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Capitolul 1

Capitolul 1. Introducere

1.1.Contextul proiectului

Aparatele de telefonie mobild au cunoscut in ultima perioadd una dintre cele mai mari
evolutii ale aparatelor electronice. Istoria telefonului mobil incepe in anul 1910, cand
inventatorul suedez Lars Magnus Ericsson pune in practica conceptul de telefonie mobila,
instalandu-si un astfel de dispozitiv in masina sa, iar prin intermediul unei antene reuseste sa
se conecteze la reteaua de telefonie fixd nationald in timp ce se deplasa prin tara®.

In anul 1973 Martin Cooper de la compania Motorola, efectueazi cu telefonul Motorola
DynaTAC prima convorbire cu Joel Engel de la compania AT&T BELL Labs. Acest
dispozitiv era un sistem analogic ssi face parte din Generatia 1 a tehnologiilor telefoanelor
mobile. Pentru Generatia 2 se foloseau sisteme mobile digitale, aceasta fiind urmata de
Generatia 2 2 care folosea o tehnologie bazata pe sisteme radio digitale bazate pe pachete. A
treia generatie a aparut in anul 2001 in Japonia , fiind introdusa de compania NTT DoCoMo,
care folosea un sistem cu lungime de bandd msare, care crestea viteza de transmisie,
capacitatea retelei si calitatea serviciilor oferite. A patra generatie de telefoane mobile a aparat
in anul 2012 fiind numita “4G”, in care transmisiile sunt executsate in modul “streaming
media”, prin care informatia multimedia este transmisd promp si cu fidelitate?.

Tehnologia telefoniei mobile se afla astdzi in plind evolutie. Aceasta constd atat in
cresterea numarului de abonati si de posesori de telefoane, cat si in cresterea numarului de
servicii si optiuni realizabile cu ajutorul telefonului, bazate pe Internet si GPS, cum ar
fi:ghidaj pentru pietoni (de ex. Gasirea unei rute pentru a ajunge la o destinatie doritd),
informatii locale (de ex. Localizarea celui mai apropiat hotel), sistem de plata, modalitate de
acces securizat la informatii sensibile ale utilizatorului.

Un telefon inteligent (din engl., ,,smartphone”) este un telefon mobil multifunctional,
care dispune de o tastatura reald sau virtuala si care oferd functionalitdti de agenda, calendar,
navigare, e-mail, calculator, aparat foto sau aparat de filmat. Primul smartphone a fost realizat
de compania americana IBM si a fost numit Simon®,

Una dintre cele mai folosite strategiile de marketing folosite de firmele care produc
telefoane inteligente este cea orientatd spre client. Astfel procesul de proiectare a unui telefon
inteligent presupune un studiu de piata intensiv, precum si imbundtdtirea caracteristicilor
telefoanelor mobile. Astfel de-a lungul timpului modalitatea de prezentare vizuald a
telefoanelor s-a schimbat drastic.Principalele caracteristici ale noii generatii de telefoane
mobile sunt:

e Dimensiunea redusd: primele telefoane avea dimensiuni de ordinul zecilor de
centimetri, in prezenta lungimea si latimea sunt mai mici decat 10 centrimetri , iar
grosimea este de ordinul milimetrilor.

e Comoditatea: designul telefoanelor mobile moderne sunt ergonomice si destinate a fi
folosite cu o singurd mana.

e Localizarea: cererea de informatii bazate pe localizare a crescut in ultima perioada, iar
telefoanele de generatia a treia au introdus acesta capabilitate.

Paul Goransson, Raymond Greenlaw, Secure roaming Tn 802.11 networks. Newnes, 31 mai 2007, pg. 16
2http://ro.wikipedia.org/wiki/Istoria_telefonului_mobil#cite_note-1 , ultima accesare 1 august 2013
3http://en.wikipedia.org/wiki/Smartphone , ultima accesare 1 august 2013
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e Securitatea: aplicatiile pot folosi date de logare, fiind necesaraasigurarea securitatii
aplicatiilor prin transmiterea datelor prin protocoale securizate sau prin cripatarea
datelor Tnainte de transmitere.

e Personalizarea: Intrucat timpul alocat de clienti utilizarii telefonului este din ce n ce
mai mare, personalizarea continutului este importantd pentru fidelizarea utilizatorilor.

Majoritatea telefoanelor inteligente prezente pe piata fac parte din generatia 3G. In
continuare vor fi prezentate principalele tipuri de servicii oferite de sistemele 3G:

e servicii de transmisie vocala: transfer voce, conferinte, postd vocala

e servicii de mesagerie simpla: serviciu de mesaje scurte

e servicii de internet de mare viteza: acces rapid la retelele locale si internet/intranet,
cumparaturi online, jocuri interactive, video-streaming, mesaje audio

e servicii multimedia interactive: teleprezenta, videoconferinte

Aplicatiile desktop sunt inca cele mai utilizate aplicatii din domeniu dar existd o
tendinta reald Inspre migrarea tuturor serviviilor spre internet, spre dispozitivele mobile si
spre sistemele de tip ‘cloud'.

1.2.Domeniul temei

In contextul dezvoltirii tehnologice, adesea apar noi oportunititi si noi cereri din
partea utilizatorului. Tehnologia face posibil ca utilizatorii sa acceseze resurse intr-un mod
usor si comod. Proiectul prezentat indeplineste cererea utilizatorului si ofera ocazia de a gasi
usor, rapid si confortabil, cele mai bune produseale distribuitorilor si producatorilor de
alimente sanatoase, a unui meniu zilnic care poate fi personalizat, a unei harti unde se gasesc
magazinele din proximitatea utilizatorului, precum si a unei liste de cumparaturi care se poate
autopopula.

Stilul de viata din ce in ce mai sedentar, obligd oamenii si manance mai sanatos. in
multe din tarile europene, precum si de pe continentele americane, s-au lansat campanii
nationale 1n ceea ce priveste alimentatia sandtoasa, precum si un stil de viatd sdnatos. Acest
proiect doreste a veni in sprijinul utilizatorilor sdi, prin a oferi informatii localizate si
personalizate pentru alimentatia lor.

Conform studiul Health At A Glance Europe 20124, realizat de OECD (Organizatia
Economica pentru Cooperare si Dezvoltare) si Comisia Europeand aproape 17 % din
populatia Europei, se confrunta cu obezitatea. Desi Romania este tara cu cea mai mica rata a
obezitatii din Europa (8%), un numar din ce in ce mai mare de oameni se indreapta spre diete
vegetariene si crude. Produsele prezentate vor fi marcate cu indicatori vizuali pentru a atrage
atentia asupra numarului de calorii.

In functie de pozitia geografici a utilizatorului, se va prezenta o listi de magazine din
proximitatea acestuia si pentru fiecare magazin, se vor afisa cele mai bune produse.

Prin oferirea unui meniu pentru fiecare zi, si ingredientele necesare pentru prepararea
acestuia, a magazinului unde se pot gasi, precum si adaugarea ingredientelor automata in lista
de cumparaturi, poate stimula utilizator sd isi formeze o dietd mai sdndtoasa prin folosirea
aceastei aplicatii.

40rganizatia Economica pentru Cooperare si Dezvoltare, Comisia Europeana, http://www.oecd.org/els/health-
systems/HealthAtAGlanceEurope2012.pdf ultima accesare 1 august 2013
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Un astfel de sistem, pe langa faptul ca ar putea oferi un stil de viata mai sanatos, ar
putea reduce timpul petrecut in magazin pentru cautarea alimentelor si ar putea reduce tentatia
utilizatorului, cand se afla in magazin, de a cumpara alimente nesandtoase.

In Statele Unite ale Americii existd deja citeva proiecte in curs de dezvoltare care
oferd acceasi gama de servicii,unul din cele mai mari fiind Zipongo®, care si-a inceput
activitatea Tn 2010 si are in prezent un numar impresionant de utilizatori, atat pe site cat si pe
aplicatiile mobile.

In Romania nu exista 0 implmentare a unui astfel de sistem. Fiind un proiect cu
caracter practic si de actualitate, se preteazd a fi folosit atdt de utilizatorii simpli cat si de
companii, care vor ca angajatii lor sa aiba un stil de viatd sanatos, pentru o productivitate mai
mare. Desi existd campanii media care sustin ideea unei vieti sdndtoase, un astfel de sistem
practic, nu este implementat, nu numai in Romania, cét nici in multe din tarile dezvoltate din
lume.

O alta utilitate pe care ar putea sa o aibd un astfel de sistem ar fi crearea si
implementarea de solutii adaptabile fiecarui lant de magazine sau fiecarui producator, pentru
promovarea produselor proprii. In acest caz sistemul ar cipata un caracter publicitar si de
promovare. Mai mult, se poate implementa un sistem de cumparare online, astfel, timpul
petrecut in magazin devine mult mai mic. Totodata o legatura cu o firma de catering, ar putea
ajuta utilizatorul si mai mult.

1.3.Continutul lucrarii

Primul capitol cuprinde introducerea cititorului in contextual dezvoltarii proiectului, in
ceea ce priveste atat partea tehnologica, cat si partea practica. Este prezentata istoria
telefonului mobil si domeniul temei, un stil de viata sanatos.

Tn cel de-al doilea capitol, sunt prezentate obiectivele proiectului si specificatiile
acestuia, prin enumerarea cerintelor functionale si non-functionale.

Capitolul al treilea prezinta studiul biblografic efectuat pentru proiectarea sistemului si
trei aplicatii similare sistemului.

Tn capitolul patru sunt prezentate conceptele teoretice folosite atat in aplicatia server
cat si in aplicatia client, precum si avantajele folosirii acestora. In a doua parte a acestui
capitol, este prezenatata analiza sistemului, prin diagramele de cazurilor de utilizare, schema
bloc a sistemului si arhitectura sa conceptuala.

Tn capitolul cinci este prezentati proiectarea de detaliu a sistemului fiind exemplificate
structura si diagramele de clase ale aplicatiilor client si server. In subcapitolul
»~Implementare”, sunt prezentate clasele si componentele celor doua aplicatii si interfata
utilizator a aplicatiei client.

In capitolul sase sunt prezentate metodele de testare si validare a intregului sistem.

Capitolul sapte cuprinde specificatiile de instalare si manualul de utilizare a aplicatiei
client.

In capitolul opt, sunt prezentate concluziile implementirii acestui proiect, precum si
posibilele dezvoltari ulterioare ale acestuia.

Tn anexele unu, doi si trei, sunt prezentate listele care cuprind numele tuturor figurilor
din aceasta lucrare, acronimele folosite si referintele bibliografice.

Shitp://techcrunch.com/2012/07/25/zipongo-seed-round/ ultima accesare 1 august 2013



http://techcrunch.com/2012/07/25/zipongo-seed-round/

Capitolul 2

Capitolul 2. Obiectivele proiectului

2.1.0Obiective generale

Se doreste proiectarea si realizarea unei aplicatii mobile destinatd dispozitivelor
mobile Apple care sa ofere o solutie rapida si usor de folosit utilizatorilor care doresc sa aiba
un stil de viatd sanatos.

Caracterul practic si de actualitate al proiectului, precum si utilitatea acestuia necesita
un sistem, robust, rapid, fiabil si care sa functioneze si in mod offline. Din ce In ce mai multe
persoane sunt interesate de acest domeniu, asadar principalele caracteristici pe care le ofera
acest sistem, sunt: listarea magazinelor din proximitatea utilizatorului, afisarea celor mai bune
produse a acestor magazine, un program care oferda un meniu zilnic si care poate fi
personalizat, precum si o listd de cumparaturi care oferd toate caracteristicile unui liste de
cumparaturi, si in plus se poate popula automat cu ingredientele necesare acestui meniu.

Acest sistem trebuie sa ofere o interfatd cu utilizatorul prietenoasa si intuitiva, o viteza
mare, caracteristici ale produselor categorizabile. Bazat pe aceste obiective, intreg sistemul
este distribuit in patru module, doua proprii: aplicatia server, aplicatia client si doud auxiliare:
sistemul Urban Airship si sistemul APNS.

Astfel, proiectarea si implementarea celor doud sisteme proprii, precum si integrarea
lor cu celelate doua sisteme auxiliare, reprezintd un alt obiectiv al acestui proiect. Aceste
module integrate vor asigura functionarea sistemului in conformitate cu cerintele. In
continuare vor fi prezentate succint cele patru module:

e Aplicatia server: este un sistem care pe baza locatiei utilizatorului, calculeaza care
sunt cele mai apropiate magazine si in functie de rezultat returneaza cele mai bune
produse ale acestora. Totodata, meniul zilnic oferit utilizatorului, precum si
preferintele acestuia vor fi pastrate Intr-o baza de date, care poate fi utilizatd ca si o
sursa comund de informatii, in cazul extinderii sistemului cu mai multe aplicatii client.

e Aplicatia client: reprezinta, printr-o interfata prietenoasa, o platforma pentru afisarea
datelor locale, cat si pentru sincronizarea preferintelor utilizatorului cu serverul. Este o
aplicatie client a sitemului de notificari APNs. Poate una dintre cele mai importante
cerinte ale aplicatie client, este determinarea pozitiei utilizatorului si transmiterea
acesteia la server, prin serviciile web implementate de sistemul server.

e SistemulUrban Airship:este un sistem ajutator care asigura transmiterea notificarilor
de la server la aplicatia client, prin intermediul sistemului APNs. Este o solutie
convenabild, intrucat implmentarea unui sistem de transmiterea a notificarilor la
serviciul APNSs este consumatoare de timp.

o SistemulAPNS: este un serviciu oferit de compania Apple, care inainteaza notificarile
primite de la sistemul Urban Airship cétre toate dispozitivele inregistrate. Acest sistem
are capabilitatea de a retransmite notificarile, in cazul in care aceastea nu au fost
primite.

2.2.Specificatia proiectului

Caracteristicile si cerintele proiectului vor fi specificate in cele ce urmeaza prin
gruparea lor in cerinte functionale si non-functionale.
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2.2.1.Cerinte functionale

Cerintele functionale definesc functiile pe care trebuie sd le indeplineascd sistemul,
precum si comportamentul acestuia in diferite situatii. Cerintele de comportament a
proiectului sunt descrise in diagramele de utilizare. Cerintele functionale descriu intrarile pe
care trebuie sd le accepte sistemul, iesirile produse de acesta, datele folosite de sistem
(precum si modul lor de stocare), calculele ce trebuie efectuate de sistem si sincronizarea
datelor si a serviciilor.

Dupa cum s-a specificat si in obiectivele proiectului, aplicatia este destinata
utilizatorilor care vor sa aiba un stil de viata mai sanatos si care are ca si cerinte functionale
principale, localizarea utilizatorului, prezentarea unei liste de magazine pe baza locatiei,
listarea celor mai bune produse ale producdtorilor si distribuitorilor, un meniu zilnic
personalizabil, prezentarea unei harti cu magazinele din proximitatea utilizatorului precum si
o listd de cumparaturi, care permite adaugarea automata a ingredientelor necesare meniului.

Tinand cont de Tmpartirea intregului sistem 1n patru module: aplicatia server, aplicatia
client, sistemul Urban Airship si serviciul APNs, in continuare vor fi detaliate cerintele
functionale ale fiecarui subsistem.

Aplicatia client este cea mai importantd si cea mai semnificativd componetd a
intregului sistem, fiind singura cu care utilizatorul interactioneaza direct. Aceasta componenta
este o aplicatie destinatd dispozitivelor mobile Apple, fiind o aplicatie nativa, care
functioneaza doar pe acest tip de dispozitive.Exista, astfel, o serie de cerinte functionale pe
care aceasta aplicatie trebuie sa le indeplineasca.

Intrucat aplicatia client, comunicd cu aplicatia server prin Internet si exista metode
care utilizeaza date sensibile al utilizatorului, cominicarea dintre aceste doud module trebuie
sa fie securizata, astfel se va folosi protocolul Https. Pentru a evita supraincarcarea serverului
cu cereri neautorizate, fiecare cerere de date initiata de aplicatia client trebuie semnata.
Semnatura se va face utilizand o cheie secretd, cunoscuta atat de aplicatia server cat si de
aplicatia client, care, impreuna cu data curenta si url-ul cererii, va fi criptata utilizand
algoritmul SHA-HMAC.

Principalele cerinte ale aplicatiei client sunt enumerate in cele ce urmeaza, grupate
dupa principalele functii care le indeplinesc:

e Lista de produse:
o Afisarea celor mai bune produse ale distribuitorilor in functie de magazinele
selectate
o Gruparea produselor in functie de categoriile alimentelor
o Gruparea produselor in functie de magazine
o Adaugarea sau stergerea produselor din lista de cumparaturi
e Lista de magazine
o Localizarea utilizatorului
o Afisarea unei liste de magazine din proximitatea utilizatorului
o Selectarea/deselectarea magazinelor dorite
o Afisarea magazinelor pe harta
o Calcularea celei mai scurte rute pana la un magazin selectat
e Lista de cumparaturi
o Afisarea listei de cumpdaraturi
o Stergerea sau marcarea ca §i cumparate a alimentelor din lista de cumparaturi
e Lista cu elementele meniului
o Afisarea unui meniu zilnic, cu posibilitatea de personalizare a acestuia
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o Adaugarea automata a ingredientelor din meniu in lista de cumparaturi
e Autentificarea utilizatorului
e Persistenta datelor

Pentru a indeplini cerintele enumerate mai sus, aplicatia client, pe langa operatiile
interne, trebuie sd comunice cu aplicatia server, cu sistemul Urban Airship si sistemul APNs.
Aplicatia client interactioneaza cu aplicatia server in doud moduri: cerere de date si trimitere
de date. Cererea de date este utilizatd pentru obtinerea listelor de magazine, produse si pentru
meniul zilei. Trimiterea de date se foloseste pentru transmiterea magazinelor selectate, a
alimentelor adaugate in lista de cumpdrdturi si pentru stergerea intrarilor din lista de
cumparaturi. Comunicare cu sistemul Urban Airship se face pentru a inregistra fiecare aparat
de telefonie Tn baza de date, printr-un identificator unic al dispozitivului, pentru a putea face
posibild transmiterea notificarilor de la aplicatia server la dispozitivele mobile. In ceea ce
priveste comunicarea cu serviciul APNs, si aici se trimite o cerere de inregistrare cu un
identificator unic, generat automat de sistemul de operare. Acest identificator este calculat pe
baza dispozitivului si a aplicatie.

Aplicatia server, are rolul de a prelua cererile aplicatiei client, si de a furniza date
prelucrate din baza de date. Astfel, aplicatia server are urmatoarele cerinte:

o Autentificarea utilizatorului in sistem

e Verificarea veridicitatii cererilor adresate de alte sisteme
Transmiterea listei de magazine, celei mai apropiate de locatia utilizatorului pe o raza
data

Modificarea Tn baza de date a preferintelor utilizatorului

Adaugarea / stergerea ingredientelor din lista de cumparaturi
Transmiterea listei de produse si ingrediente

Transmiterea meniului zilnic

Personalizarea prin adaugarea sau stergerea elementelor in/din meniu
Trimitere notificarilor cand se introduc produse noi in baza de date
Gazduirea unui baze de date

Pentru a indeplini aceste cerinte, precum si cerintele globale ale sitemului, aplicatia
server comunica cu aplicatia client si cu sistemul UA. Comunicarea cu aplicatia client se
rezuma la a primi cereri de la aceasta si de a modifica sau oferi date din baza de date.
Comunicare cu sitemul UA, se face prin trimiterea unor cereri de transmiterea a notificarilor,
care mai apoi vor fi trimise catre serviciul APNs si mai apoi spre dispozitivele mobile.

Sistemul Urban Airship, este un sistem tert, care creaza notificari in urma cererilor
primite de la aplicatia server si le trimite mai departe la serviciul APNs. In ceea ce priveste
comunicare cu aplicatia client, acest sistem primeste ca si date de intrare, un identificator unic
al fiecarui dispozitiv mobil, pe baza céruia serviciul APNs stie cdtre ce aparate sa inainteze
notificarile. Astfel, principalele caracteristici ale acestui sistem sunt:

e Inregistrarea identificatorilor unici ai dispozitivelor mobile
e Primirea cererilor de transmitere de notificari de la aplicatia server
e Transmiterea notificarilor catre serviciul APNs

Sistemul APNSs, este un serviciu oferit de compania Apple, care inainteaza notificarile
spre dispozitivele mobile care au instalata aplicatia client. Un avantaj al acestui sistem, este ca
inregistreaza dispozitivele care au primit notificarea, iar celor care din diverse motive nu au
putut primit notificarea (lipsa internet, lipsa semnal, dispozitiv Inchis), le va trimite din nou in
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momentul in care este sesizata disponibilitatea dispozitivului. Acest sistem primeste cererile
de inaintarea a notificdrilor de la sistemul UA.

In concluzie, functionarea corectd a fiecarui sistem 1n parte, Impreund cu procesul de
comunicare dintre ele, determina functionarea corectad a intregului sistem si indeplinirea
tutoror cerintelor functionale.

2.2.2.Cerinte non-functionale

Cerintele non-functionale sunt cerinte care specifica criterii generale de utilizare si
testare a unui sistem. Aceste cerinte completeaza cerintele functionale ale proiectului.

Astfel am identificat urmatoarele cerinte non-functionale:

o Accesibilitate: Cererile utilizatorilor trebuie sa fie indeplinite in orice moment. In caz
contrar ,indisponibilitatea sistemului va duce la pierderea clientilor.

e Disponibilitate: Dupa descarcarea datelor de pe server acestea sunt stocate local pe
dispozitive fiind persistente, astfel incat, in cazul in care serverul nu functioneaza
pentru o perioada de timp, informatiile pot fi vizionate de utilizatori. Acest lucrueste
valabil si in cazul in care utilizatorul se afld intr-o zona fara acoperire de semnal.

e Fiabilitate: Fiabilitatea este reprezentata de probabilitatea ca un sistem software sa
functioneze fara erori pentru o perioadd de timp data, intr-un mediu dat. Tntrucat pe
piata produselor software mai exista aplicatii asemanatoare, lipsa fiabilitatii va duce la
disparitia produsului de pe piata, lucru care ar avea consecinte nefaste pentru
proprietarul aplicatiei.

o Utilizare usoara: Aplicatia fiind destinata unui numar mare de utilizatori, factorul
uman reprezintdun rol important, astfel interfata grafica este proiectatd sd respecte
standardele specifice utilizatorilor de dispozitive Apple. Ecranele si elementele grafice
utilizate sunt intuitive si predictibile. Pentru incarcarea datelor din aplicatie se
foloseste metoda de incarcare lenesa, astfel incat utilizatorul nu trebuie sa astepte
Incarcarea altor informatii decat cele pe care le vede. Avand in vedere ca aplicatia
comunicd cu un alt sistem software (server care oferd date), utilizabilitatea usoara se
reflectd in usurinta de comunicare a sistemului si de adaptare a acestuia la mediul
software.

e Concurenta: Sistemul (in special partea de server) trebuie sd fie flexibil si sa se
adapteze unui numar mare de utilizatori

e Utilizarea eficientd a resurselor: Tinand cont de resursele hardware limitate ale
dispozitivelor mobile, aplicatia trebuie sa utilizeze optim resursele de memorie pentru
a evita functionarea Inceatd sau chiar inchiderea automata a aplicatiei.

e Securitatea: Deoarece aplicatia client trimite date personale la aplicatia server este
nevoie de una sau mai multe solutii de securitate, care sa faca procesul de comunicare
sigur.
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Capitolul 3. Studiu bibliografic

Tn articolul 1, este prezentati istoria telefonului mobil, in principiu aparitia acestuia si
aportul adus inventatorul sau, Lars Magnus Ericsson.

In referintele 2 si 3, sunt prezentate evolutia dispozitivelor telefonice mobile,
punandu-se accentul pe contextul si evolutia telefoanelor mobile inteligente (din engl.
Smartphone).

Tn studiul 4 este prezentat un articol despre starea sanatitii europenilor, studiul realizat
de OECD (Organizatia Economicd de Cooperare si Dezvoltare).

Tn articolul 5, este prezentati ideea principald a suitei de aplicatii Zipongo, aplicatie
similard proiectului de licenta.

n referintele 6,7,8,9 si 10, sunt prezentate alte aplicatii similare.

Tn articolele din 11 si 12, sunt prezentate ideile si principiile teoretice ale tehnologiei
Cocoa Touch, iar in articolul 13 sunt prezentate particularitati ale acestei colectii de clase.

Tn referinta 14, este prezentat mediul de dezvoltare XCode.

Tn articolul 15, sunt prezentate atat ideile de baza ale framework-ului Core Data cat si
particularitatile acestuia.

Tn articolul 16, sunt prezentate diferentele dintre Core Data si o baza de date.

Tn referintele 17 si 19 este prezentat serviciul de notificiri oferit de compania Apple,
lar in articolul 18 sunt prezentate principiile de functionare ale notificarilor, precum si detalii
despre acestea.

Tn articolele 20 si 21 sunt prezentate informatii generice despre limbajul de
programare PHP, iar in referintele 22,24 si 25 sunt prezentate informatii despre framework-ul
Zend.

Tn referintele 26 si 27 este prezentat mediul de dezvoltare NetBeans.

In articolele 28, 29 si 30 sunt prezentate standardul JSON si platforma pentru baze de
date MySql.

In articolul 31 este prezentat sablonul de proiectare Modal View Controller, iar in 32
si 33 sunt prezentate conceptele de protocoale si sablonul arhitectural de delegare.

Tn articolul 34 este prezentati distributia versiunilor sistemului de operare iOS.

3.1.Programe similare

3.1.1.Zipongo

Zipongo este un proiect cu dezvoltarea inceputd in Silicon Valey, care urmareste sa
permitd o alimentatie sdndtoasa prin asocierea unei platforme concepute dupa cateva studii
comportamentale, cu reduceri la alimentele prezente pe site®. Acest proiect, are legaturi
formate cu principalele lanturi de magazine din Statele Unite ale Americii’ si oferd o ,,piata”

bhttp://www.forbes.com/sites/davidshaywitz/2013/02/21/rock-healths-new-class-daring-to-be-useful/ , ultima accesare 28
iunie 2013

"http://venturebeat.com/2013/02/20/rock-health-startups-whipping-healthcare-industry-into-shape/, ultima accesare 28 iunie
2013
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virtuald care oferd utilizatorilor retete, reduceri la alimente si meniuri sandtoase, bazate pe
nevoile utilizatorului, pe stilul siu de viata si pe preferintele acestuia®.

Printre avantajele acestui sistem, se numara asociarea cu cele mai imporante lanturi de
magazine din Statele Unite ale Americii, personalizarea meniurilor si a produselor in functie
de preferintele utilizatorului si oferta de promotii pentru alimentele cumpdrate prin
intermediul acestui sistem, format din site, si aplicatii mobile pentru cele trei mari platforme:
i0S, Android si BlackBerry?®.

Ca si dezavantaj, sau posibila implementare ulteriora, este lipsa unei harti pe care se sa
afiseze pozitia utilizatorului si pozitiile celor mai apropiate magazine.

Sistemul Zipongo, fiind una dintre cele mai complexe aplicatii similare a avut un rol
important in stabilirea principalelor functionalitéti ale sistemului.

3.1.2.Fooducate

Fooducate este o platforma cu aplicatii pentru web, 10S si Android, formata dintr-un
colectiv de deieteticieni si programatori, care ofera informatii despre cele mai multe marci de
alimente din principalele lanfuri de magazine din Statele Unite ale Americii.

Cea mai importanta functionalitate a acestei platforme este scanarea prin intermediul
aplicatiilor mobile a codurilor de bard de pe fiecare produs, si afisarea automatd a
ingredientelor si compararea lor cu standardele presupuse pentru o dieta sdndtoasa'?. Un alt
avanjat al acestei aplicatii este acordarea de calificative alimentelor si oferirea unor
alternative mai sanatoase.

Printre dezavantajele acestei aplicatii se numara, lispa unei liste de cumparaturi pre
programabile sau oferta unor retete.

Avantajele acestei aplicatii ar putea fi preluate si integrate si In sistemul propus, pentru
a adauga noi functionalitati si pentru a mari categoria de utilizatori vizati.

3.1.3.Foodily

Acesta aplicatie se bazeaza pe principiul unei retele de socializare, care are ca si scop
oferirea de retete sdnatoase. Retelele de socializare au avut o crestere vertiginoasa in ultim
timp, deci abordarea prin acesta tehnica a unei platforme care ofera utilizatorului posibilitatea
de a avea un mod de viatd mai sdnatos, pare o idee bund. Acest sistem oferd utilizatorului
mijloace pentru a schimba retete cu prietenii sai §i o sectiune de intrebari raspunsuri despre
modul de proparare a retetelor.

Avantajele aduse de prezenta retelelor de socializare ar putea fi implementat si in
sistemul propus pentru a obtine benificiile de markenting aduse de aceasta.

8http://techcrunch.com/2012/07/25/zipongo-seed-round/ ultima accesare 28 iunie 2013
Shttp://www.zipongo.com/whats-zipongo ultima accesare 28 iunie 2013
Lhttp://www.fooducate.com/about ultima accesare 29 iunie 2013
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Capitolul 4. Analiza si fundamentare teoretica

4.1.Fundamentare teoretica

Acest capitol reprezintd o sintezd teoretica a tehnologiilor folosite, atat la nivel de
structurd a aplicatiilor client si server, cat si la nivelul de comunicare al componentelor,
precum si modelele teoretice de proiectare folosite.Astfel in acest capitol vor fi prezentate
tehnologiile alese atat pentru aplicatia client, cat si pentru aplicatia server.

4.1.1.Tehnologii si resurse utilizate

4.1.1.1. Cocoa Touch/Objective-C si mediul de dezvoltare integrat XCode

Cocoa Touch este tehnologia care permite dezvoltarea aplicatiilor pentru dispozitivele
mobile Apple, fiind formata dintr-0 colectie de framework-uri. Aceasta tehnologie este, din
multe puncte de vedere, simulara tehnologie Cocoa, specifica Machintosh-ului, dar aduce in
plus si pune accent pe recunoasterea gesturilor si optimizari'. Cea mai mare parte din aceasta
colectie de framework-uri este implementata in Objective-C, un limbaj de programare orientat
pe obiecte, care este compilat sa ruleze la viteze foarte mari , pentru a asigura o buna
experientd a utilizatorului la interactiunea cu aplicatia. Objective-C este un superset al
limbajului C, astfel incat se pot introduce clase scrise in C sau C++12,

In continuare este ilustrata si explicata diagrama arhitecturald a acestei tehnologii, prin
etajarea principalelor nivele din care este formata.

I
Application ‘B’[
UIKit } Core Frameworks
Cocoa Touch i
I |
Media ‘
Core Senices
Core OS

Figura 1.Arhitectura platformei Cocoa Touch

In continuare este explicat fiecare nivel al arhitecturii:

e Core OS: Acest nivel contine programul kernel, fisierele de sistem, infrastructura de
retea, infrastructura de securitate, gestionarea energiei precum si un numar de drivere
pentru dispozitive. Tot aici se gaseste libraria 1ibSystem, care contine interfetele de
programare ale aplicatiilor pentru multe servicii.

e Core Services: Framework-urile din acest nivel ofera servicii precum manipularea
sirurilor de caractere, managementul colectiilor, retea sau preferinte. Totodata,
resursele hardware ale dispozitivelor pot fi accesate de aici. Tn acest nivel sunt oferite

Uhttps://developer.apple.com/technologies/ios/cocoa-touch.html ultima accesare 1 iulie 2013
2http://developer.apple.com/library/ios/documentation/general/conceptual/DevPedia-
CocoaCore/Cocoa.html ultima accesare 2 iulie 2013
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abstractizari ale tipurilor de date comune, cum ar fi siruri de caractere sau colectii de
obiecte. Tot aici este definit framework-ul CoreData , care reprezintd o solutie pentru
managementul unui graf de obiecte, precum si persistenta lor.

e Media: Acest nivel depinde de nivelul inferior CoreServices si ofera servicii grafice si
multimedia.

e Cocoa Touch: Frameworkurile din acest nivel ajutd in mod direct la dezvoltarea
aplicatiilor in iOS(sistemul de operare de pe dispozitivele Apple).

o UIKit: Acest framework contine toate elementele pe care o aplicatie le afiseaza
utilizatorului si defineste structura pentru comportamentul aplicatiilor, incluzdnd
manipularea evenimentelor utilizator.

e Foundation: Acest framework defineste comportamentul obiectelor, stabileste
mecanismele de managment ale acestora, precum si obiecte pentru tipurile de date
primitive!3,

Objective-C este un limbaj de programare simplu, proiectat pentru programarea pe
obiecte, fiind definit ca un set de extensii aduse limbajului standard C. Tn cele ce urmeaza
vor fi prezentate cateva particularitati ale limbajului Obiecte C: dupd cum sugereazad si
numele programdrii orietata pe obiecte, programele dezvoltate in Objective-C sunt
contruite in jurul obiectelor. Un obiect asociaza datele pe care le inglobeaza cu un set
particular de operatii care folosesc sau schimba aceste date prin transmiterea de mesaje.
Obijective-C ofera un tip de date care poate identifica o variabila obiect, fara a specifica
clasa particulara a acestui obiect. Operatiile descrise mai sus sunt numite metode si datele
pe care le manipuleaza sunt numite variabile instanta (acestea mai pot fi referite ca si ivar
sauvariabilemembru). Asadar, un obiect inglobeaza o structura de date si un grup de
proceduri, intr-o entitate de sine statdtoare. Ca si cum o functie C protejeaza variabilele
locale (ascunandu-le de restul programului), un obiect ascunde atat variabilele instanta cat
si implementarea metodelor. In objective-C este definit un identificator de obiect ca si un
tip de date distinct, cu numele id. Acest tip de date este un tip de date general, care poate
referi orice obiect indiferent de clasa lui si poate fi folosit pentru instante ale unei clase
sau chiar pentru clasa. Sintaxa declararii unui astfel de obiect arata in felul urmator :id
unObiect.

Mediul de dezvoltare Xcode este o unealta care face posibila dezvoltarea aplicatiilor
folosind kiturile de dezvoltare softare ale tehnologiilor Cocoa si Cocoa Touch. Este o
aplicatie care permite dezvoltarea unui proiect de la concepere pand la publicare.
Principalele caracteristici ale acestui mediu de dezvoltare sunt'4:

e C(Crearea si managementul proiectelor, incluzand specificarea platformelor, specificarea
dispozitivelor, dependentelor si configurarea fisierelor executabile.

e Scrierea codului sursa intr-un editor care permite aucompletarea elementelor de
sintaxa, colorarea sintaxei sau indentarea automata.

e Depanarea proiectului local, in simulator, sau la distanta, pe dispozitivele mobile, cu
ajutorul unui depanator vizual.

e Compilarea codului sursa cu ajutorul a unuia din cele doua compilatoare disponibilie :
GCC (GNU C compiler) sau LLVM-GCC (Low Level Virtual Machine Compiler).

Xcode poate genera fisiere executabile, coduri sursa puntand fi scrise in C, C++,
Obijective-C sau Objective C++.

Bhttps://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/CocoaFundamentals/WhatlsCocoa/
WhatlsCocoa.html#//apple_ref/doc/uid/TP40002974-CH3-SW16 ultima accesare 5 iulie 2013
Yhttps://developer.apple.com/library/mac/documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode User Guide/000-
About_Xcode/about.html ultima accesare 6 iulie 2013
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4.1.1.2.Framework-ul CoreData

Core Data este un framework care ofera solutii automate si generalizate unor task-uri
comune asociate cu ciclul de viata a obiectelor precum si managmentul grafului de obiecte.
Totodata Core Data permite persistenta obiectelor. Permite organizarea datelor dupa modelul
relational entitate-atribute si oferd oportunitarea serializarii datelor in tipuri de stocare in
formatele XML, Sqlite si date binare. Datele pot fi manipulate folosind obiecte de nivel inalt
repezentate de entitati si relatiile dintre aceastea. Core Data interactioneaza direct cu SQLite,
fiind astfel un wrapper SQL, ajutdnd programatorul sa nu fie nevoit sa scrie cod SQL.

Core Data foloseste pentru descrierea datelor un model de date de nivel inalt, format
din entitéti si relatiile dintre ele , precum si de interogéri a datelor pentru returnarea unor
entitati respectand anumite criterii. Astfel entitatile pot fi folosite la nivel pur obiectual,
programatorul nefiind nevoit sa insiste aupra detaliile de stocare si interogare.

Arhitectura de baza

Tn majoritatea aplicatiilor , accesul la un document care contine date, presupune
crearea unei metode de a deschide fisierul, o referintd la document, o metoda de citire a
datelor pornind de la radacina documentului. Pentru scriere si salvare, este nevoie de
asemenea de o metodd descriere , o metodd de salvare si o metodd de inchidere a
documentului. Totodata trebuie creat si un model pentru operatia de refacere a continutului, in
cazul in care se doreste acest lucru. Programatorul este responsabil pentru crearea acestor
metode.

Utilizand framework-ul CoreData, cea mai mare parte a acestor functionalitati este
deja  implementatd. @ Aceastd  implementare  este  oferitdi de un  obiect
(NSManagedObjectContext), referit in cele ce urmeaza ca si context. Contextul are rolul de a
intermedia intre cererile facute de utilizator (respective obiectele din aplicatie) si mediul de
stocare extern (colectie de obiecte persistente)*®.

Contextul de gestiune si obiectele gestionate

Contextul poate fi interpretat si ca o zona tampon, capabilda sd facd operatii de
interogare si salvare asupra mediului de stocare persistent. Cand se interogheaza mediul de
stocare pentru date, se creaza copii temporare ale entitatilor din baza de date, unde acestea,
grupate, formeaza un graf de obiecte (sau o colectie de grafuri de obiecte, cand nu exista
relatii Intre entitati). Aici se ofera posibilitatea modificarii obiectelor. Pentru ca aceste
modificari sa persiste, treabuie apelatd metoda de salvare a datelor, altfel modificarile sunt
doar temporare si se vor pierde odatd cu stergere obiectelor temporare, mai sus mentionate,
din memorie.

Obiectele model sunt cunoscute ca si obiecte gestionate (NSManagedObject)[generic].
Entitatile sunt mapate in obiecte care mostenesc aceste obiecte model generice. Toate
obiectele gestionate trebuie sa fie Inregistrate contextului, deoarece acesta realizeaza operatia
de salvare. Addugarea obiectelor sau stergerea unor obiecte este facutda de asemenea de
obiectul context. Contextul de gestiune urmareste modificérile facute obiectelor, aici fiind
inclusd si adaugarea si stergerea, si pune la dispozitie si operatiile de anulare (undo) si
refacere a modificarilor. Cand se realizeazad schimbari in structura mediului de stocare
(relatiile dintre entitati), integritatea grafului de obiecte este verificatd si mentinuta de
contextul de gestiune.

BShttp://developer.apple.com/library/mac/documentation/cocoa/Conceptual/CoreData/Avrticles/cdBasics.html#//apple_ref
/doc/uid/TP40001650-TP1 ultima accesare 7 iulie 2013
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Cand se doreste salvarea obiectelor temporare in mediul de stocare, contextul de stare
verifica daca obiectele gestionate sunt valide.in caz afirmativ, obiectele sunt salvate in mediul
de stocare persistent si se creaza inregistrari unde se adauga obiectele nou create, sterse sau
modificate.In caz negativ, se ridici o exceptie si se comunici starea obiectelor invalide.

Exista situatii in care este nevoie de mai multe obiecte de gestiune a contextului. Tn
acest caz este foarte importantd solutia de management al obiectelor de gestiune a contextului
pentru a se evita starile de inconsistentd in timpul salvari, deoarece fiecare context opereaza
pe obiectele sale de gestiune independent. Solutii pentru tratarea acestor situatii pot fi
utilizarea tranzactiilor, firelor de executie convergente spre firul de executie principal pe baza
timpului de creare, folosirea notificarilor (modelul observatorului).

Cererile de interogare

Pentru extragerea datelor din contextul de gestiune, se utilizeaza cereri de interogare,
referite in continuare ca si interogari. O interogare este un obiect (NSFetchRequest), in cadrul
caruia se specifica detaliile obiectelor care se vor a fi extrase din mediul de stocare. O cerere
de interogare poate sa aiba trei atribute, din care unul este obligatoriu, si anume numele
entitatii. Cererea poate sa mai contind si un predicat care conditioneaza extragerea obiectelor,
precum si un sir de descriptori dupa care se face ordonarea rezultatului.

Cererea de interogare este preluatd de contextul de gestionare, care returneaza un sir
de obiecte care se potrivesc cu cererea de interogare.(in cazul in care nu se gaseste nici un
obiect care sa satisfaca conditiile din interogare se returneaza un sir care nu contine nici un
obiect.) Din moment ce toate obiectele administrate trebuie sa fie inregistrate cu un context de
gestiune, odatd cu returnarea acestora, ele sunt inregistrare in contextul care a preluat cererea
de interogare. De remarcat este faptul ca un context de gestionare poate sa contina o singura
instanta a aceluiati obiect model. daca un obiect existd deja in contex, acesta este returnat in
rezultat.

Core Data este orientat pe cerere, asadar nu se creazd mai multe obiecte decét este
nevoie. Graful de obiecte nu contine toate inregistrarile din mediul de stocare. In cazul in care
existd relatii intre obiecte, o cerere de interogare nu determind contextul sa returneze si
obiectele cu care obiectele din rezultat au o legaturd. Insa cand se face referinti la o relatie,
obiectul la care pointeaza referinta este returnat automat. Cand un obiect nu mai este folosit,
acesta este dealocat (acest lucru nu Inseamna si stergerea lui din graful de obiecte.)

Coordonatorul mediilor de stocare persistente

Colectia de obiecte care mediaza intre obiectele din aplicatie si mediul de stocare
extern, poate fi imaginat ca si fiind organizat intr-o structura de tip stiva. In parte superioari a
stivel se afla obiectele context de gestionare, iar in partea inferioara a stivei se gasesc mediile
de stocare persistente.Intre contexte si mediile de stocare se giseste coordonatorul mediilor de
stoacare (NSPersistentStoreCoordinator).

In principiu acest coordonator defineste o stiva si are rolul unei fatade pentru obiectele
context, astfel incat un grup de medii de stocare sa para ca si un singur mediu agregat. Astfel
un obiect context poate crea un singur graf de obiecte, incorporand datele din mai multe
fisiere. In urmatoareaeste prezenta o astfel de stiva.
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| managedObjectContext | | managedObjectContext |

Employee |D | Departmeant I] Employee ] | Departmeant
(Customer)

Persistent Store Coordinator

Persistent Persistent
Object Store Object Store

file file

Employee || |_GCustomer ]
[Deserimen]

nl
é
=
g

Figurai 2. Stiva Core Data'®

Medii de stocare persistente

Un mediu de stocare este asociat unui singur fisier si este responsabil pentru maparea
datelor din mediul de stocare si obiectele corespunzatoare din aplicatie, create de obiectele
context de gestionare. Singura interactiune a programatorului cu mediile de stocare persistente
ar trebui sd fie cand acesta specifica locatia unui nou fisier extern care ar trebui atasat
aplicatiei.Arhitectura aplicatiei este independenta de mediul de stocare folosit.

Obiectele gestionate si modelul obiectelor gestionate

Pentru a putea gestiona eficient graful de obiecte si pentru a putea oferi persistenta,
Core Data are nevoie de o descriere cat mai detaliata a obiectelor cu care opereaza. Un model
al obiectelor gestionate este schema 1n care se descriu obiectele gestionate, sau entitatile.

Modelul este alcatuit dintr-o colectie de entitdti si structura acestora (metadate despre
entitate, incluzand numele entitatii, numele clasei care reprezinta entitatea in aplicatie,
atributele si relatiile entitati). La randul lor atributele si relatiile sunt reprezentate de obiecte
de descriere a atributelor si relatiilor.

Obiectele gestionate trebuie sa fie instante ale NSManagedObject sau subclase ale
acestuia. NSManagedObject este un obiect abstract care poate sa reprezinte orice entitate, care
foloseste un mediu de stocare intern si privat pentru a tine evidenta proprietatilor sale si
implementeaza metodele necesare comportamentului unui obiect gestionat. Un obiect
gestionat pastreazd o referintd la descrierea entitdtii a cdrei instanta este. Face referire la
descrierea entitdtii pentru a primi metadatele despre sine, incluzdnd numele entitatii pe care o
reprezintd si informatii despre atribute si relatii. De asemenea este posibila subclasarea
NSManagedObject pentru a adauga functionalititi suplimentare.

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/DataManagement/Devpedia-CoreData/
coreDataStack.html#//apple ref/doc/uid/TP40010398-CH25-SW1 ultima accesare 18 iulie 2013
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f Entity Description ]

Mame: "Employes”
Class Name: “Employea”

Properties:

Attribute Description

Name: "firstNamea"
Type: string
Value Class: NSString
L . J
[ Attribute Description )
Name: "salary"
Type: decimal number
Value Class: NSDecimalNumber

-

Relationship Description

Mame: “department"
Max Count: 1
Destination Entity: Department

h o

Figuri 3.Exemplu de entitate si relatii'’

Diferente dintre CoreData si SQL

O baza de date este reprezentata de un sistem de stocare persistent al datelor,
organizatd in table, cu randuri si coloane, care are ca si principal tel pastrarea datelor pe disk.
CoreData este un graf de obiecte de gestiune cu caracteristici de ciclu de viata, cautare si

persistenta's,

Core Data

Baza de date (SQL.ite)

Functia primara este aceea de a stoca si oferi date.

Functia primara este managementul grafului de obiecte.

Opereaza pe date stocate pe disk

Opereaza pe date stocate In memorie.

Pot fi tranzactionale, utilizatori multipli

Non-tranzactionale, utilizator unic

Poate sterge tabele si edita date fird a fi incdrcate in
memorie

Opereaza doar in memorie

Salvarea pe disk a datelor poate dura mult

Salvarea datelor este rapida

Crearea unui numar mare de inregistrari poate fi inceata

Creare unui numar mare de obiecte se face in memorie si
dureaza putin (desi salvarea poate dura mai mult)

Ofera constrangeri precum chei unice

Constrangerile sunt ldsate in seama logicii de bussiness a
aplicatiei

Nu ofera popularea obiectelor automata

Ofera popularea obiectelor automata

Sintaxa Sql personalizata

Nu suporta sintaxa Sql personalizate

Oferd posibilitatea selectarii anumitor campuri ale unei
inregistrari

Nu ofera posibilitatea selectarii anumitor campuri ale unei
inregistrari

Nu suporta migrare automata

Suportd migrare automata

Cod complex

Cod simplu

https://developer.apple.com/library/mac/documentation/cocoa/Conceptual/CoreData/Articles/cdBasics

.html#//apple ref/doc/uid/TP40001650-TP1accesare 18iulie 2013
8http://www.cocoawithlove.com/2010/02/differences-between-core-data-and.html utlima accesare 20 august 2013
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Cautare (in functie de nivelul programatorului) Cautare optimizata

4.1.1.3.Push Notifications si APNs

Tindnd cont de faptul cad aplicatiile specifice dispozitivelor Apple nu pot rula n
background (decat in anumite situatii, in care acest proiect nu se incadreaza), notificarile sunt
o solutie pentru a informa utilizatorul ca aplicatia are informatii care se doresc a fi prezentate.
Informatiile pot fi reprezentate de mesaje, evenimente calendaristice sau introducerea de date
noi pe un server la distanta. Notificarile pot avea trei forme (sau orice combinatie intre cele
3): alerte vizuale care afiseazd un mesaj scurt, insigne sau sunete. Cand utilizatorul este
notificat cd aplicatia are un mesaj, eveniment sau alte date de afisat, acestia pot opta sa
deschida aplicatia si sa vada detaliile sau sa ignore notificarea, caz in care aplicatia nu se va
deschide?®.

Pe sistemul de operare i0S, doar o singura aplicatie poate fi activa in acelasi moment
de timp. Aceastda problema este rezolvata prin folosirea notificarilor. Multe aplicatii ruleaza
intr-un mediu bazat pe timp, sau sunt interconectate cu alte sisteme in care pot aparea
evenimente de care utilizatorii ar putea fi interesati si aplicatia nu este in prim plan.
Notificarile ofera posibilitatea aplicatiilor sa atentioneze utilizatorii ca aceste evenimente au
avut loc.

O notificare® este un mesaj scurt pe care un server il transmite sistemului de operare
al unui dispozititv.La randul sau sistemul de operare trimite o notificare catre utilizatorul
aplicatiei ca exista date care trebuie descarcate. Daca utilizatorul accepta aceasta caracteristica
si aplicadia este inregistrata in mod corespunzator, atunci notificarea este transmisa sistemului
de operare si mai apoi aplicatiei. APNS(Apple Push Notification Service) este tehnologia care
ofera aceasta functionalitate.

Notificarea consta intr-o sarcind care contine o listd de atribute care contine proprietati
definite de APNs si care specifica cum trebuie informat utilizatorul.Din motive de
performanta sarcina este micd. Limita maxima pe care o notificare poate sd o transmita este de
256 de bytes. Desi se pot defini proprietdti de catre programator, acest lucru nu se recomanda
si nici transportul datelor prin sistemul de notificari, intucat livrarea notificarilor nu este
garantatd. APNS pastreaza ultima notificare pe care o primeste de la un furnizor destinatd unei
aplicatii de pe un dispozitiv. Asadar, pentru un dispozitiv care ar fi trebui sa primeascd o
notificare, dar nu a avut acoperire de semnal sau acces la internet, APNS-ul transmite
notificarea cdtre dispozitiv in momentul in care acesta are conexiune la internet. Orice
dispozitiv iOS cu versiunea mai mare decat 4.0 poate primi notificari atat prin conexiuni
celulare sau Wi-Fi. Conexiunea Wi-Fi poate fi folosita doar in cazul in care nu existd
conexiune celulara sau daca dispozitivul este de tip iPod.

O notificare poate contine una sau mai multe proprietati care specificd urmatoarele
actiuni:

e Un mesaj de alerta afisat utilizatorului
e Un numdr care va reprezenta insigna icoanei aplicatiei
e Numele unui fisier sunet

Sarcina unei aplicatii poate arata astfel:

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Networkinglnternet/Conceptual/RemoteNotificationsPG/Chapters/
ApplePushService.html ultima accesare 8 iulie 2013
2%nitps://developer.apple.com/library/ios/documentation/NetworkingInternet/Conceptual/RemoteNotificationsP G/
Chapters/WhatAreRemoteNotif.html#//apple_ref/doc/uid/TP40008194-CH102-SW1 utlima accesare 8 iulie 2013
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{
“apps”: {
“alert” : “Got new data”
“badge” : 7
“sound” : “chime.aiff”
}
}

Apple Push Notofication Service?! (APNSs) este piesa centrald care face posibild
utilizarea notificarilor, fiind un sistem robust si eficient de propagare a informatiilor spre
dispozitive cum sunt iPhone, iPad sau iPod. Fiecare dispozitiv creaza o legatura criptata pe
baza de date de identificare unice cu serviciul si primeste notificdri prin acesta conexiune
persistenta. Daca o notificare ajunge la aplicatia client cand aceasta nu ruleaza, dispozitivul
trimite un mesaj de alertd catre utilizator.In afard de a fi un serviciu de transport simplu si
eficient APNS-ul ofera si servici de stocare si inaintare.

APNS transporta si ruteaza o notificare de la un furnizor la un anumit dispozitiv. O
notificare este este un mesaj scurt care contine doud parti importante: un jeton de autentificare
si sarcina notificarii. Jetonul de autentificare este analog unui numar de telefon si care ajuta
APNS sa localizeze dispozitivul pe care este instalatd aplicatia client. Totodata jetonul de
autentificare este folosit Tn sistemul de rutare a notificarii. Sarcina notificarii este un Json cu
proprietati predefinite, care specifica cum ar trebui atentionat utilizatorul aplicatiei.

Fluxul de date pentru o notificare este unidirectional, de la furnizor spre aplicatia
client. Furnizorul creaza un pachet de notificare care include jetonul de autentificare si sarcina
notificarii. Apoi furnizorul trimite notificarea spre APNS, care la randul lui trimite notificarea
catre dispozitivul corespunzator.Cand un furnizor se autentifica la APNS. Acesta trimite
serviciului date de indentificare a aplicatiei pentru care se doreste trimiterea notificarilor.
Aceste date cuprind identificatorul aplicatiei si identificatorul dispozitivului mobil.

In urmitoarea figura este prezentat fluxul de date pentru o aplicatie.

Figura 4.Fluxul date de la mai multi furnizori la mai multe dispozitive

Pentru a comunica cu un furnizor si un dispozitiv, APNS trebuie sa mentind puncte de
intrare deschise cdtre acestea. Pentru a asigura securitatea acestor puncte de intrare, trebuie
verificat accesul catre acestea. Astfel APNS-ul defineste doua nivele de incredere pentru

2!nitps://developer.apple.com/library/ios/documentation/Networkinglnternet/Conceptual/Remote
NotificationsPG/Chapters/ApplePushService.html#//apple ref/doc/uid/TP40008194-CH100-SW9 utlima accesare 7 iulie
2013
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furnizori , dispozitivie si comunicarea dintre acestea. Astfel cele doua nivele de incredere sunt
acordate pentru conexiune si pentru jetonul de autentificare.

La nivelul de conexiune, Apns-ul trebuie sa stabileasca cu certitudine ca furnizorul
care cere trimiterea notificarilor este autorizat si cd Apple a fost de acord sa trimitd aceste
notificdri. Pe partea comunicdrii cu dispoztivele, APNS-ul trebuie sa valideze conexiunea cu
dispozitivul ca fiind legitima. Dupa stabilirea nivelului de incredere, APNS-ul trebuie sa
trimita notificarile doar dispozitivelor precizate.

La nivelul jetonul de autentificare, se asigurd acuratetea rutarii mesajelor cu ajutorul
jetonul.Jetonul este un identificator unic al unui dispozitiv cu care APNS se conecteaza.
Dispozitivul partajeaza jetonul cu furnizorul sdu, astfel incat in orice proces de comunicare,
jetoul insoteste fiecare notificare.

4.1.1.4.Php, framework-ul Zend si mediul de dezvoltare NetBeans
PHP

Php, acronim pentru HyperText Preprocessor , este un limbaj de programare folosit
pentru a produce pagini web dinamice, fiind folosit pe scara larga pentru a dezvolta pagini si
aplicatii web. Se foloseste 1n principal inglobal in cod HTML, dar incepand cu versiunea 4.3.0
se poate folosi si in mod 'linie de comanda', permitand astfel crearea de aplicatii independente.
Este unul din cele mai importante si folosite limbaje de programare web server-side.

Php este usor de utilizat, fiind un limbaj de programare structurat, sintaxa limbajului
fiind o combinatie intre C, Pearl si Java??. Una din cele importante facilitdti ale limbajului
este nglobarea acestui cu majoritatea bazelor de date relationare (MySql, Oracle,
MSSqlServer PostgreSgl sau DB2). Php poate rula pe majoritatea sistemelor de operare
(Unix, Linux, Windows sau MacOSX) si poate interactiona cu majoritatea serverelor
web.Codul Php este interpretat de serverul web si genereazd un cod HTML care este afisat
utilizatorului prin aplicatia client.Principalele tipurile de date folosite de Php sunt
urmatoarele: date boolean, intregi, float, siruri de caractere, siruri, obiecte si null.

Ceea ce face ca PHP sa difere de JavaScript, pe partea clientului, este ca codul sdu este
executat pe server, generand HTML care este apoi trimis cétre client. Clientul va primi
rezultatele rularii acelui script, fara a putea cunoaste codul-sursa ce sta la baza. Serverul web
poate fi configurat in asa fel incat toate paginile sd fie executate cu php, astfel, nici o
informatie nu va mai putea fi vizibild in codul sursa al paginiii web. Php este convenabil atat
pentru programatorii incepatori, cat si pentru programatorii avansati?.

Scripturile Php sunt utilizate in trei situatii, descrise in cele ce urmeaza:

e Scripting de partea serverului,acesta fiind unul din cel mai traditional si de baza
domeniu al utilizarii PHP. Pentru functionarea pe partea serverului este nevoie de trei
module:

o analizatorul PHP (in calitate de CGI, sau modul pentru server)

o un server web

o un navigator web.
Pe serverul web trebuie instalat PHP, iar iesirile programului PHP pot fi accesate cu
navigatorul web, vizualizand pagina PHP prin server.

Zhttp://www.php.net/manual/ro/preface.php, ultima accesare 18 iunie 2013
Zhttp://www.php.net/manual/en/intro-whatis.php , ultima accesare 18 iunie 2013
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e Scripting 1n linia de comanda. Exista posibilitatea ca un script PHP sd ruleze fara un
server si navigator web. Este nevoie doar de analizatorul PHP pentru a-l utiliza in
acest mod.

e Scrierea aplicatiilor de birou.

Asadar, utilizand PHP se ofera libertatea alegerii sistemului de operare si a serverului
web.Mai mult, exitd posibilitatea de a utiliza programarea procedurala sau programarea

orientatd pe obiecte (POO), sau o combinatie a acestora®,

Framework-ul Zend 2

Framework-ul Zend este o colectie de librarii, implementata in PHP 5, care ofera o
abordare obiectuald aplicatiilor web.Structura acestui framework este unica, prin faptul ca
proiectarea acestuia a fost facutd intr-un fel in care orice componenta are dependinte minimale
fata de oricare altd componentd. Aceasta decuplare a componentelor oferda posibilitatea
programatorului sa foloseasca doar partile necesare.

Chiar daca se pot utiliza separat, componentele framework-ului Zend 2 care sunt
inglobate in libraria standard, au o arhitectura care urmareste principiul de programare Model-
Vedere-Controler. Totodata oferd o abstractizare a bazei de date foarte simplu de inteles si
implementat, validdri sau filtrari. In acest framework se oferd si metode de autentificare sau
autorizatie, toate acestea sub o interfatd orientata obiect.

In urmitoarea figura este prezentati pe larg arhitectura framework-ului Zend.

Frontend Generators
ZTemplata ZForm

Zhlax ZGetTaxt

ZPdi

Data
ZAcliveRecord | ZDEAdapier
ZSearch ZlnpultFilter
ZRequest

Syndication
ZRss I ZAlom

HTTP " Front Request| Action Business FEa
Reques Controller | Routing | Controller Logic _.'_-i_-' Web Serviees
= |(URIMapping} | ——, | (Action Logic) | — Componentl:’ ZRest

i e Yohosl | Z5 DWadl
Library 2. promyrioieeyl e

. |Plug-ingl®, | Actions|”, ZXmifing
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- h'_ e
Logging | Security Display | Guary FR T ZAcl
Statistles Add |Remove 5

E£3ession
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‘) _2Mavigation | ZContiguration
Mgl ZLog
Zurl

Documentation
el

Figuri 5.Arhitectura framework-ului Zend?®

Un alt avantaj care propune utilizarea acestui framework, chiar si in proiecte de
dimensiuni mari, este posibilitatea integrarii cu usurintd a altor servicii web oferite de
companii mari din domeniul IT, cum ar Google sau Microsoft.%6

Zhttp://www.php.net/manual/en/intro-whatcindo.php, utima accesare 20 iunie 2013
Zhttp://shiflett.org/blog/2005/dec/zend-framework-webcast ultima accesare 10 augist 2013
Zhttp://framework.zend.com/manual/2.0/en/ref/overview.html ultima accesare 10 august 2013
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Asadar principalele caracteristici?’ care au recomandat acest framework pentru a fi folosit,
sunt:

e Toate componentele sunt in totalitate orientate obiect

e Arhitectura decuplatd ale componentelor

e Interdependentele minimale dintre module

e Implementare usoara folosind sablonul arhitectural Model-Vedere-Controler

e Suport pentru mai multe tipuri de baze de date, printre care e inclusa si MySql,
baza de date folositd de aplicatia server

e Sistem de caching care suporta mai multe tipuri de implementare, printre care se
numard memoria sau fisiere de sistem.

Mediul de dezvoltare integrat NetBeans

Mediul de dezvoltare integrat NetBeans, este o aplicatie dezvoltata in special pentru
Java, dar se preteaza a fi folosita si prentru scierea aplicatiilor PHP. Este scris 1n Java si poate
sd functioneze pe orice masind care ruleaza sisteme de operare precum Windows, OS X,
Linux, Solaris sau orice platforma care suporta JVM?8,

Pentru dezvoltarea aplicatiilor PHP, principalele caractistici?® ale acesui sistem sunt
urmatoarele:

e Evidentierea cuvintelor din sintaxa

e Completarea automata a codului

e Evidentierea erorilor de sintaxa

e Analiza semnatica a parametrilor functiilor

e Analiza variabilelor si evidentirea celor nefolosite

e Depanator de cod PHP

e  Suport pentru framework-ul Zend care este folosit pentru scrierea aplicatiei server
e  Oferad posibilitati de testare precum PHPUnit sau Selenium

Avand in vedere aceste caracteristici, este posibild implmentarea aplicatiei client al
proiectului prezentat prin folosirea acestui mediu de dezvoltare integrat.

4.1.1.5.JSON si MySql

JSON

JSON, acronim pentru JavaScritp Object Notation, este un standard deschis conceput
pentru schimbul de date, fiind usor de citit si scris de oameni si usor de parsat si generat
pentru masini. Deriva din JavaScript, dar este independent de platforma si limbaj de
programare. Este folosit pentru a serializa si transmite date structurate prin intermediul unei

2Thttp://en.wikipedia.org/wiki/Zend Framework ultima accesare 10 august 2013
Zhttp://netbeans.org/features/platform/features.html ultima accesare 12 august 2013
Bhttp://en.wikipedia.org/wiki/NetBeans, ultima accesare 12 august 2013
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retele, in special n modelul de comuncare server-client, fiind o alternativa tot mai des folosita
pentru XML30,

Json-ul este construit pe 2 structuri:

e O colectie de perechi nume : valoare. Tn diverse limbaje de programare acestea
sunt implementate ca si obiecte, inregistrari, structuri, dictionare, hash table, liste
sau siruri asociative. In limbajul objective-C se foloseste obiectul NSDictionary
sau NSMutableDictionary.

e O listd ordonata de valori. Cele mai multe limbaje de programare implementeaza
acesta listd ca si un sir, vector , listd sau secventd. In objective-C se foloseste
obiectul NSArray sau NSMutableArray.

Tipurile de date suportate de JSon sunt numerele , sirurile de caractere, valorile
booleane, siruri, obiecte ( colectii de perechi cheie: valoare neordonate) si null. Analog
schemei de validare XML, exista si o schema de validare Json.

MySaql

Mysql este un sistem de gestiune a bazelor de date relational, gratuit, open-source,
fiind o componenta cheie a stivei LAMP (Linux, Apache, MySql, PHP). MySq]l este scris in C
si C++ si poate rula pe multe sisteme de operare. Multe limbaje de programa au incluse
librarii pentru accesul la baza de data MySQL.

Desi este folosit foarte des impreund cu limbajul de programarePHP, cu MySQL se
pot construi aplicatii in orice limbaj. Exista multe scheme API disponibile pentru MySQL ce
permit scrierea aplicatiilor in numeroase limbaje de programare pentru accesarea bazelor de
date MySQL, cum are fi: C, C++, C#, Java, Perl, PHP, Python, FreeBasic, etc., fiecare dintre
acestea folosind un tip spefic API. O interfata de tip ODBC denumitda MyODBC permite altor
limbaje de programare ce folosesc aceasta interfatd, sa interactioneze cu bazele de date
MySQL cum ar fi ASP sau Visual Basic. Tn sprijinul acestor limbaje de programare, unele
companii produc componente de tip COM/COM+ sau .NET (pentru Windows) prin
intermediul carora respetivele limbaje sd poatd folosi acest SGBD mult mai usor decat prin
intermediul sistemului ODBC. Aceste componente pot fi gratuite (ca de exemplu MyVBQL)
sau comerciale.

Ca si PHP, MySQL este componentd integratd a platformelor LAMP sau WAMP
(Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python). Popularitatea sa ca aplicatic web este
strans legatd de cea a PHP-ului care este adesea combinat cu MySQL si denumit Duo-ul
Dinamic. In multe carti de specialitate este precizat faptul ca MySQL este mult mai usor de
invétat si folosit decat multe din aplicatiile de gestiune a bazelor de date, ca exemplu comanda
de iesire fiind una simpla si evisenta: ,,exit” sau ,,quit”.

Pentru a administra bazele de date MySQL se poate folosi modul linie de comanda
sau, prin descarcare de pe internet, o interfatd grafici: MySQL Administrator si MySQL
Query Browser. Un alt instrument de management al acestor baze de date este aplicatia
gratuita, scrisa in PHP, phpMyAdmin.

MySQL poate fi rulat pe multe dintre platformele software existente: AlX, FreeBSD,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Solaris, SunOS, Windows 9x/NT/2000/XP/Vista.

Principalele caracteristici®? pentru care a fost ales sistem sunt prezentate mai jos:

Ohttp://www.json.org/ ultima accesare 10 august 2013
31http://en.wikipedia.org/wiki/MySQL ultima accesare 11 august 2013
32http.//ist.berkeley.edu/services/ds/db/mysql/basic ultima ccesare 11 august 2013
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O instantd MySql dedicata care ruleaza pe o baza de date partajata

Spatiu de utilizare de 5 GB

28MB de memorie RAM dedicata instantei

Rate de acces la baza de date de 40 de cereri/secunda pentru interogéri simple,
cum ar fi selecturile sau inserturile

e Rutine de mentenanta care se efectueaza automat

4.1.2.Concepte teoretice de proiectare

4.1.2.1.MVC (Modal View Controller)

Sablonul de proiectare MVC asigneaza obiectelor din aplicatie unul din urmatoarele
trei roluri: model, vedere sau controler, precum si modurile de comunicare dintre acestea.
Fiecare din cele trei tipuri de obiecte este separat de celelalte prin limite abstracte si procesul
de comunicare se face prin aceste limitdri abstracte. MVC este un sablon central al unei
aplicatii Cocoa. Existd multe avantaje in folosirea acestui sablon : multe din obiecte tind sa
fie reutilizabile si interfetele lor vor fi mai bine definite, extensibilitate. Multe dintre
tehnologiile si arhitecturile Cocoa sunt bazate pe MVC si au nevoie ca obiectele din aplicatie
sd joace unul din cele 3 roluri. In urmatoarea figura sunt prezentate grafic cele trei roluri si
modelul de comunicare dintre acestea:.

—— Liser action —=| Controller

Update

| S

— t
View --—— Update — Notify ——— Model

Figura 6.Sablonul ahitectural Model - Vedere - Controler

Obiectele model incapsuleaza date specifice unei aplicatii si definesc logica care
manipuleaza si proceseara datele. Un obiect model poate avea relatii de tipul unu-la-unu, unu-
la multi sau multi-la-unu cu alte obiecte. O mare parte din datele unei aplicatii sunt date
persistente, care sunt incircate si salvate in fisiere sau baze de date. In mod ideal, obiectele
model nu ar trebui sd aiba nici o legaturd cu obiectele de tip vedere (care reprezintd vizual
datele din model).Comunicarea: actiunile utilizatorilor in interfata cu utilizatorul pot crea,
sterge sau modifica datele. Aceste actiuni sunt transmise obiectului controler care modifica
modelul, iar dupa ce modelul s-a modificat acesta transmite un mesaj controlerului care
contine logica ulterioara.

Obiectele vedere sunt obiectele dintr-o aplicatie pe care utilizatorul le poate vedea. Un
astfel de obiect are functionalitati de desenare si poate raspunde la actiunile utilizatorilor.
Rolul principal al acestor obiecte este de a aplica datele din modelul aplicatiei si sa permita
editarea acestor date. Cu toate acestea, obiectele vedere trebuie sa fie decuplate de obiectele
model. Comunicarea se face doar cu obiectul controler pe care il notifica cand utilizatorul
realizeaza actiuni si de la care primeste date cdnd modelul se schimba.

3nitps://developer.apple.com/library/ios/documentation/general/conceptual/devpedia-cocoacore/MVC.html ultima accesare
10 august 2013
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Obiectele controler se comporta ca si un intermediar intre unul mai mai multe obiecte
vedere si unul sau mai multe obiecte model. Aceste obiecte creazd obiectele model si vedere
si asigurd un proces de comunicare intre ele. Comunicarea : un controler interpreteaza
actiunile utilizatorilor din obiectele vedere si transmite datele obiectelor model. Dupd ce
modelul s-a modificat, noile date sunt preluate de controller si transmise obiectele vedere
pentru a fi afisate.

4.1.2.2.Protocoale de comunicare

Protocoalele declara metode care pot fi implementate de orice clasa din aplicatie. Cele
mai importante trei utilitati ale protocoalelor sunt urmatoarele:

e declard metode pe care alte obiecte pot sa le implementeze
e declard interfata pentru un obiect In timp ce ascunde implementarea lui
e capteazd asemanari intre clasele care nu sunt legate ierarhic

Interfetele claselor si a categoriilor declara metode care sunt asociate cu o clasa
praticulara, in principal metode pe care clase le implementeaza. Protocoalele formale si
informale, declard metode care sunt independente de o anumita clasa, dar pe care orice clasa
poate sa le implementeze. Un protocol este o insiruire de declaratii de metode, independente
de orice clasad. Protocoalele oferd posibilitatea declararii metodelor independente de ierarhia
claselor, astfel incat acestea pot fi folosite intr-un mod diferit fata de clase si categorii. Lista
metodelor declarate de un protocol poate fi scrisa oriunde in aplicatie (in orice clasd), fara ca
identitatea clasei sa fie de interes pentru obiectele care implementeaza protocolul.

Protocoalele joaca un rol important in proiectarea aplicatiilor orientate pe obiecte, mai
ales cand proiectul este dezvoltat de mai multi programatori si sunt folosite obiecte din alte
proiecte. Cocoa foloseste protocoalele pentru a facilita procesul de comunicare prin
mesaje.Metodele unui protocol nu trebuie implementate de clasa ca il implementeaza , doar in
cazul in care acestea sunt marcate ca obligatorii (nu se gisesc in blocul de declaratii precedat
de directiva @optional)3*.

In aplicatia client protocoalele vor fi folosite la nivel de implementare, utilizate atat
pentru popularea listelor, cat si pentru implementarea actiunilor necesare la selectarea unui
rand din tabel. O alta utilizare a protocoalelor este folositd pentru determinarea actiunilor
necesare la schimbarea starii aplicatiei.

4.1.2.3.Delegare

Delegarea este un sablon arhitectural simplu, dar puternic in care un obiect dintr-un
program actioneaza in numele sau in concordanta cu un alt obiect. Obiectul care deleaga
pastreaza o referinta la obiectul delegat si la momentul oportun trimite un mesaj spre acesta.
Mesajul transmis informeaza delegatul ca un eveniment pe care obiectul care 1-a delegat
urmeaza sa trateze sau a trat evenimentul respectiv. Delegatul poate sd raspunda acestui mesaj
prin actualizarea starii lui sau a altor obiect din aplicatie sau poate sa raspunda cu o valoare
care afecteaza tratarea evenimentului. Avantajul principal al delegérii este constituit de
usurinta cu care poate fi personalizat comportamentul mai multor obiecte in functie de un
obiect central®.

34ntitps://developer.apple.com/library/ios/documentation/cocoa/conceptual/ProgrammingWithObjectiveC/Workingwith
Protocols/WorkingwithProtocols.html utlima accesare 12 august 2013
3nitps://developer.apple.com/library/ios/documentation/general/conceptual/DevPedia-CocoaCore/Delegation.html ultima
accesare 14 august 2013
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Obiectul care creaza un obiect delegat este de obicei un obiect dintr-un framework, iar
delegatul este un obiect personalizat care de obicei joaca rolul unui controler. Intr-un sistem Tn
care se face managmentul memoriei automat, obiectul care deleagd alt obiect pastreaza o
referinta “slaba” la acesta, iar in cazul in care managementul memoriei se face manual,
referinta catre obiectul delegat trebuie sa fie una “puternica”.

Delegatul celor mai multe clase in framework-urile Cocoa Touch, este Tnregistrat
automat ca si observator la notificarile postate de obiectul care deleaga. Astfel delegatul
trebuie sa implementeze doar o metoda de notificare declarata de framwork-ul clasei pentru a
putea primi mesajul de notificare.

Sablonul arhitectural sursa de date este aproape identic cu delegarea. Diferenta consta
in relatia cu obiectul delegat. in loc si fie cedat controlul asupra interfetei cu utilizatorul,
sursei de date i este cedat controlul asupra datelor. Obiectul care deleagd pastreaza o referinta
catre obiectul delegat si ocazional cere datele pe care are nevoie si le afiseze. Ca si in cazul
delegarii, un obiect sursa de date trebuie sa adopte un protocol si sd implementeze un numar
minim de metode obligatorii definite de protocol.

4.1.2.4.Singleton

O clasa care implementeza sablonul arhitectural singleton returneaza aceasi instanta a
obiectului de fiecare data cand aplicatia il cere. O clasd permite crearea oricator instante, pe
cand o clasd singleton returneazd aceeasi instantd de fiecare datd. Un obiect singleton
reprezinta un punct de acces global la resursele clasei.

Instanta globald a obiectului singleton se obtine prin metoda de factorizare. Clasa
incdrca intarziat instanta prima datd cand este ceruta si astfel se asigura cd nu se va mai crea o
alta instantd. Totodatd un obiect singleton se asigurd ca instanta nu poate fi copiatd sau
distrusa.

Acest sablon arhitectural se foloseste in cazul in care se doreste coordonarea
centralizatd a unui sistem. O alta utilizare frecventa a acestora este reprezentatd de inlocuirea
variabilelor globale.(astfel nu se incarca spatiul numelor globale si este permisa initializarea
intarziatd).

4.2.Analiza

4.2.1.Cazuri de utilizare

Cazurile de utilizare reprezintda o descriere a sistemului din punct de vedere
functional. Modelul cazurilor de utilizare reprezinta ansamblul tuturor cazurilor de utilizare si
utilizatorii acestuia (actorii). Diagramele cazurilor de utilizare descriu comportamentul dorit
al sistemului si oferd o imagine de ansamblu asupra modului in care actorii pot folosi
sistemul. Cazurile de utilizare reprezinta o descriere a sistemului din punct de vedere
functional.

Dupa cum s-a mentionat la specificatiile proiectului aplicatia este impartita in patru
componente, din care doud sunt proprii si douda auxiliare. In continuare se vor prezenta
cazurile de utilizare, specifice pentru fiecare componenta.

Aplicatia Server

In figura urmatoarea este prezentatd diagrama de cazuri de utilizare pentru aplicatia
server. Actorul principal este aplicatia client, care la actiunile utilizatorului final, realizeaza
actiunile descrise mai jos. Dupd cum se poate observa in aceasta diagrama a cazurilor de
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utilizare se disting zece cazuri de utilizare, care corespund cu cele zece servicii furnizate de
componenta server a sistemului.

Wizualzare lista de magazine

Stergere ingrediente din lista de cumparaturi

Figura 7.Diagrama cazurilor de utilizare pentru componenta server

e Scuta descriere a scenariului:
Sunt prezentate interactiunile dintre aplicatia client si aplicatia server.
e Actorul principal:
Actorul principal in acest scenariu de utilizare este aplicatia client.
¢ Preconditii:
Nu exista.
e Scenariu de succes:

1.
2.
3.

autentificare: serviciu necesar pentru autentificarea in sistem a utilizatorului
final care este folosit pentru a face diferenta dintre utilizatori diferiti
vizualizarea liste de magazine: serviciu necesar pentru trimiterea listei de
magazine in functie de pozitia utilizatorului

vizualizare locatii magazine: serviciu necesar pentru returnarea locatiilor
magazinelor

vizualizare lista de produse: serviciu necesar pentru afisarea in aplicatia client
a listei de produse de la magazinele selectate de utilizator

vizualizare detalii produs: serviciu necesar pentru afisarea catre utilizator a
detaliilor produselor

vizualizare meniu: serviciu care returneaza o lista de meniuri pentru
urmatoarele sapte zile

vizualizare detalii meniu: serviciu necesar pentru afisarea detaliilor specifice
pentru fiecare meniu
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9. vizualizare lista de cumparaturi: serviciu necesar pentru afisarea in aplicatia
client a ingredientelor din lista de cumparaturi a utilizatorului, Serviciu care
impreund cu addugarea si stergerea intrarilor din lista de cumparaturi, formeaza
o cerinta functionald amintita la subcapitolul cerinte functionale.

10. adaugare ingrediente in lista de cumpardturi: serviciu care permite adaugarea
nregistrarilor in lista de cumparaturi

11. stergerea ingredientelor din lista de cumpardaturi: Serviciu care permite
stergerea ingredientelor din lista de cumparaturi

e Scenariu de esec:
Nu exista.

Sistemul Urban Airship

Sitemul Urban airhip are trei cazuri de utilizare cu actori diferiti.

Pe de o parte, actorul este aplicatia server, care in momentul introducerii unui
nouprodus trimite datele necesare trimiterii notificarii catre sistemul UA. Cazul de utilizare
aferent este descris viziual in urméatoarea figura.

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre aplicatia server si sistemul Urban Airship.
e Actorul principal:
Actorul principal este aplicatia server.
e Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.
e Scenariu de succes:
1. Aplicatia server trimite datele necesare trimiterii notificarii la sistemul UA.

e Scenariu de esec:
1. Sistemul UA nu valideaza datele necesare trimiterii notificarii.

cro== Tritnite date notificari

Aplicatia senver

Figura 8. Caz de utilizare: Urban Airhip - aplicatia server

Pe de alta parte, actorul este aplicatia client care inregistreaza fiecare dispozitiv pe
care este instalata aplicatia in baza de date a sistemului Urban Airhip pentru ca acesta sa poata
sa trimita spre apns datele necesare trimiterii notificarilor. in urmatoareafigura se poate vedea
acest caz de utilizare.

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre aplicatia client si sistemul Urban Airship.

e Actorul principal:
Actorul principal este aplicatia client.

¢ Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.

e Scenariu de succes:
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1. Aplicatia client se Tnregistreaza cu succes dispozitul mobil.
e Scenariu de esec:
1. Sistemul UA nu valideaza informatiile dispozitivului mobil.

Aplicatie client

Inregistreaza dispozitiv

Figuri 9. Caz de utilizare: Urban Airhip - aplicatia client

In ultimul rand, actorul principal este aplicatia urban airhip, care inainteaza datele
primite de la server spre serviciul APNs, pentru a fi transmise catre dispozitive. Acest caz de
utilizare este prezentat in urmatoarea figura.

% _____ - Trirmite date notificari

Sisternul LI

Figura 10. Caz de utilizare: Urban Airship — APNs

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre aplicatia sistemul Urban Airship serviciul APNSs.

e Actorul principal:
Actorul principal este sistemul UA.
e Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.
e Scenariu de succes:
1. Sistemul UA trimite cu succes date notificarii catre APNS.

e Scenariu de esec:
2. Sistemul APNSs nu este accesibil.
3. Sistemul APNs nu valideaza datele.

Serviciul APNs

Serviciul APNs, oferit de Apple, inainteaza datele primite de la sistemul Urban
Airship cétre toate dispozitivele care au instalatd aplicatia client si primeste de la acesta un
identificator unic, numit token, care ajuta la regdsirea fiecarui dispozitiv. Aceste doua cazuri
de utilizare sunt prezentate in urmatoarea figura.

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre aplicatia client si serviciul APNs.

e Actorul principal:
Actorul principal este aplicatia client.
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e Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.
e Scenariu de succes:
1. Aplicatia client trimite cu succes token-ul.
2. Aplicatia client primeste notificari.
e Scenariu de esec:
1. APNSs nu valideaza informatiile identificatorului unic.
2. Aplicatia client nu poate primi notificari.

Trirmite taken
] Primeste notificari

Figura 11. Caz de utilizare: Aplicatia sistem - APNs

Aplicatia client

Aplicatia client

Pentru aplicatia client diagrama cazurilor de utilizare este mai complexa, prin urmare

aceasta a fost impartita in cinci parti, prezentate in cele ce urmeaza. Actorul acestor cazuri de
utilizare este reprezentat de utilizatorul final, fiind vorba de utilizatorul aplicatiei client.

Autentificare utilizatorului este un caz de utilizare care implementeazd una din

cerintele functionale. Autentificarea este necesara pentru a putea mentine integritatea datelor
specifice fiecarui utilizator. Acesta este prezentata vizual in urmatoarea figura.

% _______ Autertificare in sistem

itilizator final

Figura 12. Caz de utilizare: utilizator final — autentificare

e Scuta descriere a scenariului:
Scenariul descrie procesul de autentificare a utilizatorului in sistem.

e Actorul principal:
Actorul principal este utilizatoul aplicatiei client.
e Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.
e Scenariu de succes:
1. Procesul de autentificare se realizeaza cu succes.

e Scenariu de esec:
1. Aplicatia client nu este disponibila.
2. Datele de autentificare nu sunt corecte.
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In urmitoarea figurd sunt prezentate doud cazuri de utilizare, in legiturd cu
notificarile. Pentru a putea primi si vizualiza notificari, utilzatorul trebuie sa accepte primirea
acestora. In caz contrar, notificarile nu vor fi trimise la dispozitiv, pina la modificarea starii
pentru acceptarea notificarilor.

Acceptare notificari

Utilizator final Vizualzeaza notificare

Figura 13. Caz de utilizare: utilizator final — notificari

e Scuti descriere a scenariului:
Interactiunea dintre utilizatorul final si aplicatia client.

e Actorul principal:
Actorul principal este utilizatorul final.
e Preconditii:
Nu exista preconditii ale acestui caz de utilizare.
e Scenariu de succes:
1. Utilizatorul final accepta primirea notificarilor.
2. Utilizatorul final vizualizeaza notificarea primita.

e Scenariu de esec:
1. Utilizatorul final nu accepta primirea notificarilor.

In urmatoarea diagrama de cazuri de utilizare sunt prezentate cele patru actiuni pe care
le poate face un utilizator, n legatura cu lista de magazine.

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre utilizatorul final si aplicatia client.

e Actorul principal:
Actorul principal este utilizatorul final.
e Preconditii:
1. Utilizatorul vizualizeaza lista de magazine.
2. Utilizatorul vizualizeaza magazinele pe harta.
e Scenariu de succes:
1. Vizualizare lista magazine: utilizatorul poate vizualiza lista de magazine
primita de la aplicatia server
2. Selectare/ deselectare magazine: reprezinta actiunile pe care le poate face un
utilizator pe lista de magazine. Aceste actiuni sunt dependente de vizualizarea
listei de magazine.
3. Vizualizare magazine pe harta: utilizatorul poate vizualiza pe o harta
magazinele cele mai apropiate de locatia sa curentd
4. Vizualizare produse magazin: Utilizatorul poate vizualiza produsele fiecarui
magazin individual, actiune pe care o poate face de pe ecranul cu harta.
e Scenariu de esec:
Nu exista.
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Yizualzare lista magazine
L - ) - =<include= :
e Vizualzare lista magazing b — = - — = — = Selectareideselitare magazine

Figura 14. Cazuri de utilizare: utilizator final — magazine

In urmatoare figurd sunt prezentate, cazurile de utilizare ale actorului in legatura cu

vizualizarea produselor si a listei de cumparaturi, precum si a actiunilor posibile pe lista de
cumparaturi.

=2 == . . .
_ _|Q|:I_uge_ _=¢ ‘izualzare detalii oferta

Adaugare ingrediente lista de cumparaturi

e ==include =

Wizualizare lista cumparatur .
==include==

Stergere ingrediente lista de cumparatur

Figura 15. Cazuri de utilizare: utilizator final - produse si lista de cumpiraturi

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre utilizatorul final si aplicatia client.

e Actorul principal:
Actorul principal este utilizatorul final.
e Preconditii:
1. Utilizatorul vizualizeaza lista de produse
2. Utilizatorul vizualizeaza lista de cumparaturi.

e Scenariu de succes:
1. Vizualizare lista produse: utilizatorul final are posibilitatea de a vedea

produsele de la magazinele sectate
2. Vizualizare detalii produs: fiecare produs are detalii suplimentare care nu sunt
vizibile in lista. La selectarea unui produs din lista de produse se vor afisa

detaliile acesteia
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3. Vizualizare lista de cumparaturi: utilizatorului aplicatiei mobile poate
vizualiza lista de cumparaturi, care contine ingredientele adaugate de acesta.
4. Adaugare ingrediente in lista de cumparaturi: utilizatorul are posibilitatea de a
adauga ingrediente in lista de cumparaturi
5. Stergere ingrediente din lista de cumparaturi: utilizatorul poate sterge
ingredientele addugate 1n lista de cumparaturi dupa achizitionarea acestora.
e Scenariu de esec:
Nu exista.

In figura de mai jos sunt prezentate cazurile de utilizare care definesc actiunile pe care
poate sa le faca utilizatorul pe meniurile propuse. Fiecare meniu este specific unei zile, astfel
inainte de vizualizarea propiu zisa a meniului, utilizatorul trebuie saselecteze ziua pentru care
doreste sa vada meniul.

Utilizataor final

Yizualizare urmatoarele ¥ sile

zeinclude=s-7 . osgdincludes
——-{ Vizualzare meniu 3 T2 ¢ Yizualizare detalii meniu

Figura 16. Cazuri de utilizare: utilizator final — meniu

e Scuta descriere a scenariului:
Interactiunea dintre utilizatorul final si aplicatia client.
e Actorul principal:
Actorul principal este utilizatorul final.
e Preconditii:
1. Utilizatorul vizualizeaza urmdatoarele sapte zile.
e Scenariu de succes:
1. Vizualizare meniu: acestaactiune poate fi facuta de utilizatorul final dupa
vizualizarea listei urmatoarelor sapte zile
2. Vizualizarea detalii meniu: acestaactiune este dependenta de vizualizarea listei
care cuprinde urmatoarele sapte zile, precum si a meniului aferent zilei
selectate
e Scenariu de esec:
Nu exista.

4.2.2.Schema bloc a sistemului

Diagrama bloc este o reprezentare a unui sistem, in care fiecare componenta este
reprezentatd de un bloc, iar legdturile dintre blocuri sunt reprezentate vizual prin sdgeti uni
sau bidirectionale.

In urmitoarea figurd este prezentata schema bloc a sistemului, care contine cele patru
componente: doud proprii (aplicatia server si aplicatia client) si doud ajutatoare (sistemul
Urban Airhip si serviciul APNs).

Aplicatia server este un sistem care raspunde cererilor adresate de aplicatia client, si
comunicd cu sistemul Urban Airship pentru a face posibila transmiterea informatiilor.
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Comunicarea cu baza de date este bidirectionala, realizdndu-se atat operatii de citire cat si
operatii de scriere. In ceeea ce priveste comunicarea cu sistemul Urban Airship, aici se trimit
date legate de mesajul notificarilor.

Aplicatia client este singura componentd care interactioneaza direct cu utilizatorul
final. Aceasta comunicd cu toate celelalte componente in vederea indeplinirii tuturor
cerintelor functionale ale sistemului. Comunicarea cu sistemul Urban Airhip este minimala,
singura interactiune fiind inregistrarea dispozitivului. Interactiunea cu serviciul APNs este
bidirectionald. De la aplicatia client la APNs se realizeaza doar un singur proces de
comunicare, la instalarea aplicatiei, cand se trimite identificatorul dispozitivului. Comunicarea
cu aplicatia server se face bidirectional, adresdndu-se cereri de date, si se asteaptd primirea
acestora.

/ s £

el Aplicatia = Urban :
server Airship <:: APNs

S

Aplicatia
client

Figura 17. Schema bloc a sistemului

Sistemul Urban Airship comunica cu aplicatia server, primind de la aceasta date
despre notificari, date pe care le transmite mai departe la serviul APNs. Comunicare cu
aplicatia client se realizeazd o singura datd, la momentul instalarii aplicatie client pe
dispozitivele mobile, cand sunt primite informatii despre identificarea fiecarui dispozitiv.

Serviciul APNs primeste de la aplicatia client identificatorul fiecdrui dispozitiv pe care
se instaleaza aplicatia, iar in momentul in care primeste cereri de trimitere de notificari de la
sistemul Urban Airship, le transmite catre toate dispozitivele inregistrate

4.2.3.Arhitectura conceptuala

Principalele componente care alcatuiesc intreg sistemul, precum si comunicarea dintre
ele sunt prezentate in urmatoarea figura. Avand in vedere, structura sistemuluiimpartita pe
trei nivele: prezentare, procese si resurse, se vor prezenta principalele componente ale
aplicatiei server si ale aplicatiei client.

La nivel prezentational, aplicatia server are o interfatd pentru operatiit CRUD asupra
bazei de date, reprezentatd de interfata graficd a pachetului Xamp, pentru MySql. Aplicatia
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client, are o interfatd grafica care permite vizualizarea datelor, precum si selectarea de cétre
utilizatorului final, a anumitor optiuni.

La nivel de procese, ambele aplicatii au un manager pentru regasirea informatiilor, si
un manager pentru efectuarea interogarilor. Pe aplicatia server exista un modul de comunicare
cu aplicatia client, iar pe aplicatia client, existd un modul asemanator, care indepineste functia
de comunicare cu serverul. Aplicatia server, contine si un modul pentru comunicare cu
sistemul Urban Airship, iar aplicatia client contine un modul cu care comunica cu serviciul
APNs. Tot pe partea aplicatiei client, modulul pentru determinatrea pozitiei utilizatorului,
comunicd prin intermediul functiilor sistem, cu un GSP, care transmite locatia curentd a
utilizatorului, iar pe baza acestei locatii, sunt afisate in continuare alte informatii cerute de
utilizatorul final.

La nivelul resurselor, ambele aplicatii, contin o bazd de date, care oferd persistenta
datelor. Astfel, aplicatia client, poate functiona in mod offline, afisaindu-se rezultatele bazate
pe ultima locatie cunoscutd a utilizatorului.

Urban Airship

Prezentare Resurse
Procese
Frocese pentru regasirea informatiilor
Interfata /lv\
4 pentru
operatii
At CRUD Procese pentru interogari
aupra
bazei de /Iv\
date Modul pentry comunicarea
M adul de comunicare cu cliertul eu sistermul Urban Alrhip
Aplicatia server
Modul pentru cormunicare cu senverul Modul pentru comunic are cu
Interfata grafica Semviciul de notificati Apple
% pentru
vizuzlizarea datelor B
Utiliz atar final s
selectarea optiunilor
Procese pentru interogari
$ W odul pentru deterrminarea
; ! poz itiel utilizatorului
Procese pentru regasirea inforamtiilor

Aplicatia client

Figura 18.Arhitectura conceptuali

In concluzie, toate aceste componente, precum si procesele de comunicare dintre
acestea, formeaza intreg sistemul si indeplinesc toate cerintele functionale si non functionale
ale sistemului.
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Capitolul 5. Proiectare de detaliu si implementare

5.1.Proiectare de detaliu

Tn acest capitol se vor prezenta Tn detaliu structurile celor douda componente principale
ale sistemului, respectiv aplicatia client si aplicatia server, precum si modalitatile de
comunicare intre acestea si interfetele cu cele 2 sisteme ajutdtoare. Pe langd toate acestea se
mai adduga si componenta reprezentand baza de date, descrisa si ea in cele ce urmeaza.

5.1.1.Structura

In cele ce urmeaza sunt descrise si ilustrate structurile celor douda componente ale
sistemului, precum si bazele de date aferente lor.

Aplicatia server

Aplicatia server este compusa din patru pachete si anume: Model, View , Controller si
Library, replezentdnd compomenetele sablonului arhitectural MVC, precum si o un pachet
ajutator. In urmatoare figura sunt prezentate cele patru pachete, precum si legaturile dintre ele.

—| —|

Wiew
Controller
UserController User
on -
+|
HoginUserAction() ogin
ShoppingListController Deal
+getitems Action() +get_all_deals()
+inse rtite maction])
+deleteltemOperation( } { ____________________ Store
+get_all_stores()
StoresController
+getStores Action( ) Meal

+get_all_meals()

Meals Controller
+getMealsAction()

GetShoppingListitem
+get_all_names()

DealsControll er

+getDeals Action( ) InsertShopppingListitem
. +insert_item()
N e
: :'1,‘ DeleteShopping Listitem
| —| +~delete_item)
[
1 Maodel
_ UserM apper
Library Hlogin()
ControllerCustom
+sendResponsalatal) ShoppingLis titemMapper
+sendEmorResponse( ) +getallitems()
+Insertitem()
HMac +deleteltemd()
+shal()
StoreMapper
Auth +getall Stores()
MealM apper
+getaliMeals()
DealMapper
+getlaliDeals()

Figuria 19. Diagrama de pachete - aplicatie server

34




Capitolul 5

Dupa cum se poate observa fiecare din cele patru pachete indeplineste un anumit rol,

prezentat in cele ce urmeaza:

Controller : acest pachet contine cinci clase specifice fiecarui model si fiecarei vederi,
facand legatura dintre acestea. Fiecare clasad indeplineste cel putin o actiune venita de
la una din clasele din pachetul View, transmite mesajul catre modulul corespunzator si
apoi, pe baza raspunsului oferit de model, trimite catre utilizatorul final raspunsul
asteptat. In acest caz, utilizatorul final este aplicatia client.

Model: in acest pachet sunt cuprinse cinci clase care reprezinti modelele aplicatie,
obiecte mapate peste tabelele din baza de date, si un pachet numit Mapper, care
contine cinci clase de mapare, care instantiazd cate un obiect model si efectueaza
operatii pe baza lui.

View: acest pachet contine sapte clase, fiecare putand reprezenta o vedere (in acest
caz o vedere este un obiect virtual care inainteaza cererea venitd la de aplicatia client,
si apeleaza actiunea necesara din controlerul aferent) .

Library: in acest pachet sunt incluse trei clase ajutdtoare, care realizearad
autentificarea, calculeaza semnatura si formateaza si trimite raspunsurile cererilor.

Aplicatia client

La fel ca si aplicatia server, aplicatia client este formatd din patru mari pachete.

Conform sablonului arhitectural Model View Controler, avem trei pachete cu aceleasi nume si
un pachet Library care contine mai multe pachete. In continuare vor fi prezentate cele patru
pachete:

e Model : acest pachet contine doua subpachete:

o PersistentModel: acest pachet inglobeaza modelele persistente din
aplicatie, mapate peste entitatile din modelul general al aplicatie.
Clasele acestui pachet mostenesc din NSManagedObjectModel.

o Others: contine aceleasi obiecte ca si pachetul anterior, singura
diferenta fiind ca ele sunt obiecte generice, utilizate in restul aplicatiei,
pentru a putea fi modificare temporar, fard a fi salvate in baza de date
locald. Aceasta abordare face utilizarea obiectelor model posibild pe
mai multe fire de executie. Acest pachet contine si modelul
utilizatorului.

e Controller: in acest pachet exista pentru fiecare ecran din aplicatie cate un
controler. Aceste controlere interactioneazd cu obiecte formate din clasele din
pachetul Library, subpachetul Managers, si cu seturi de modele, pentru a afisa
utilizatorului informatiile necesare. Fiecare controller are o referintd la vederea
corespunzatoare.

e View: in acest pachet sunt cuprinse vederile folosite in aplicatie, si reprezinta
interfata utilizator a aplicatie client. Fisierele din acest pachet sunt de tip .xib si
reprezinta o serie de elemente grafice organizate sub forma unui Xml.

e Library: acest pachet doua pachete principale:

o Managers : in acest pachet sunt pastrate obiectele singleton care se
ocupd de managmentul datelor si de procesul de comunicare intre
server si client.

o CoreData: contine o suita de clase care asigura persistenta datelor.

In urmatoare figura este prezentati diagramade pachete a aplicatiei client.
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!

Figuri 20.Diagramai de pachete - aplicatia client

Baza de date server

Baza de date este formata din cinci tabele, structurate astfel incat s modeleze cat mai bine
cerintele intregului sistem si sa poatd sa raspundd cat mai bine la interogarile principale la
care va fi supusa.

Tabelele bazei de date sunt: User, Deals, Meals,Shopping_list_item si Store. Figura de
mai jos prezinta cele cinci tabele.
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( Shopping_list_item B
- Ll ] | item_id varchar(25) u
|i meal_id SR s U i ‘T‘| deal_id varchar(25)
D name varchar(75)  [] i -
: ! ‘T.‘uss.r_:d varchar(25)
0 price double(10) 3] ! G store_id varchar(25) +----
D _ngadmts varchar(255) Bﬂ i D image varchar(100) [‘,ﬂ |
D image varchar(100} ] ! D name vamhar(75) [} :
D type vachar(10)  [}¥] ) i
\ [J category_name varchar(30)  [}] |
\ ! ] eategory_id integer(10) ] \
s b vy |
T i
( Deals ‘\I ! -+
| deal_id varchar(25) U | I Store 0
D name varchar(75)  [J] JI_ |/ store_id  varchar(25) U
B inage varchar(100)  [}f] ( I T W E name varchar(75) ]
[ store_id varchar(25)  []  userid  varchar@s) U B hw double(25) ]
B catagu’y_rnam ?.'achﬂ{.'iﬂ} IN| 0 usemame  varchar(s0} ] [] longitude  double(25) [}
D category_id intager(10} N password  varchar(50)  [}f)

b

Figura 21.Diagrama bazei de date - aplicatia server

Tabelele reprezinta entitatile din modelul entitate-relatie (ER) pe baza caruia a fost
modelati lumea reald a sistemului.in continuare sunt prezentate pe rand toate tabelele bazei de
date, insistandu-se asupra atributelor si a tipurilor de date folosite, precum si asupra
utilizabilitatii tabelului in sitem.

Tabla User repezinta ca si entitate un utilizator din lumea reala a sistemului, care
doreste sd folosesca acest sistem. Atributele acestei entitati sunt numele de utilizator, parola si
identificatorul unic. Tn acest context, tabela Userare ca si cheie primara campul user_id, de tip
varchar, iar campurile username si password, mapeaza numele utilizatoului si parola acestuia,
ambele campuri fiind de tip varchar. In urmatoare figura este prezentati structura tabelului.

|( I Usar \]
1} user_id varchar(25) U
D usemame vamhar(50) [}
password varchar(50)  [}]

Figura 22. Tabel utilizator

Tabla Deals reprezintd maparea unui produs ale unui magazin sau a unui producator
din lumea reald si are ca si atribuite: identificator, nume, pret, imagine, identificatorul
magazinului, numele categoriei si identificatorul acesteia. Cheia primard a acestui tabel este
deal_id si este de tip varchar. Numele,pretul si imaginea, sunt mapate pe campurile de tip
varchar: name,price,image. Campul imagine contine un url citre o imagine statica salvata pe
server.ldentificatorul magazinului este mapat pe campul de tip varchar, store_id, iar numele si
identificatorul categoriei din care face parte produsul sunt mapate pe cdmpurile de tip varchar
si integer category_name, respectiv category_id. In urmitoare figurd este prezentata structura
tabelului.

e Deals T
| deal_id varchar(25) u
D name varchar(75}  [}]

[] image varchar(100)  [}f]
D store_id varchar(25)  [}f]
D category_name varchar(30)  [}f]
[] category_id integer(10) [}

. A

Figura 23.Tabel produse
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Tabela Meals reprezinta maparea entitatii meniu din lumea reald. Atributele acestei
entitati sunt: identificator, nume, ingrediente, imagine si tip. Identificatorul si numele se
mapeaza pe campurile meal_id si name, ambele de tip varchar. Campul varchar ingredientes
reprezintd o insiruire de ingrediente separate de caracterul virguld, imaginea este mapatd pe
campul image, iar tip-ul elementului de meniu, corespunde campului type de tip varchar si
reprezinta ce fel de tip de mancare este acest element (vegetarian, paleo, mediteranean). Tn
urmatoare figurd este prezentatd structura tabelului.

ra Meals Ty
"L'f meal_id varchar(25) U
D name vachar75)  [}]
D price double(10)  [}{]
D ingredients  varchar(255) [}Y]
D image varchar(100}  [}]
D type varchar(10)  [}f]

b -

Figura 24.Tabel element meniu

Tabla Shopping_list_item reprezinta entitatea unei intrari din baza de date. Acesta
entitate este identificata unic de campul item_id de tip varchar. Un alt atribut al acestei entitati
este identificatorul utilizatorului, corespondent campului varchar user id. Oferta este
identificata prin campul deal_id, de tip varchar. Celelate atribute ale acestei entitati sunt :
identificatorul produsului, numele si imaginea atasata acestuia, numele si identificatorul
categoriei, precum si identificatorul magazinului. Aceste atribute sunt mapate pe campurile de
tip varchar sau integer: deal_id, name, image, category_name, category id si store_id. in
urmatoarea figura se poate observa structura acestui tabel.

" Shopping_list_item N
'L'r item_id varchar(25) U
‘H deal_id varchar(25)

GH user_id varchar{25)

G'H store_id varchar(25)

D image varchar(100}  []
D name varchar(75)  [}f]
D category_name varchar(30)  [}f]
[ category id integer(10) [

- _J

Figura 25. Tabel elemente lista de cumparaturi

Tabela Store reprezinta un magazin fizic, si se indentifica prin urmatoarele atribute:
identificartor, nume, latitudine si longitudine. Cheia primara a acestui tabel este store_id si
reprezinta identificatorul unic al magazinului, fiind de tipul varchar. Numele se mapeaza pe
campul, cu tipul varchar, name, iar latitudinea si longitudinea se mapeaza pe campurile de tip
numere cu virgulilatitude si longitude, reprezentind pozitia fiecarui magazin. In urmatoare
figura este prezentata structura tabelului.

L — soe N
|i store_id varchar(25) U
] name varchar(75) ]
D latitude  double(25)  [}f]
D longitude  double(25)  [}Y]

Figura 26.Tabel magazin
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Baza de date client

Baza de date a aplicatiei client este intr-un fel similard bazei de date din aplicatia
sever. Tn continuare vor fi prezentate entititile Core Data care alcituiesc modelul general al
solutiei de persistentd a aplicatie client. In urmatoare figuri se pot observa entitatile si
atributele acestora.

(PersistentShoppingL... | PersistentMeal

¥ Attributes ¥ Attributes

categoryName identifier

catoryld image

checked ingredients

dealld name

identifier type

image ¥ Relationships PersistentStore

listchecked ) ¥ Attributes

¥ Relationships identifier

F latitude
lengitude

name

PersistentDeal (PersistentMealPlanitem | ¥ Relationships
¥ Attributes ¥ Attributes
categoryld identifier
categoryMame image
!dentuﬁer ingredients
image name
r1tzlr'maId type
iy il - ¥ Relationships
¥ Relationships ;

Figura 27.Diagrama bazei de date - aplicatia client

5.1.2.Diagrame de clase

In aceasta sectiune vor fi prezentate o serie de diagrame de clase pentru principalele si
cele mai importante module ale sistemului.

Aplicatia server

Aplicatia server, care este proiectatd pentru a oferi date aplicatiei client, are o serie de
cerinte care trebuie implementate: autentificarea utilizatorului, returnarea listelor de produse,
meniuri si magazine, precum si a listei de cumpardturi. Totodatd trebuie implementate si
metode pentru addugarea si stergerea inregistrarilor din baza de date.

In urmatoare figura este prezentata diagrama de clase a aplicatiei server.
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Vv Vv
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Figura 28. Diagrama de clase - aplicatia server

Pentru a indeplini cerintele functionale specificate in Capitolul 2, aplicatia client
utilizeaza o serie de clase care comunica intre ele. Clasa Auth , folosind algoritmnul HMac din
clasa cu acelasi nume, are functia de a verifica dacd semnatura trimisa de alicatia utilizator
este validd. Clasa vedere getAllDealsView primeste cererea de returnarea a produselor si o
transmite clasei DealController, care mai departe inainteaza cererea la Clasa DealMapper,
care folosind clasa model Deal, executa interogarea si intoarce raspunsul la clasa controler.
Analog, n cazul cererii pentru obiectele din meniu, clasa getAllMealsView preia cererea de la
aplicatia client, o inainteaza spre clasa MealController, care pe baza clasei MealMapper si a
clasei model Meal, primeste raspunsul si il transmite aplicatiei client. Pentru a primi lista de
magazine, aplicatia client trimite o cerere catre clasa getAllStoresView, care o transmite clasei
StoreController. De aici cererea ajunge la clasa StoreMapper, care impreuna cu clasa model
Store, gaseste lista de magazine dintr-o raza fixa fata de pozitia utilizatorului si o returneaza
clasei controlor. Pentru autentificarea utilizatorului, clasa vedere loginView, preia cererea de
la aplicatia client, o transmite controlerului, repreyentata de clasa UserControler. Datele de
autentificare sunt transmise clasei UserMapper, care pe baza tabelului definit de clasa model
User, returneaza identificatorului utilizatorului, in cazul in care acesta exista in baza de date.
in ceea ce priveste achizitionarea datelor pentru lista de cumpardturi, vederea
getAllShoppingListltemsView, preia cererea de la aplicatia client, o transmite clasei controler,
ShoppingListController, care inainteaza cererea sper clasa ShoppingListMapper, care
impreuna cu clasa model ShoppinListitem, determina lista de rezultate care trebuie intoarse.
Pentru inserarea sau stergerea unei Inregistrari din baza de date, din tabelul listei de
cumparaturi, clasele vedere insertShoppingListitemView, respectiv
deleteShoppingListltemView , trimit cererea primita mai departe la clasa controler,
ShoppingListController, care o inainteaza clasei ShoppingListMapper. Aici se construieste
interogarea si dupa executia ei, rezultatul este intors controlerului, care raspunde aplicatiei
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client. Asadar, utilizarea acestor clase, precum si procesul de comunicare dintre ele, fac
posibila indeplinira cerintelor functionale.

Aplicatia client

In aplicatia clientului proiectatd pentru dispozitive mobile, existd o serie de cerinte
functionale care trebuie implementate: autentificare, vizualizarea magazinelor, a produsele si
a detaliilor acestora, a meniului, precum si vizualizarea listei de cumparaturi si adaugarea si
stergerea elementelor din aceasta. In acest sens sunt prezentate mai jos, cu ajutorul
diagramelor, clasele ce ajutd la realizarea acestor cerinte precum si relatiile dintre acestea.

Tnainte de a realiza orice fel de operatie, utilizatorul aplicatiei trebuie s se autentifice
in sistem.Pentru autentificare, utilizatorul completeaza campurile din clasa SettingsView, iar
apoi actiunea de autentificare este transmisa clasei SettingsController. Deoarece actiunea de
login conditioneaza orice altd actiune, implementarea cererii de logare se face in controler.
Aici se instantiaza clasa WebRequest, cu constructorul pentru logarea utilizatorului. Dupa ce
operatia s-a incheiat cu succes, utiliyatorul este directionat spre ecranul cu produse. Clase care
fac aceast operatie posibila sunt: SettingsController si vederea Settings. In urmitoare figura
sunt prezentate vizual aceste clase.

WebRequst
+initForLoginUserWithUsemameAndP assword()

M

SettingController SettingsView
+oginButtonTapped() % +LoginFormy(}

Figura 29.Diagrama de clase : client - login

Vizualizarea produselor este un proces ce implica descarcarea acestora si afisarea in
vederea DealsView.Clasele care comunica pentru realizarea acestei cerinte functionale sunt
reprezentate in urmatoare figurd, la fel si comunicarea dintre acestea.

CoreDataManager
+insernDeals()
+getDeals()
i ;T\ ) DealsManager
il = = |-deals
+hasDownloadedDeals() [~ =
+downioad Deals() +getDaals() :
+zetDeals(deals) | void
M
DealsView W
DealsController
e ey
= = |+showDeals()
+showDeal Details( )

Figura 30.Diagramai de clase : client — produse

Pentru a vizualiza produsele, o serie de clase comunica si fac posibila aceasta actiune.
La deschiderea aplicatiei, daca utilizatorul este logat, clasa DealsController trimite o cerere
de regasire a produselor clasi DealsManager. Acestd clasa, dacd in sesiunea curenta,
produsele au fost descarcate, le cere clasei CoreDataManager, iar daca nu, cere clasei
DealsDownloadManager sa le descarce de pe server. Dupa ce acestea au fost descarcate, ele
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sunt salvate in baza de date locald, si un mesaj de confirmare este trimis clasei
DealsManager, care inainteaza acest mesaj mai departe, spre clasa DealsController, impreuna
cu sirul produselor.

Vizualizarea detaliilor unui produs se face in clasa vedere DealDetailsView. La fiecare
aparitie pe ecranul dispozitivului a clasei ce reprezinta interfata utilizator pentru afisarea
detaliilor produselor, instanta clasei DealsDetailsController, afiseaza datele primite de la
clasa DealsController. Exista doud actiuni care se pot face in aceasta clasa: adaugarea si
stergerea unui produs din lista de cumparaturi. Acest lucru se poate realiza prin comunicarea
clasei controler cu managerul de download a listei de cumpdrdturi si cu clasa
CoreDataManager care asigura persistenta datelor.Pentru vizualizarea detaliilor produselor,
s-au folosit clasele descrise in figura urmatoare.

ShoppingListDownloadManager CoreDataManager
+addDealT oS Hopping List() +inserntDeals()
+removeDeal FromShoppingList() +getDeals(}
+addDeals ToShoppingList()
+removelDeal FromShoppingList()
A\ A\
i i
DealsContraller I Woﬁtclllu
+showDeals( ) +addToShoppingList()
+showDeal Details( ) +removeFromShoppingList{) DealDetailsView
. _} +showDeal Details( ) {5 _}

Figuri 31.Diagrama de clase - detalii produse

Pentru implementarea cerintei functionale care descrie afisarea listei de cumparaturi,
mai multe clase comunica intre ele.Clasa ShoppingListController cere datele de la clasa
ShoppingListManager, care in cazul in care ele au fost descarcate in sesiunea curenta le cere
clasei CoreDataManager. In caz contrar, datele sunt descircate de clasa
ShoppingListDownloadManager si apoi inaintate spre clasa controler, care le afiseaza
utilizatorului utilizand clasa ShoppigListView. Tot aici se poate sterge o intrare din lista de
cumparaturi. Clase sunt reprezentate grafic in urmatoarea figura.

CoreDataManager
+CoreDataManager()
ShoopingListDownloadManager sinsertDeals()
+deleteShoppingListitem()} -3 +getDeals()
+hasDownloadedShoppingListitemns () +addDeals ToShoppingList(}
+ramoveDeal FromShoppingList( )
N +addShoppinglListltem()
: +getShoppingListitems( )
.-

Slmm;gmmmagu ShoppingListControllar
-shoppingListitems +showSjoppingListi(} ShoppingListView
+getShoppingListitems() <——>|+deleteShoppingListitem() << - -]
+5atShopping Listitems (shoppingListitems )

Figura 32. Diagrama de clase - lista de caumparéturi

Afisarea meselor din meniu se face in clasa MealsView prin intermediul clasei
MealsController. Daca datele au fost deja descarcate in sesiunea curenta de utilizare, ele sunt
cerute clasei CoreDataManager. In caz contrar, clasa MealsManager cere clase
MealsDownloadManager sa le descarce, iar dupa ce operatiunea s-a terminat, acestea sunt
afisate utilizatorului. Aici, utilizatorul are posibilitatea sd asigneze mesele prezentate unei
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zile.Astfel, se indeplineste cerinta functionald despre personalizarea meniului. In urmatoare
figurd sunt reprezentate grafic aceste clase si relatiile dintre ele.

CoreDataManager
+CoreDataManager(}
+inserDeals()
+getDeals()

Meals DewnloadManager +addDeals ToShoppingList()
+hasDownlcadedMeals() | _ _ _ _ _ } +removeDeal FromShoppingList()
+downlocad Meals( ) +addShoppingListitemi()
+getShoppingListitems(}

»"'T"l +getheals()
:
|
|
|
i

+insertMe als()
+assignMealToDay()

Meals Manager Meals Controller
-meals +showhdeals() Meals View
+getMeals() << - - — Z»|+assignMealToDay{Action) <= - =
+zatMeals(meals) : void

Figura 33. Diagrama de clase - afisarea meniului

In final, afisarea magazinelor in lista de magazine, dar si pe harti, impreuna cu cel mai
scurt drum dintr pozitia utilizatorului si cel mai apropiat magazin, sunt repreznetate in
urmdtoarea figurd. Clasele care fac posibild indeplinirea acestei cerinte functionale, precum si
selectarea si deselectarea magazinelor preferate, sunt afisate in clasa StoreView pentru lista de
magazine si in clasa MapView pentru reprezentarea magazinelor pe harta. Clasa
StoresDownloadManager se ocupa cu descarcarea listei de magazine de pe server, iar clasa
CoreDataManager, salveazd aceasta lista pentru a oferi persistenta. Clasa StoresManager,
initiaza, daca este cazul, si pastreaza lista de magazine.

CoreDataManager
1-_Gorel:}at3 U R ity StoresDownloadManager
+insernDeals(} v ms{aﬂ}
o ddDea] S e +download Stores()
+addDaals ToShoppinglList(} E— N
+removeDealFromShoppingList() I
+addShoppingListitern() . +getStores() _
+getShoppingListiems() = *setStores(stores) : void
+getheals()
+inserthieals()
+assigniMealToDay()
+insernStores( ) fl'\ A
+getStore() | |
v/ !
StoresController A
StoresView +showStores(} MapController i
T —=l4salectStoreAction() +showStores OnMap() P Map’
+deselectStoresction) +showClosestStorePath()

Figuri 34. Diagrama de clase - afisarea magazinelor in lista si pe harta
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5.2.Implementare

5.2.1.Clase si componente

In continuare va fi prezentata organizarea fiecarei componente a sistemului, impreuna
cu cele mai importante aspecte legate de implementarea claselor si comunicarea dintre
acestea.

Aplicatia server

Aplicatia server are rolul de a furniza informatii, precum si de a face modificari pe
baza de date, 1n functie de cererile aplicatiei client.

Prima cerintd functionald a aplicatiei server este verificarea autenticitatii cererilor
pentru indeplinirea cerintei de securitate. Aceasta cerinta este implementata folosind clasele
Auth si Hmac. Clasa Hmac, contine un algoritmul de criptare pa baza unei chei si a unui
mesaj, descris 1n cele ce urmeaza.

public static function shal($key, $message) {
$blocksize = 64;
$opad = str_repeat(chr(0x5c), $blocksize);
Sipad = str_repeat(chr(0x36), $hlocksize);
if (strlen($key) < $blocksize) {
$key = $key . str_repeat(chr(0), ($blocksize - strlen($key)));

}
$hmac = shal(($key ~ $Sopad) . shal(($key ~ Sipad) . $message, true), true);
return base64_encode($hmac);

Cheia folosita este cunoscuta doar in aplicatia server si aplicatia in aplicatia client.
Astfel, orice alta aplicatie ca utilizator incearcd sa folosesca motodele publice din aplicatia
server, va primi un riaspuns de eroare. In clasa Auth, se verifici daci existi headerele
necesare, in caz afirmativ se verifica veridificitatea autentificarii. Mesajul este format prin
concatenarea uri-ului cu constata client si data la care a fost initiatd cererea. Daca cererea este
semnatd corespunzator, atunci se merge mai departe, la calcularea si returnarea raspunsului.
Aceste verificari sunt reprezentate in urmatorul bloc de cod.

$message = $_request->getMethod() . $request_uri . /' . $header_client . $header_date;
/I check if the request has been signed correctly
if (Sheader_auth '= DK_Crypt_Hmac::shal($api_key, $message)) {
$response->sendErrorResponse(400,
‘InvalidSignature’, 'Authentication failed because the provided signature is not valid’);

In ceea ce priveste implementarea celorlalte cerinte functionale, aceasta este facuti cu
o combinatie de clase din cele trei pachete: Model, Controler si Vedere. Pentru returnarea
listei de magazine din proximitatea utilizatorului aplicatiei mobile, cererea adresatd de aceasta
este este primita de clasa get-all-stores, si transmisa unui instante a clasei StoreController prin
metoda numita getAllStoresAction(). Aici se creaza o instanta a clasei StoreMapper, se extrag
parametri post din cerere si initializeaza variabilele latitudine si longitudine(utilizind valorile
din campurile lat silong din parametrii post) si se apeleazd metoda getAllStores cu aceste
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variabile. Dupd calcularea rezultatului in variabila response, aceasta este transmisa aplicatiei
client.In cele ce urmeaza este prezentat codul acestei metode din clasa StoreController.

public function getAllStoresAction() {
$storeMapper = new Application Model StoreMapper();
$post = $this->getRequest();
$lat = $post->getParam('lat’);
$long = $post->getParam('long’);
$result = $storeMapper->getAllStores($lat,$long);
$this->sendResponseData(200,$result);

Tn clasa StoreMapper, se instantiazi clasa Store, si se interogheazi tabelul aferent,
pentru a obtine lista cu toate magazinele din baza de date. Dupa acest pas, fiecare inregistrare
care reprezintd un magazin fizic, este procesatd prin calcularea distantei de la magazin, la
locatia utilizatorului si transmisd prin parametri. Daca acesta distantd este mai micd decat o
constatd prestabilitd, care este setatd la valoarea 1 si reprezintd raza de 1 kilometru in care
magazinele trebuie sa se afle, atunci inregistrarea magazinului este addugata intr-un sir, care
la final va fi returnat apelantului. Calcularea distantei dintre doud pozitii reprezentate prin
latitudine si longitudine, este prezentatd in urmatorul bloc de cod.

private function distance($latl, $Ingl, $lat2, $Ing2, $miles = FALSE) {
$pi80 = M_PI1/180;
$lat1 *= $piso;
$Ingl *= $pi80;
$lat2 *= $piso;
$Ing2 *= $pi80;

$r = 6372.797; // mean radius of Earth Tn km
$dlat = $lat2 - $latl;
$ding = $Ing2 - $Ing1;
$a = sin($dlat / 2) * sin($dlat / 2) +
cos($latl) * cos($lat2) * sin($ding / 2) * sin($ding / 2);
$c = 2 * atan2(sgrt($a), sqrt(1 - $a));
$km = $r * $c;
return ($miles ? ($km * 0.621371192) : $km);

Procesele pentru returnarea produselor, a listei si a obiectelor din meniu sunt
asemandtoare, cu exceptia calcularii distantei. Conditiile sunt include direct in interogarea
bazei de date. Pentru returnarea listei de cumparaturi pentru un utilizator, se extrage din
headerele primite odata cu cererea, din campul user_id, identificatorul unuic al utilizatorului
si se contruieste interogarea de selectie cu conditia ca identificatorul utizatorului din
inregistrarile din baza de date sa fie egal cu identificatorul transmis prin cerere.in urmatorul
bloc de cod , se poate vedea interogarea pentru returnea listei de cumparaturi.

public function getAllShoppingListltems($headers) {
foreach ($headers as $name => $value) {
if ($name == "user_id") {
$select = $this->_dbTable->select()->from('ShoppingListltem’)
->where(‘user_id = ?', $value)
->query()
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->fetchAll();

¥
}

return $select;

}

O alta cerintd de functionare este inserarea si stergerea din tabelul ShoppingListltems
a inregistrarilor, In urma actiunilor utilizatorului. Pentru inserarea in tabel, din headerele
primite impreuna cu cererea de insertie, se extrage identificatorul utilizatorului, apoi pe baza
identificatorului produsului se interogheaza baza de date pentru a extrage toate produsele cu
acel identificator. Din informatiile primei inregistrari gasite este construitd o noua variabila,
careia i se mai adauga identificatorului utilizatorului si identificatorul produsului. Acesta noua
varibild contine in acest moment toate datele necesare pentru o forma o inregistrare in tabelul
listei de cumparaturi. Asadar, se poate insera noua inregistrare in baza de date.

Pentru stergerea unei 1inregistrari din tabelul ShoppingListltem, se extrage
identificatorul unic al utilizatorului si impreuna cu identificatorul produsului,se creaza o
interogare de stergere si se apeleaza. Dupa stergere se transmite un mesaj de succes.

In continuare sunt ilustrate codurile sursa pentru stergerea si inserarea unui inregistrari
n tabelul ShoppingListltems.

public function deleteCode($deal id, $headers) {
foreach ($headers as $name => $value) {
if ($name == 'user_id") {
$user_id = $value;
$delete = $this->_dbTable->delete(array('deal_id = ?' => $deal id,
'user_id = ?' => $user_id));
}

return $delete;
}
public function insertShoppingListltem($deal _id, $headers) {
foreach ($headers as $name => $value) {
if ($name == "user_id") {
Suser_id = $value;

}

$select = $this->_dbTable->select()->from('ShoppingListltem’)
->where('user_id = ?', $user_id)
->where('deal_id =?', $deal_id)->query()->fetchAll();
for ($i =0; $i < 1; $i++) {
$deal = $select[$i];
$data = array ();
foreach ($deal as $key => $value) {
$data[$key] = $value;

$data['user_id'] = $user_id;
$this->_dbTable->insert($data);
}

Pentru crearea unui nou punct de acces (a unei vederi) se apeleaza o comanda Zend,
prin apasarea click-dreapta pe proiect, selectarea optiunii Zend, apoi selectarea optiunii
RunCommand. In fereastra aparuti se introduce numele comenzii si numele controlerului de
care sa fie legata acesta actiune. In urmitoarea figura sunt reprezentati vizual acesti pasi.
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jzend) 508 Run Zend Commanc {ZipongoZenc)
ce > ilter:
New Filter: crears view |
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7 Debug
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Set Configuration »

Generate Documentation
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i Composer >
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Find... ®F
Versioning »
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Properties Refresh Camimands Cancel | Run |
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Figuri 35.NetBeans - creare vedere

Pentru trimiterea notificarilor cand se insereaza un nou camp in baza de date in tabelul
Meals, se foloseste urmatorul bloc de cod. Trebuie setate cheile aplicatiei si cheia secretd
primite in urma creari unei aplicatii pe site-ul UrbanAirship. Pentru a specifica informatiile
care trebuie continute in notificare, se creaza un sir de perechi nume-valoare, cu campurile
badge , alert si sound unde se specifica valorile reprezentand numarul care sa apara pe icoana
aplicatiei, mesajul si numele sunetului care sa atentioneze utilizatorului ca o noud notificare a
sosit.

define('APPKEY',' TAalLIJmPRo6mL-Bi1132FA";
define((PUSHSECRET', 'kW6XxSVhASUmqtEXjDu0S-Q"); // Master Secret
define('PUSHURL', 'https://go.urbanairship.com/api/push/broadcast/");

$contents = array();
$contents['badge’] = "+1";
$contents[‘alert’] = "Howdy, doody";
$contents['sound] = "cow";

$push = array("aps" => $contents);

$json = json_encode($push);

$session = curl_init(PUSHURL);

curl_setopt($session, CURLOPT_USERPWD, APPKEY ."'. PUSHSECRET);
curl_setopt($session, CURLOPT_POST, True);

curl_setopt($session, CURLOPT_POSTFIELDS, $json);

curl_setopt($session, CURLOPT_HEADER, False);

curl_setopt($session, CURLOPT RETURNTRANSFER, True);

curl_setopt($session, CURLOPT_HTTPHEADER, array('Content-Type:application/json'));
$content = curl_exec($session);

echo $content; // just for testing what was sent

/I Check if any error occured

$response = curl_getinfo($session);
curl_close($session);

Aplicatia client

Aplicatia client, este cel mai important modul al acestui sistem, fiind singurul cu care
utilizatorul interactioneaza in mod direct. Aplicatia este organizatd pe principiul sablonului
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arhitectural Model — Vedere — Controler. In cele ce urmeazd vor fi prezentate toate
componentele acestui sistem, precum si clasele ajutatoare. in urma implementarii acestor
clase, aplicatia client indeplineste toate cerintele functionale si non-functionale enumerate in
Capitolul 2.

In pachetul Model existi cite o pereche de clase model, construite dupi structura
model persistent — model deserializat, pentru fiecare model necesar. Aceste clase sunt:
PersistenDeal, PersistentMeal, PersistentShoppingListitem, PersistentStore, Deal, Meal,
ShoppingListltem, Store. Tot in acest pachet se gaseste si clasa User care pastreaza datele
pentru un utilzator logat. Clasele cu prefixul Persistent, sunt clase care mostenesc din clasa
NSManagedObject, reprezentand entitatile contruite in modelul CoreData. Aceste clase ofera
persistenta datelor, fiind obiectele returnate de interogarile CoreData.Pentru a insera obiecte
in baza de date locala, se poate folosi o listd de mapare a proprietatilor entitatilor CoreData cu
atributele obiectelor din raspunsul cererii de la server. Daca nu este specificatd o asemenea
listd, maparea se va face folosind egalitatea numelor proprietatilor si a atributelor. Lista de
mapare trebuie specificatd intr-un fisier de tip .plist(property list).

Pentru a asigura indeplinirea cerintelor nonfunctionale legate de rapidate si
concurentd, se foloseste un sistem cu mai multe fire de executie pentru interogarile de
inserarea, stergere , modificare si selectare a obiectelor model. Intrucat obiectele care
mostenesc din NSManagedObiject, nu se pot folosi in siguranta pe mai multe fire de executie,
este nevoie de deserializarea acestora in obiecte care pot fi folosite in sigurantd pe mai multe
fire de executie. Acest lucru se realizeazt prin adaugarea unei categorii la Clasa
NSManagedObject care realizeazi acest lucru. In urmitorul bloc de cod se poate observa
implementarea deserializarii obiectelor model CoreData in obiecte sigure pentru utilizarea pe
mai multe fire de executie. Aceasta clasa face acest lucru automat, daca exista clase cu
numele corespunzator. In caz contrar, returneazi o instanta a unui dictionar.

- (id)atributesToObject {

NSEntityDescription *entity = [self entity];
NSDictionary *allAtributes = [entity attributesByName];
NSArray *allAtributesNames = [all Atributes allKeys];
NSString *className = [entity name];
NSString *serializedObjectClassName = nil;

if ([className rangeOfString:persistentObjectKeyword].location = NSNotFound){

serializedObjectClassName= [className stringByReplacingOccurrencesOfString:persistentObjectKeyword
withString:emptyString];
}

if ([className rangeOfString: per5|stentObjectKeywordCapltaI|zed] location !'= NSNotFound) {
serializedObjectClassName [className
stringByReplacingOccurrencesOfString: per5|stentObjectKeywordCapltaI|zed
withString:emptyString];

if (serializedObjectClassName) {
Class serializedClass = NSClassFromString(serializedObjectClassName);
id serializedObject = [[serializedClass alloc] init];
//if class exists
if (serializedObject) {
for (NSString *atributeName in all AtributesNames) {
id atributeValue = [self valueForKey:atributeName];
NSString *firstLetter = [atributeName substringTolndex:1];

NSString  *capitalAtributeName =  [NSString  stringWithFormat:@"%@%@"[firstLetter
capitalizedString], [atributeName substringFromindex:1]];
NSString *selectorName = [[NSString alloc]

initWithFormat: @"%@%@:",setterPrefix capltaIAtrlbuteName]
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/I'if the serialized object has the managed object property
if ([serializedObject respondsToSelector:NSSelectorFromString(selectorName)]) {
SuppressPerformSelectorLeakWarning(
[serializedObject performSelector:NSSelectorFromString(selectorName)
withObject:atributeValue];
);
}
}
}
return serializedObject;
}
/I if no class following the rule was found return a NsDictionary
NSMutableDictionary *retVal = [[NSMutableDictionary alloc] init];
for (NSString *atributeName n all AtributesNames) {
id atributeValue = [self valueForKey:atributeName];
[retVal setSafeObject:atributeValue forKey:atributeName];

}
return [NSDictionary dictionaryWithDictionary:retVal];

}

Clasa User defineste atributele unui utilizator, asigurand persistenta acestora intre mai
multe sesiuni ale aplicatie, prin salvarea lor in contextul aplicatie, prin clasa NSUserDefaults.
Atributele acestei clase sunt username, password si userld, care reprezinta, numele
utilizatorului, parola contului si identificatorul unic al acestuia, identificator primit in
raspunsul de la serviciul web care realizeaza operatia de autentificare. Pe langa aceste
atribute, acesta clasa contine si o metodd cu numele isUserLoggedIn pentru verificarea
faptului ca utilizator este logat. In urmitoare figurd este prezentatd interfata acestei clase,
reprezentand proprietatile si metodele ei.

- LESETName
-password

-userld

+getUsername(}
+setlsemame(username) : void
+getPassword()
+setPasswond(password) | woid
+getUserld()
+setUserd{userld) : woid
+currentlUser()

+isUserLoggedin(

Figura 36.Interfata clasa User

Tn pachetul Controller sunt plasate clasele care realizeaza legitura dintre clasele
vedere, cele cu care interactioneaza utilizatorului, si clasele model, precum si clasele care se
ocupd de managmentul datelor. Fiecare ecran al aplicatiei este asociat cate unui controler.
Astfel in aplicatie se gasesc urmatoarele controlere: DealsViewController, MealsView
Controller, MapViewController, ShoppingListViewController, StoreController, Settings
Controller, DealDetailsViewController. Implementarile acestor controlere, pentru clasele care
afiseaza liste de elemente sunt similare. Prin urmare, se vor prezenta in continuare clasele
pentru controlorele asociate ecranelor pentru produse, detaliile produsului, lista de
cumparaturi, harta si autentificare.

Controlerul cu numele SettingsViewController, reprezinta clasa care se ocupa de
autentificarea utilizatorului. Aceasta clasa are referinte la obiectele de interfata graficd din
vederea asociatd: campurile de text pentru numele utilizatorului si parola acestuia, precum si
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la implementarea actiunii butonului de autentificare. Dupa ce utilizatorul introduce datele de
autentificare si apasda butonul de autentificare, aceasta clase instantiazp clasa WebRequest
(clasa care contruieste cererile pentru comunicarea cu serviciile web) cu constructorul de
autentificare, si porneste cererea de autentificare. Dupd ce procesul de autentificare s-a
terminat existd doud posibile continuari. Daca autentificarea a fost cu succes se prezintd un
controler cu mai multe ecrane. daca autentificarea a esuat, utilizatorului ii este prezentatd o
alerta prin care este informat ca datele de autentificare nu sunt corecte. in continuare este
prezentata aceasta clasa, impreuna cu atributele si metodele ei.

SettingsViewController
-username TextField
-passwordtextField
-loginWithUsernam eAndPassword ()
-push TabB arControllen )
HoginButtonTapped()

Figura 37.Interfata clasa SettingsViewController

Clasa controler DealsViewController se ocupa de preluarea actiunilor utilizatorului si
comunicarea dintre clasele model si vedere asociate lui.Totodata pentru indeplinirea cerintelor
functionale, aceasta clasa comunica si cu clasele de management a datelor, DealsManager si
DealsDownloadManager. La aparitia ecranului care afiseaza lista de produse, se verifica daca
lista a fost descarcata in sesiunea curenti. In caz afirmativ, datele sunt interogate din baza de
date locala cu ajutorul clasei DealsManager si se afiseaza utilizatorului intr-un tabel, o
instanta a unei clase numite UlTableView.

Pentru afisarea datelor 1in listd, aceasta clasa implementeazd protocoalele
UlTableViewDataSource, pentru crearea randurilor din tabelsiUlTableViewDelegate pentru
identificarea actiunilor care se fac pe randurile tabelului. In acest caz este nevoie doar de
metoda apelata cand utilizatorului apasa pe un rand din tabel. In cazul in care lista nu a fost
descarcatd 1n sesiunea curentd se transmite un mesaj de descarcare clasei
DealsDownloadManager, care dupa ce procesul de descarcare se termind, inainteaza datele
spre DealsManager, unde cu ajutor clasei CoreDataManager, acestea sunt salvate local, apoi
controlerul este notificat ca exista date pentru a fi afisate.

Sursa de date pentru tabel se pastreaza intr-un sir de obiecte Deal. Numarul de obiecte
din acest sir determind numarul de randuri din tabel. Fiecare rand din tabel este reprezentat de
o celuld, o instanta a clasei UlTabelViewCell. Pentru a nu supra incarca memoria aceste celule
sunt refolosite. Acest proces implica crearea a unui numar minim de celule. Numarul minim
de celelu necesar unui tabel este egal cu catul impartirii inaltimii tabelului la indltimea celulei.
Un tabel poate reutiliza oricate tipuri de celule. Fiecare tip de celula este identificat printr-un
sir de caractere unic, reprezentat de proprietatea cellldentifier a celulelor. Tn continuarea este
prezentata implementarea metodei pentru crearea sau reutilizarea celulelor.

- (UITableViewCell *)tableView:(UlTableView *)tableView cellForRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath {
static NSString *cellldentifier = @"dealsCellldentifier";
UlTableViewCell *cell = [tableView dequeueReusableCellWithldentifier:cellldentifier];
if (Icell) {
cell = [[UITableViewCell alloc] initWithStyle:UlTableViewCellStyleSubtitle reuseldentifier:cellldentifier];

Deal *deal = [self.dataSource objectAtIndex:indexPath.row];

if (deal.inShoppingList) {
cell.textLabel.font = [UIFont boldSystemFontOfSize:21];
cell.detail TextLabel.font = [UIFont boldSystemFontOfSize:18];

}else {
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cell.textLabel.font = [UIFont systemFontOfSize:21];
cell.detail TextLabel.font = [UIFont systemFontOfSize:18];

cell.textLabel.text = deal.name;
cell.detail TextLabel.text = [[StoresManager sharedInstance] storeNameForStoreld:deal.storeld];
return cell;

}

Cand utilizatorul apasa pe un rand din tabel, se apeleaza metoda —(void)tableView:
didSelectRowAtIndexPath: cu parametrii tableView (tabelul) si indexPath (un obiect care are
doua proprietati care sunt folosite in aceasta situatie, section si row). Pe baza sectiunii si a
randului, se determind modelul asociat randului si se transmite controlerului de navigatie
comanda de a crea si arata vederea pentru ecranul de detalii ale produsului.

- (void)tableView:(UITableView *)tableView didSelectRowAtindexPath:(NSIndexPath *)indexPath {
Deal *deal = [self.dataSource objectAtindex:indexPath.row];
DealDetailsViewController *ddvc = [[DealDetailsViewController alloc]
initWithNibName: @"Deal DetailsViewController"bundle:nil];
ddvc.deal = deal;
[self.navigationController pushViewController:ddvc animated: YES];

}

In momentul in care utilizatorul apasi pe un rand din tabel, este prezentat ecranul
pentru vizualizarea detaliilor produsului. Acest ecran este compus din controlerul
DealsDetailsViewController si vederea asociata acestuia. Pe langa elementele de afisarea a
detaliilor, acesta clasa contine un buton, pentru adaugarea sau stergerea produsului din lista de
cumpdraturi. In functie de statea obiectului Deal transmis de instanta clasei DealsView
Controller, textul de pe buton este diferit si functiile pe care le Indeplineste aceasta sunt
diferite. Tn cazul Tn care produsul nu este in lista de cumpdraturi a utilizatorului, butonul are
textul ,,Addauga in lista,, si la apasarea lui, produsul este marcat ca fiind in lista de cumparaturi
si se apeleaza metoda din clasa MealDownloadController, pentru a introduce un produ in lista
de cumparaturi si in baza de date de pe server. Tn cazul in care produsul este deja in lista de
cumparaturi, butonul are textul ,,Sterge din lista,, si la apasarea acestuia produsul va fi stears
din lista de cumparaturi atat local cat si de pe server. Astfel, se realizeaza sincronizarea dintre
aplicatia server si aplicatia client. In urmitoarea imagine, este reprezentata interfata acestei
clase, cu proprietatile si metodele ei.

DealsDetailsViewController
-image\iaw
-titleLabel
-price Label
-detailsL abel
-addRemoveButton
+deal

-addRemoveButionTapped( )

Figuri 38.Interfata clasa DealsDetailsViewController

Controlerul MapViewController, impreuna cu clasa vedere aferenta si sursa de date,
realizeaza cerinta functionald pentru afisarea magazinelor pe hartd si gésirea celui mai scurt
drum de la locatia utilizatorului la cel mai apropiat magazin. Pentru calcularea si afisarea
drumului, precum si a magazinelor pe harta, s-a folosit framework-ul ,,GoogleMaps.sdk,, ,
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dezvoltat de compania Google, si care are o licentd care permite utilizarea lui In orice proiect.
Pentru gasirea celui mai apropiate magazin de pozitia utilizatorului s-a folosit urmatorul
algoritm. Se parcurge sirul de magazine, se calculeaza dinstanta dintre pozitia utilizatorului si
pozitia magazinului. Dacad aceastd pozitie este mai mica decit cea mai mica distanta gasita
pana la iteratia curentd, se inlocuieste distanta minimd cu distanta recent calculatd. Daca
distansa calculatd nu este mai mica decat cea mai micd distantd memorata, se trece la
urmatorul magazin. Variabila care contine cea mai mica distanta este initializatd cu cel mai
mare intreg de 64 de biti. Acest algoritm este prezentat In urmatorul bloc de cod.

- (Store *)closestStoreFromCurrentLocation {
Store *result = nil;
float minDistance = INT64_MAX;
CLLocation *currentLocation = [[CLLocation alloc] initWithLatitude:46.755122 longitude:23.586144];
for (Store *s n [StoresManager sharedInstance].stores) {
CLLocation *location = [[CLLocation alloc] initWithLatitude:[s.latitude floatVValue] longitude:[s.longitude
floatValue]];
if ([currentLocation distanceFromLocation:location] < minDistance) {
minDistance = [currentLocation distanceFromLocation:location];
result =s;

}
}

return result;

}

Pentru afisarea listei de cumparaturi, controlerul ShoppingListViewController,
comunicd cu clasele model si vedere asociate, precum si cu clase ajutitoare din pachetul
Library, ShoppingListManager si ShoppingListDownloadManager. La aparitia ecranului se
verifica daca lista de cumparaturi a fost descarcata in sesiunea curentd. Daca da, atunci datele
necesare sunt cerute de la ShoppingListManager si afisate utilizatorului printr-un tabel. Spre
deosebire de celelate ecrane, acesta foloseste un tabel cu doud sectiuni. Una pentru elementele
deja cumparate si una pentru elementele necumparate. Asadar, in timpul vizitei in magazin,
utilizatorul poate sd tind evidenta cumpardturi foarte usor. Asadar utilizatorul poate efectua
actiunea de marcare ca si cumpdrate a elementelor din lista, precum si stergerea acestora.
Stergerea se efectueaza prin glisarea degetului, de la dreapta spre stanga, pe un rand din tabel.
In urma acestei actiuni, apare un buton de delete, iar prin apasarea acestuia se va sterge
elementul atat local cat si din baza de date de pe server.

In ceea ce privestele vederile asociate fiecarui controller, ele sunt generate prin
utilitarul Interface Builder, incluse in aplicatia Xcode. Fisierele generate au extensia .xib si au
in spate cod organizat dupa standard-ul XML. In urmitoarea figura este prezentati vederea
ecranului de login.
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Log in

Figura 39.Interface builer - vedere pentru ecranul de autentificare

Pachetul Library contine clase ajutdtoare, care se ocupa in principiu cu managmentul
datelor. Acest pachet contine o serie de clase manager asociate fiecarui controler din aplicatie,
precum si o suita de clase care realizeaza operatii de inserare, modificare si stergere din graful
de obiecte generat de CoreData din mediul de stocare persistent al aplicatiei client. Pe langa
aceste clase, exista si o clasa WebRequest, care prin mai multi constructori specifici fiecarei
metode ale serviciilor web implementate in aplicatia server, contruieste cate un obiect cerere
care realizeazd comunicare cu serverul.

In continuare este prezentata aceastd clasi, fiind detaliat constructorul pentru operatia
de autentificare si modul de efectuare a cererii din clasa SettingsViewController, la apasarea
butonului de autentificare. Formarea obiectului cerere este alcdtuitd din cativa pasi: asignarea
url-ului, asignarea headerelor, asignarea tipului de metoda si asignarea valorilor POST.
Metoda setCommonHeaders, este o metoda care este folositd de toti constructorii si care
seteaza headere comune tuturor cererilor, cum ar fi identificatorul utilizatorului.

- (id)initForLoginWithEmail:(NSString *)email andPassword:(NSString *)password {
self = [super init];
if (self) {
NSString *query = [NSString stringWithFormat: @"%@",loginUri];
NSURL *url = [NSURL URLWithString:[NSString stringWithFormat: @"%@%@",userBase,query]];
self.request = [[ASIFormDataRequest alloc] initWithURL.:url];
NSDateFormatter *formatter = [[NSDateFormatter alloc] init];
NSLocale *enUSPOSIXLocale = [[NSLocale alloc]
initWithLocaleldentifier:@"en_US_POSIX"];
[formatter setlocale:enUSPOSIXLocale];
[formatter setTimeZone:[NSTimeZone timeZoneWithAbbreviation: @"GMT"]];
[formatter setDateFormat: @"EEE, dd MMM yyyy HH:mm:ss ZZZ"];
NSString *timestamp = [formatter stringFromDate:[NSDate date]];
[self.request addRequestHeader:@"Date" value:timestamp];
[self.request addRequestHeader:@"X-ZIPONGO-Auth" value:[self signatureForQuery:query
andTimeStamp:timestamp andMethod: @"POST"]];
[self setCommonHeaders];
self.request.validatesSecureCertificate = NO;
self.request.requestMethod = @"POST";
[self.request addPostValue:email forKey:@"email"];
[self.request addPostValue:password forKey:@"password"];

return self;

}
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In continuare, este prezentat modul in care se genereazi un astfel de obiect, precum si
modul de operare pentru cele doud cazuri de terminare posibile ale cererii. Aceasta clasa
suporta folosirea blocurilor. Blocurile sunt bucati de cod, care pot fi scrise in linie, dar care se
apeleaza asincron. De asemenea, obiectul cerere nu blocheaza threadul principal cat timp
asteapta raspunsul de la server. Dupd cum se poate observa in urmatorul bloc de cod, exista
doud cazuri posibile de terminare a cererii. Cand aceasta se termina cu succes, in functie de
raspunsul returnat de aplicatia server, se poate diferentia daca utilizatorul existd sau nu in baza
de date . Daca raspunsul este gol, atunci se aratd o alerta care instiinteaza utilizatorul ca datele
sale de autentificare nu sunt corecte. daca este returnat cel putin un obiect 1n raspuns, atunci
se extrage si seteaza identificatorul utilizatorului si se afiseaza urmatorul ecran. Daca cererea
nu ajunge la server, sau nu se primeste un raspuns in timp util, aceasta este considerata esuata
si se arata utilizatorului o alta alerta care specifica acest lucru.

- (IBAction)loginTapped:(id)sender {
WebRequest *request = [[WebRequest alloc] initForLoginWithEmail:self.emailTextField.text
andPassword:self.passwordTextField.text];
__weak ASIHTTPRequest *req = request.request;
[req setCompletionBlock:"{
SBJsonParser *parser = [[SBJsonParser alloc] init];
NSArray *response = [parser objectWithString:req.responseString];
if (response && response.count > 0) {
[[User currentUser] loginUserWithName:self.email TextField.text andldentifier:[[response
objectAtIndex:0] objectForKey:@"user_id"]];
[self proceed];
}else {
UlAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Eroare"
message:@" Acest utilzator nu existd in baza de date"
delegate:nil
cancelButtonTitle:@"OK"
otherButtonTitles:nil];
[alert show];
}
1
[req setFailedBlock:"{
UlAlertView *alert = [[UlAlertView alloc] initWithTitle:@"Eroare"
message: @"Procesul de login nu s-a terminat cu succes"
delegate:nil
cancelButtonTitle:@"OK"
otherButtonTitles:nil];
[alert show];
3
[req startAsynchronous];

}

Tot in pachetul Library, sunt gisite clasele care realizeaza managementul datelor.in
continuare se va prezenta clasa StoresManager si clasa StoresDownloadManager.Ambele
clase sunt construtie dupa sablonul arhitectural Singleton, deorece este necesara doar o
singurd instantad a acestora dea lungul executiei aplicatiei. Clasa StoreDownloadManaged
contine doud metode: hasDownloadedStores si downloadStoresForLatitudeAndLongitude.
Prima metoda returneaza false dacd in sesiunea curentd nu s-a descarcat lista de magazine,
true 1n caz contrar. A doua metoda primeste ca parametrii locatia curenta a utilizatorului prin
latitudine si longitudine, instantiaza un obiect WebRequest , porneste cererea de date catre
aplicatia server si asteapta raspunsul de la aceasta. Apoi, in functie de rdspunsul primit,
decodificd lista de magazine intr-un sir de dictionare si o trimite instantei clasei
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StoresManager. Clasa StoresManager, prin metoda setStores: trimite mai departe lista de
magazine catre clasa CoreDataManager care o insereaza in mediul de stocare persistent din
aplicatiea client. Prin metoda getStores, cere datele din baza de date si le stocheazd in
proprietatea stores. Mehoda selectedStoredlds, returneaza sirul de identificatori a magazinelor
selectate de utilizator, iar metoda storeNameForStoreld, returneaza numele magazinul care
are ca si identificator , parametru primit. Celelalte clase manager sunt, la fel ca si cele doua
prezentate mai sus, interfete pentru operatii Crud asupra bazei de date si pentru descarcarea
sau trimiterea datelor de la sau la aplicatia server. In urmatoarea figura sunt prezentate
interfetele acestor doua clase.

StorasManager
—stores StoresDownloadManager
T +hasDownloaded S tone s( )
+setStores(stores ) void - StoresForlai - ded)
+selectedStoresids{ )
+storeNameForStoreld| )

Figura 40.Interfata claselor StoresManager si StoresDownlLoadManager

Clasele CoreDataManager si CoreDataOperation, sunt de asemenea incluse in
pachetul Library. Clasa CoreDataManager este o clasa care contine atat metode generice cat
si metode personalizate care se ocupa de operatiile Crud asupra bazei de date ale aplicatiei
client. Contine o proprietate queue, de tip NSOperationQueue, care se ocupa de managmentul
operatiilor. Clasa CoreDataOperation este o subclasa a clasei NSOperation, care contine prin
definitia ei, un mecanism de efectuare a unor operatii pe fire de executie secundare si care
ajuta la efectuarea unor operatii asincron, astfel incat sa nu se blocheze firul de executie
principal si utilizatorul sa fie nevoie sa astepte terminarea operatiilor.

Clasa LocationManager, de asemenea prezenta in pachetul Library, are rolul de a
determina pozitia utilizatorului. La apelul metodei start, se cere sistemului de operare pozitia
curentd a utilizatorului si se salveaza in mediul de stocare NSUserDefaults, de unde este apoi
luata de clasele care au nevoie de pozitia utilizatorului pentru a o comunica serverului.

Clasa  AppDelegate, este o clasa care implementeaza  protocolul
UlApplicationDelegate, care contine metodele necesare obtinerii ciclului de viata a aplicatiei,
precum si starea sa actuald. In aceastd clasi, se face atat inregistrarea cu serviciul Apple
pentru notificari cat si comunicarea jetonului dispozitivului catre sistemul UrbanAirship.

Tn concluzie, prin implementarea acestor clase, s-au indeplinit toate cerintele
functionale si non-functionale ale aplicatiei client.

5.2.2.Interfata utilizator

O componentd importantd a intreg sistemului este interfata cu utilizatorul, deoarece
acesta este cea care intrd in contact direct cu acesta. O aplicatie trebuie sd aiba o interfata cat
mai placutd, simpla si usor de folosit, avand in vedere faptul cd utilizatorul programului este
un om simplu, care nu au cunostinte avansate in domeniu. Dupd cum a fost amintit si in
capitolele anterioare interfata cu utilizatorul se realizeazd cu ajutorul utilitarul
InterfaceBuilder, care permite introducerea a numeroase elemente de graficd precum:
butoane, label-uri, tabele, etc.

Dintre toate componentele sistemului aplicatia client, este singura care intreactioneaza
direct cu utilizatorul. Asadar, se vor prezenta toate ecranele aplicatiei, Incepand cu ecranul
pentru autentificare. Aceasta contine doud campuri de text si un buton de autentificarea. La
introducerea eronatd a credentialelor sau 1n cazul in care cererea de autentificarea esueaza, pe
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acest ecran pot apare alerte care atentioneaza utilizatorul despre ceea ce se intdmpld. In
urmatoarea figurd este prezentat ecranul de autentificare, impreunad cu alertele posibile.

Eroare Eroare

Acest utilzator nu exista in baza de Procesul de login nu s-a terminat cu

date succes

ajwle|r|T]v]u]1]ojrla o 3 | mT—
NEDERONRE NoDERODNNE NODERONR
< BRON000 s v[s

.2123 return

Figura 41. Ecranul de autentificare

In continuare sunt prezentate ecranele care contin lista de magazine si harta. Pe
ecranul cu lista de magazine, utilizatorul poate naviga in directii verticale prin lista si poate
selecta sau deselecta magazinele prin apasarea pe randul respectiv. Un magazin selectat este
reprezentat prin textul Tngrosat al numelui acestuia. Pe ecranul cu harta, utilizatorul poate
vizualiza magazinele si drumul cel mai scurt pana la cel mai apropiat magazin si poate
efectuate operatii de marire si micsorare pe hartd. Cele doud ecrane, parte a interfetei
utilizator pot fi vizulizate in urmatoarea figura.

Carrier = 12:01 AM sh Carrier

£ Billa Zorilor
Infectious Diseases . s atino o %
Clinical Hospital () gosznicol Gardan
il Lidl Zorilor
' a¢ ’
v Ste®® @y - :

R el .\/ Profi Zorilor

ar Zovilor ™
' guead® M
5 Sheas Piata Zorilor

.'1:

3

Magazine

Figura 42. Ecran harta si lista de magazine
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Lista produselor este prezentata in ecranul din stinga din urmatoarea imagine.
Actiunile pe care poate sd le realizeze utilizatorul sunt de navigare verticala si prin apasarea
unui rand, se va afisa animat ecranul de detalii a produsului. Acesta contine o imagine
reprezentativd pentru produs, precum si detalii legate de pret sau descriere. Acest ecran
contine si un buton, care in cazul in care produsul este deja adaugat in lista de cumparaturi, o
sterge din aceasta. In caz contrar, o adiuga. Acest ecran este reprezentat vizual in centru
stinga imaginii de mai jos. In a treia imagine este prezenatati lista de cumparituri a
utilizatorului. Actiunile pe care aceasta poate sd le facd sunt stergerea unei inregistrari din
lista, sau marcharea inregistrarilor ca si cumpdrare sau necumpdrate. Inregistrarile cumpérate
si cele care urmeaza a fi cumpirate, sunt separate in doud sectiuni. In ultima imagine este
prezentata optiunea de stergere a unei inregistrari din lista.

Carrler & 12:26 AM ==} Carrier = 12:07 AM lsm} Carrier & 12:00 AM ==} Carrier = 12:00 AM

sunca
Piata Zorilor

salam
Lidl Zorilor

unt
Piata Zorilor

emm—)
Delete

Cereale Cereale
speghetti Mere Profi Zorilor Profi Zorilor
Lidl Zorilor

chefir
Piata Zorilor Adauga in lista

Mere
Lidl Zorilor

Figuria 43.Ecrane produse, detalii produse si lista de cumparituri

In urmitoarea figura este prezentat ecranul meniului. Aici utilizatorul poate si isi
planifice meniurile, prin apasarea butonului planifica. Aceasta actiune determind aparitia unui
meniu de selectie a unei date. Prin selectarea unei daea, meniul este asignat acelei date si va fi
sters din lista principala.

Carrier 12:21 AM > Carrier = 12:23 AM ),
_'_“—ﬁ- iis_ "Meniu

Supa de visine Planifica Planifica Supa de visine Planifica

Paine prajita Planifica

Sterge Paine prajita Sterge

Sun Aug 11]12 |59 |Am
wion Aug 12} 1 {00 fPm

Meniu

Figura 44.Ecrane meniu
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Capitolul 6. Testare si validare

Testarea software este un proces de validare si verificare a unui produs software in
vederea respectarii cerintelor functionale si non-functionale care au ghidat proiectarea si
implementarea lui. Astfel, sistemul trebuie sd ruleze si sd aibd un comportament
corespunzator asteptarilor. Scopul principal al testarii unui produs software este detectia
erorilor, izolarea si corectarea defectelor care au cauzat erorile. Testarea poate demonstra ca
produsul functioneaza sau nu in anumite conditii.

Tn cadrul procesului de testare s-a urmarit ca cele doud componente ale sistemului si
functioneze corect, indeplinind cerintele functionale ale sistemului.Pentru depistarea si
corectarea erorilor am folosit modul de debug al IDE-ului utilizat, precum si un serviciu
extern (pentru testarea aplicatiei server).

Componenta client aplicatiei a fost testata manual, si cu ajutorul unui utilitar numit,
Instruments, utilitar care masoard performanata aplicatiei. Am folosit acest utilitar pentru
testarea consumului de memorie al aplicatiei. Deoarece dispozitivele mobile dispun de
memorie limitatd, este importanta testareautilizarii acesteia. In urmatoarea figuraeste prezentat
rezultatul acestui test. Performantase incadreaza in jumatatea inferioara a intervalului admis
(2-50MB). Aceasta performantd a fost obtinutd prin reutilizarea tuturor componentelor,
pastrandu-se in memorie doar datele absolut necesare. Se poate observa ca au fost alocati pe
durata monitorizarii (1 minut) 101.58 MB, dar la momententul de timp Tn care s-a folosit cea
mai multd memorie, valoarea acesteia a fost de 4.10 MB.

Instruments laa.00

t LiTo

A= RARIMIIE S TAS

] =
gl Allocations % BB Statistics %  Object Summary
Heapshot Analysis Graph  Category Live Bytes # Living  # Transitory Overall Bytesw
([ Mark Heap | E * All Allocations * 4.10 ME 38887 166685 101.51 ME

Figura 45.Utilitarul Instruments - monitorizarea utilizarii memoriei

Componenta server a fost testata atat prin apelarea metodelor din aplicatia client, cat
si folosind extensia cu numele RestClient oferitd de navigatorul web, Mozzila Firefox care
afiseaza raspunsul primit de la metoda apelata, precum si codul de raspuns al acesteia si
headerele trimise si primite. In urmitoarea figura se poate observa apelul metodei get-all-
stores si raspunsul primit de la aplicatia server.
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Rate this:
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Figuri 46. Rest client - apelul si raspunsul metodei get-all-stores

Testarea comunicirii dintre cele patru componente ale aplicatiei s-a facut folosind

urmatorul scenariu de test:

S-a descarcatia client pe un dispozitiv mobil iPhone 4S
S-a efectuat operatie de login de doua ori:
o prima datd cu credentiale invalide: s-a observat alerta care indica acest
lucru
o a doua datd cu credentiale valide: s-a observat aparitia ecranului
magazinelor.
Dupa aparitia ecranului cu magazine, s-a asteptat descarcarea acestora si s-au realizat
actiuni de selectie a magazinelor.
S-a afisat ecranul hartii si s-au putut observa magazinele pe harta, precum si cel mai
scurt drum dintre pozitia utilizatorului si pozitia celui mai apropiat magazin, drum
trasat cu o linie groasa de culoare albastra
La afisarea ecranului cu produse s-a apasat pe unul dintre randurile tabelului si
ecranul de detalii a produsului a fost afisat
S-a realizat actiunea de adaugare in lista de cumparaturi
La revenirea pe ecranul produselor, produsul selectat are numele ingrosat
La afisarea ecranului listei de cumparaturi, se poate observa produsul adaugat
Prin apasarea pe randul produsului,aceasta trece in categoria obiectelor cumparate
Prin apasarea pe noul rand al produsului, aceasta trece inapoi in categoria obiectelor
care trebuie cumparate
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Prin glisarea degetului de la dreapta la stdnga, se poate observa aparidia unui buton
de stergere rosu.

Prin apasarea butonului de stergere, oferta dispare din lista de cumparaturi

Pentru verificarea sinconizdrii dintre aplicatia client si aplicatia server, dupa
introducerea si stergerea unui element din lista de cumparaturi, s-a repornit aplicatia
si s-a putut observa, prezenta sau absenta produsului in lista de cumparaturi

La afisarea ecranului meniului, s-a putut observa lista obiectelor din meniu.

La apasarea butonului ,,Planifica,, s-a observat aparitia unui meniu cu urmatoarele
sapte date

La selectia unei date, elementul de meniu a disparut din lista elementelor
neplanificate si a aparut in lista elementelor planificate.

Pentru testarea notificarilor, s-a introdus o noud inregistrare in baza de date, iar la
scurt timp dupa, pe dispozitivul mobil s-a primit o notificare.

60




Capitolul 7

Capitolul 7. Manual de instalare si utilizare

7.1.Cerinte de resurse

In ceea ce priveste cerinte de resurse, sistemul este dezvoltat pentru a acoperi o gama
cat mai variata de dispozitive mobile.

Resursele software minimale sunt reprezentate de sistemul de operare de pe
dispozitivele Apple la versiunea 5.0, dat fiind faptul ca un studiu®® arati ca 98 % din
dispozitivele mobile de pe piatd folosesc versiunea 5.0 sau mai mare a sistemului de operare
i0S.

Tn legitura cu cerintele hardware, singura limitare pentru instalarea aplicatiei este
spatiul de pe disc necesar, care trebuie sa fie mai mare de 8§ MB.

7.2.Specificatii de instalare

Instalarea aplicatiei client este foarte usoara, nefiind nevoie de nici un fel de
configurari. Aplicatia se descarca de pe magazinul online AppStore. De obicei aplicatia este
instalata pe primul slot disponibil, incepand cu a doua pagind, de pe “desktop”-ul
dispozitivului.Dupa descarcarea aplicatiei client, aceasta este gata de utilizare si se lanseaza
prin apasarea pe icoana corespunzatoare.

7.3.Manual de utilizare

Dupa instalarea aplicatiei, apare ecranul de autentificarea. Actiunile cate trebuie sa le
faca utilizatorul pentru autentificarea in sistem sunt urmatoarele:

e Introducerea numelui de utilizator
e Introducerea parolei
e Apasarea butonului ,,Autentificare,,

Pe ecranul care afigeaza produsului utilizatorul poate sa faca urmatoarele actiuni:

e Navigare verticala prin tinerea si miscarea degetului pe ecran
e Selectarea unui rand din tabelul prezentat pentru afisarea ecranului care contine
detaliile produsului

Pe ecranul care prezinta detaliile produsului, utilizatorul poate efectua urmatoarele
actiuni:
e Adaugarea produsului in lista de cumparaturi
e Stergerea produsului din lista de cumparaturi

Pe ecranul care afiseaza lista magazinelor, utilizatorul are optiunea de a face
urmatoarele actiuni:

e Navigare verticala
e Selectarea unui magazin ca fiind favorit
e Deselectarea unui magazin din lista de magazine favorite

36http://www.technobuffalo.com/2013/06/21/ios-6-distribution-over-90-percent/ ultima accesare 16 august 2013
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Pe ecranul care afiseaza harta care cuprinde magazinele si drum cel mai scurt dintre
pozitia utilizatorului si a celui mai apropiat magazin, utilizatorul poate efectua urmatoarele
actiuni:

e Marire sau micgorare vedere pe harta
e Mutarea vederii curente in orice directie

Ecranul listei de cumparaturi ofera utilizatorului posibilitatea de a efectua urmatoarle
actiuni:

e Navigare verticala prin lista de cumparaturi
e Selectarea unei Inregistrari din lista

e Deselectarea unei inregistrari din lista

e Stergerea unei inregistrari din lista

Pe ecranul de meniu, utilizatorul are urmatoarele optiuni:

Navigarea verticala prin lista de mese neasignate
Navigarea verticala prin lista de mese asignate
Asignarea unui mese la o zi

Stergerea unei mese dintr-o zi
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Capitolul 8. Concluzii

8.1.Realizari

Un proiect este rezultatul unui set de activitdti propuse la inceputul acestuia si a celor
aparute pe parcurs, propuneri care trebuie realizate pentru finalizarea proiecutlui. Procesul de
realizare a sistemului a presupus urmarea anumitor pasi: documentarea asupra subiectului care
urmeaza a fi abordat, identificarea cerintelor functionale si non-functionale, alegerea unui
limbaj de programare pentru indeplinirea cerintelor, alegerea celor mai potrivite tehnologii
suportate de limbajul de programare ales, analiza sistemului, proiectarea acestuia,
implementarea propriu zisa, testarea si documentarea proiectului.

Dezvoltarea aplicatiei client, in limbajul de programare Objective-Cnu mi-a pus
probleme avand o oarecare experienta in acest limbaj, iar programarea obiectualda imi era
familiard. Folosirea framework-ului Zend a fost o provocare la inceputul dezvoltarii aplicatiei
server, insd perioada de acomodare a fost relativ scurtd. Folosireauneltor specifice fiecarui
limbaj de programare, a usurat considerabil efortul de programare. La nivelul studiului
biliografic, am invatat lucruri noi in ceea ce priveste unele tehnologii Cocoa, precum si
framework-ul Zend si metodele de comunicare intr-un sistem client-server.

Implementarea sistemului folosind tehnologiile prezentate in capitolul 4, precum si
deciziile de proiectare, ofera sistemuluireutilizabilitate si modularitate. Astfel modifcarile sau
addugdrile ulterioare nu necesita un efort de programare mare.

Serviciul web permite conectarea si a altor aplicatii client. Fiind un serviciu web de tip
REST comunicare dintre client si server este foarte simpla, transmiterea datelor in format Json
sau Xml fiind foarte eficientd si independentd de platforma aplicatiei client. Asftel se pot
realiza aplicatii mobile Android sau Symbian.

Tn final, s-a realizat un sistem cu doud componente, folosind si doud componente
ajutatoare, care impreund comunica si realizeaza specificatiile initialedescrise in cerintele
proiectului.

8.2.Dezvoltari ulterioare

Obiectivele prezentate in capitolul 2 au fost indeplinite, dar existd si o serie de noi
caracteristici ale aplicatiei care pot fi integrate, pentru a oferi o experientd catmai placutad
utilizatorului.

Tn cele ce urmeaza vor fi prezentate dezvoltirile ulterioare care pot fi aduse atat
aplicatiei client cat si aplicatiei server.

Astfel aplicatia client poate fi imbunatatita prin adaugarea urmatoarelor
caracterisitici:

.....

e adaugarea posibilitdtii de cautare in diferitele liste folosite

e adaugarea unei optiuni de cdutare in baza de date a aplicatiei server

e addugarea paginarii pentru liste, acestu lucru ar face cererile pentru date mai rapide
precum si procesarea lor locala mai rapida

e addugarea unui sistem pentru inserareamanuald a unei locatii , in cazul Tn care nu se
poate gasi locatia utilizatorului

e imbunatatirea listei de cumparaturi prin adaugarea unor noi stari ale elementelor
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adaugarea unor optiuni de publicare a continutului pe diferite retele de socializare
Aplicatia server ar putea fi imbunatatita prin urmatoarelor caracterisitici:

adaugarea unei pagini pentru efectuarea operatiilor Crud de catre un administrator
adaugarea unei pagini pentru vizualizarea magazinelor

adaugarea unei optiuni de editare a a nregistrarilor din baza de date

crearea unui sistem propriu de transmitere a notificarilor spre APNS, avand in vedere
posibilele intarzierile provocate de sistemul Urban Airhip

securizarea datelor

crearea unui site care sa utilizeze aceleasi resurse

micgorarea marimii raspunsului trimis catre aplicatia client, prin introducea paginarii
optimizarea cererilor catre baza de date

memorarea discounturilor cumparate de utilizator prin aplicatie si creerea unui
algoritm pentru a oferi acestuia discounturi la produsele preferate
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Anexa 2. Glosar de termeni si acronime

MVC: sablonul arhitectural model-view-controller
GPS : Global Positioning System: sistem de pozitionare pe glob
API : Application Programming Interface: interfatd pentru programarea aplicatiilor

APNs : Apple notification center service : serviciu oferite de compania Apple pentru
trimiterea notificarilor

UA : Urban Airhip : sistem ce faciliteaza tranmiterea notificarilor spre APNs
CD : Core Data

JSON : Javascript Object Notation

PHP : HyperText Preprocessor

Zend : framework pentru Php cu module decuplate

JVM : Java Virtual Machine

GCC : GNU C compiler

LLVM-GCC : Low Level Virtual Machine Compiler
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