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API — Application Programming Interface
REST — Representational state transfer
HTTP — Hypertext Transfer Protocol
XML — EXtensible Markup Language
SDK — Software development kit

ADT - Android Developer Tools



Capitolul 1

Capitolul 1. Introducere

Tn lumea competitiva a business-ul din prezent, reducerea costurilor de operare si
cresterea eficientei a devenit cel mai important lucru, mai ales ca forta de munca umana
devine tot mai scumpa. Astfel, in acest context tehnologia informatiei si automatizarea
proceselor a devenit treptat unul dintre cele mai importante instrumente n orice afacere.

Automatizarea diferitelor procese de business sau de productie contribuie
semnificativ la cresterea afacerilor deoarece reduce costurile de operare si ajutd la
cresterea productiei, concentrandu-se pe minimizarea greselilor cauzate de factorul uman
si reducerea timpului de procesare. Aceste masuri se aplicd universal in afaceri, iar
industria restaurantelor, ca orice alt domeniu, poate beneficia de aceste sisteme
informatice pentru Tmbunatatirea proceselor din restaurante, scaderea timpului de
procesare a comenzilor si in final, garantarea unei experiente cat mai placute pentru
client. Aceastd lucrare de licentd are ca obiectiv principal dezvoltarea unui sistem
distribuit de management al comenzilor dintr-un restaurant si evaluarea efectelor pe care
aceasta solutie le aduce in ceea ce priveste performanta afacerii si gradul de satisfacere al
clientilor. Prezentul proiect se bazeaza pe 3 factori importanti: analiza cerintelor,
implementare si evaluare.

1.1. Contextul proiectului

Tn general, oamenii merg la restaurant pentru relaxare, discutii si pentru a savura
mancaruri si bauturi intr-un mod placut. De obicei la sfarsit de saptamana restaurantele
sunt ocupate la capacitate maxima. In aceastd periodd, oamenii trebuie si astepte pe
cineva un chlner pentru a face o comandi. In astfel de situatii chelnerii sunt foarte
ocupati, iar uneori pot uita sa ia comenzile, sa aducd bauturi sau chiar sa serveasca o
comanda gresita.

Deoarece forta de munca este una dintre cele mai importante cheltuieli dintr-un
restaurant si in acelasi timpul un motiv principal pentru performanta scdzutd, atunci o
solutie informatica de automatizarea a unor procese si de management a comenzilor poate
fi rezolvarea. O solutie de automatizare a unor procese poate ajuta in cresterea
productivitatii, prin scaderea timpului si a eforturilor implicate in procese, chelnerii
putind prelua mult mai practic si mai eficient comanda de la clienti, care datoritd acestor
solutii informatice automate poate ajunge la bucatirie mult mai repede decat in mod
obisnuit. Toate aceste influenteazd direct satisfactia clientului, care in consecintd se
pastreaza la acelasi nivel sau chiar se poate imbunatati. O crestere a satisfactiei clientilor
poate fi obtinuta de exemplu prin a avea posibilitatea de a comanda in limba natala, ceea
ce ar fi foarte util Tn mediile multi-culturale, precum orasele mari. In acelasi timp,
posibilitatea de a consulta meniului unui restaurant, ofertele sau numarul de locuri
disponibile in timp real inainte de a ajunge la locatie este o facilitate care poate
imbundtdti semnificativ experienta clientilor.

Lucrarea de fata isi propune sa studieze impactul care il poate avea asupra unui
restaurant din punct de vedere al cresterii afacerii implementarea unor solutii informatice
de automatizare a proceselor care tin de managementul comenzilor, a meniului si a
experientei oferite clientilor. In primul rand, proiectul a inceput de la o analizi a nevoilor
restaurantelor si a clientilor acestora. In al doilea rand, bazat pe aceste nevoi identificate
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sistemul este proiectat, implementat si testat. Tn final, pentru partea de evaluare, sistemul
este analizat pentru a putea fi studiate efectele introducerii sale in restaurant. Partea de
evaluare urmareste daca sistemul a scazut timpul de procesare al comenzilor si daca a
contribuit la cresterea gradului de satisfactie al clientilor.

XpressMenu se doreste a fi o solutie informaticd completd pentru industria
restaurantelor, adresandu-se tuturor actorilor implicati: administratori de restaurante,
personalul resturantelor si clientii acestora. In consecinta, xpressMenu este compus din
doua componente, o componentd web adresata restaurantelor si o componenta mobila
adresata clientilor acestor restaurante. Cu ajutorul componentei web, administratorii
restaurantelor vor putea avea o evidenta foarte clara asupra activitdtii din restaurant, vor
putea realiza cu usurintd modificari asupra meniului restaurantului, vor putea promova
oferte speciale in randul clientilor care utilizeaza aplicatia si vor putea obtine informatii
despre preferintele clientilor lor in functie de comenzile pe care acestia le fac.

In ceea ce priveste componenta mobild a sistemului, clientii resturantelor pot
utiliza aplicatia Android xpressMenu, prin intermediul céreia pot vizualiza meniul si sa
realizeze o comanda fard a mai fi nevoiti sa astepte un meniu din parte chelnerului, vor
putea cere nota de plata, vor putea afla numarul de locuri libere sau ofertele dintr-un local
Tnainte de a se decide sa meargd acolo. Utilizatorii vor avea posibilitatea de a salva
anumite localuri favorite si In functie de fidelitatea lor sa primeasca oferte din partea
restaurantului.

1.2. Motivarea temei alese

Utilizarea unor sistem informatice de automatizare sau de gestiune si control au
devenit in prezent o necesitate pentru orice tip de afacere, fiind cea mai bund solutie
pentru a creste performantele afacerii, iar industria restaurantelor nu face exceptie de la
aceasta regula. Un sistem informatic, pe langa beneficiile care le aduce in automatizarea
si Tmbunatatirea proceselor, oferd si posibilitatea prezentdrii unor evidente exacte asupra
situatiei afacerii, evidente care ajuta administratorii de restaurante sa ia decizii informate
cu privire la evolutia afacerii pe termen lung.

Tema aleasa pentru aceasta lucrare de licenta are doua motivari:

1. Eficientizarea proceselor intr-un restaurant pentru a reduce costurile
operationale si pentru a creste productivitatea

2. Cresterea gradului de satisfactie al clientilor prin Tmbunatétirea
serviciilor rezultate din implementarea solutiei informatice, prin oferirea
unei aplicatii mobile care sd le permita consultarea meniului, plasarea mai
rapidd a comenzilor, consultarea ofertelor si a numarului de locuri
disponibile Tn restaurant chiar daca acestia nu se afla la locatie, dar si
oferirea unui sistem de fidelizare si recompensare a clientilor in functie de
comenzile acestora.

Avantajele utilizarii acestui sistem informatic de management al activitatii
restaurantelor prezinta avataje multiple pentru toti actorii implicati (administratori de
restaurante, personalulul din restaurante si clienti).

Luéand in considerare motivarea de la care a pornit acest proiect si avantajele
prezentate anterior putem concluziona foarte usor ca un asemenea sistem informatic
modern este solutia perfectd pentru eficientizarea activitatii si cresterea unei afacerii din
industria restaurantelor, oferind un avantaj clar in raport cu competitia.
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1.3. Structura lucrarii

Aceasta lucrare este compusa din 8 capitole dupa cum urmeaza:

Capitolul 1 (Introducere) prezinta contextul general al proiectului si tematica
propuse ca proiect de diploma insotitd de motivarea acesteia, precum si structura acestei
lucrari. Contextul general al proiectului prezinta situatia actuald in ceea ce priveste
managementul in cadrul unui restaurant si prezinta avantajele pe care le-ar putea aduce
implementarea unei solutii informatice in acest cadru.

Capitolul 2 (Obiectivele Proiectului) prezinta obiectivul general al sistemului
informatic care face obiectul prezentei lucrari. De asemenea, capitolul mai prezinta
obiectivele specifice ale sistemului insotite de cerintele functionale si non-functionale ale
sistemului, precum si detalierea modul Tn care aceste obiective si cerinte au fost stabilite
in raport cu publicul tinta al sistemului proiectat.

Capitolul 3 (Studiu Bibliografic) descrie contextul aparitiei Sistemelor
informatice pentru gestiunea activitatii restaurantelor, precum si abordarile existene in
momentul de fatd pe piatd impreund cu caracteristicile lor. Solutiile evidentiate in acest
capitol sunt similare cu sistemul care este prezentat in lucrarea de fatd, iar in finalul
capitolului sunt oferite cateva concluzii comparative intre avantajele sistemelor existente
si sistemul xpressMenu.

Capitolul 4 (Analiza si Fundamentare teoretici) prezinta principiile functionale
ale sistemului implementat. Primul subcapitol prezinta arhitectura conceptuala si modelul
de functionare propus pentru implementarea sistemului, impreund cu toate componentele
care il constituie. De asemenea, este realizatd o analiza detaliatd a tehnologiilor si tool-
urilor folosite pentru implementarea sistemului, dar si principalele avantaje ale folosirii
lor.

Capitolul 5 (Proiectare de Detaliu si Implementare) cuprinde structura generala
a sistemului si descrierea de implementare a principalelor componente ale acestuia:
serviciul web de pe server care constituie punctul central al sistemului, aplicatia mobila
dedicata clientilor si aplicatia web dedicata personalului restaurantului. De asemenea,
sunt prezentare principalele cazuri de utilizare, structura bazei de date, diagramele de
clase impreuna cu o descriere a claselor si a metodelor mai importante ale sistemului.

Capitolul 6 (Testare si Validare) cuprinde partea de testare si validare a
sistemului, care urmdreste cerintele de performanta si functionalitatile oferite pentru toate
componentele sistemului.

Capitolul 7 (Manual de Instalare si Utilizare) prezintd modalitatile prin care
aplicatia poate fi instalata si instructiunile de utilizare.

Capitolul 8 (Concluzii) reprezinta un set de concluzii impreund cu imbunatatirile
care se pot aduce acestui proiect.



Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

Acest capitol prezintd obiectivul general al lucrdrii, precum si obiectivele
specifice. Obiectivul general al lucrarii il constituie proiectarea si implementarea unui
sistem de management al meniului $i a comenzilor unui restaurant, cu scopul de a
eficientiza procesele din restaurant si de a creste gradul de satisfactie al clientilor.

2.1. Obiective generale

Scopul principal al acestui proiect este de a proiecta si dezvolta o solutie
informatica completa care sd ofere clientilor unui restaurant posibilitatea de a vizualiza
meniului si a realiza comenzi folosind o aplicatie mobila Android. Acest obiectiv
presupune implementarea unor functionalitdti prin care utilizatorul aplicatiei sd poata
avea acces la meniul unui restaurant folosind o aplicatie instalatd pe dispozitivul mobil
personal. Pentru a avea posibilitatea de a accesa meniul si a plasa comenzi, aplicatia
mobild ar trebui sa comunice cu un serviciu care sd raspunda la cererile lansate, dar si sa
informeze, daca este cazul, personalul restaurantului asupra actiunilor utilizatorului
aplicatiei (Exemplu: lansarea unei comenzi, cererea notei de plata, etc).

Odata ajunsi la un restaurant, clientii vor putea utiliza aplicatia xpressMenu
pentru a scana un cod QR aflat pe masa, aceasti actiune avand dublu rol. In primul rand
prin intermediul acestui cod QR este identificata locatia clientului in restaurant de catre
sistemul informatic, care va informa personalul restaurantului prin evidentierea pe
aplicatia dedicatd web acestora din urma. Un al doilea rol al acestui cod QR 1l reprezinta
identificarea restaurantului de catre aplicatia mobila, care acum poate trimite o cerere
catre serviciul din backend pentru a primi informatii generale despre restaurant, dar si
meniului acestuia. Dupa aceastd faza preliminard, clientul are acum posibilitatea sa
vizualizeze atat informatii despre restaurant, cat si meniul acestuia pe dispozitivul mobil
personal si sa plaseze o comanda. Comanda va fi vizualizatd imediat de catre chelner pe
aplicatia web dedicatd restaurantelor.

Aplicatia web dedicata restaurantelor poate fi accesata si de catre administratorul
restaurantului care poate realiza modificari la meniu, poate vizualiza statusul comenzile
n timp real sau poate modifica informatiile generale despre restaurant.

2.2. Obiective specifice

Obiectivele specifice reprezinta atdt functionalitati necesare implementarii
obiectivului general, cat si functionalitati care sunt necesare utilizarii cat mai facile a
aplicatiei mobile de catre clienti, pentur a determina atat cresterea gradului de utilizare al
aplicatiei cat si gradul de satisfactie in ceea ce priveste experienta clientului in cadrul
restaurantului. Aceste functionalitati reflectd cerintelor sistemului care reprezinta
asteptarile utilizatorului din partea sistemului, mai exact capabilitdti si constrangeri la
care un sistem trebuie sd se conformeze. Identificarea cerintelor este pasul cel mai
important in dezvoltarea sistemului, deoarece influenteaza intre procesul de dezvoltare al
sistemului si poate pune dintr-o faza incipienta sub semnul intrebari finalizarea cu succes
a sistemului. Datorita acestor aspecte am utilizat diverse metode pentru determinarea cat
mai concretd a cerintelor sistemului din perspectiva tuturor actorilor implicati.
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2.2.1. Sondaj in rdandul potentialilor utilizatori

Una dintre modalitatile utilizate pentru a determina cerintele aplicatiei mobile
utilizate de catre clientii restaurantelor a fost realizarea unui sondaj online.

Gradul de utilizare al aplicatiei de catre clienti tine foarte mult de intelegerea
preferintelor acestora si de proiectarea unei aplicatii In acord cu asteptarile si nevoile lor.
Astfel, pentru a colecta cat mai multe informatii posibile despre potentialii utilizatori ai
aplicatiei, am realizat un sondaj pentru a intelege tendintele acestora si a colecta
informatii care sa ajute la stabilirea functionalitatilor aplicatiei.

Sondajul a fost implementat cu sase intrebari obiective cu raspuns unic selectat
din mai multe variante predefinite si in final o Intrebare subiectiva cu raspuns deschis,
astfel incat sd putem in urma sondajului sa concluzionam asupra preferintelor
potentialilor utilizatori in ceea ce privesc anumite aspecte ale aplicatiei. De asemenea, in
finalul sondajului am colectat o serie de informatii suplimentare (varsta si ocupatie) care
sa ne ajute la stabilirea grupului tintd al aplicatiei. Sondajul a fost promovat online Tn
randul unor persoane aleatorii timp de doua saptamani, iar criteriul de care s-a tinut cont
in considerarea raspunsurilor pentru rezultatul final a fost gradul de frecventare al
restaurantelor. Astfel, ne-am asigurat ca rezultatul final al sondajului reflecta preferintele
unor potentiali utilizatori ai aplicatiei.

In continuarea acestui capitol vom prezenta intrebarile din cadrul sondajului,
rezultatele obtinute si interpretarea acestora.

Tntrebarea 1: Ce tip de telefon mobil detineti?

H iPhone
H Android
= Windows Phone

m Alt tip

Tntrebarea 2: De cate ori ati fost la un restaurant/pizzerie in ultima luna?

m O singura data
M Intre 2si 5 ori
= Mai mult de 5 ori

B Deloc
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Tntrebarea 3: Localul (restaurant/pizzerie) vostru preferat va ofera posibilitatea
sa vizualizati meniul digital pe telefonul vostru mobil. Cum ati prefera sa faceti acest
lucru?

M Folosind browserul web
(Chrome, Firefox, etc)

m Folosind o aplicatie dedicata

Tntrebarea 4: Restaurantul in care va aflati va oferd acces gratuit la internet prin
Wi-Fi. V-ati folosi intotdeauna de Wi-Fi pentru a putea accesa meniul digital al
restaurantului?

m Da

B Nu, deoarece folosesc mereu
reteaua mea pentru acces la
internet

= Nu, doar uneori as folosi Wi-Fi

Tntrebarea 5: Daca aplicatia de vizualizare a meniului digital v-ar cere sa activati
GPS-ul cat sunteti in restaurant, ati face acest lucru?

M Da
H Nu

M Poate
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Tntrebarea 6: Ati fi mai incurajat sa utilizati o astfel de aplicatie de vizualizare a
meniului si de comandd in restaurantul vostru favorit dacd ati primi diferite
oferte/reduceri in functie de fidelitatea dumneavoastra (numarul de vizite in restaurant,
numarul de comenzi, etc)?

mDa

B Nu

Rezultatele acestui sondaj cu privire la modul de utilizare si preferintele
tehnologice ale potentialilor utilizatori ai aplicatiei xpressMenu au fost luate Tn
considerare la stabilirea functionalitatilor secundare ale aplicatiei, dar si in stabilirea
tehnologiilor utilizate in dezvoltarea acestui sistem informatic.

Tntrebarea 1 si Intreparea 3 au fost principalele intrebari ale caror rezultate au
fost esentiale in stabilirea tehnologiilor utilizate. Din ntrebarea 1 putem observa
preferintele utilizatorilor spre sistemele de operare mobile Android si iPhone. Datorita
vedere al dezvoltarii s-a ales platforma Android, iar din intrebarea 3 s-a observat tendinta
utilizatorilor spre aplicatii dedicate in detrimentul celor web care ruleaza intr-un browser.

2.2.2. Cerinte functionale

Cerintele functionale descriu capabilitatile pe care trebuie sa le indeplineasca
sistemul, iar acestea descrierile lor trebuie sa fie complete si prezentate din perspectiva
utilizatorului.

Cerintele functionale ale sistemului distribuit au fost stabilite atat in urma
analizarii rezultatelor sondajului realizat in randul potentialilor utilizatori ai aplicatiei
mobile xpressMenu, cat si in urma unei analize asupra nevoilor administratorilor de
restaurante si a dificultatilor intampinate de acestia si de personalul restaurantului in ceea
ce privesc diferitele procese operationale. Cerintele functionale ale sistemului, care nu
reflecta obiectivul principal al prezentei lucrari, Se pot organiza in trei sectiuni in functie
de perspectiv celor trei actori principali ai sistemului: clientul restaurantului, ospatarul si
administratorul restaurantului.

Tabel 2.1 prezinta cerintele functionale prezentate din perspectiva clientului
restaurantului si utilizator al aplicatiei mobile xpressMenu, cerinte care au fost
identificate dupa analiza rezultatelor sondajului prezentat in subcapitolul anterior.
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Tabel 2.1 Cerintele functionale din perspectiva clientului restaurantului

Descrierea functionalitatilor

CF-1 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea de a se inregistra in aplicatie.

CF-2 Utilizatorul trebuie sa poata sa se autentifice in aplicatie.

CF-2.1 Odata ce utilizatorul s-a autentificat in aplicatie, trebuie s rdimana autentificat
pana in momentul in care se delogheaza.

CF-2.2 Utilizatorul care nu este autentificat in aplicatie are dreptul doar sa vizualizeze
restaurantele si informatiile generale despre acestea.

CF-3 In eventualitatea in care utilizatorul nu-si mai aminteste parola contului, acesta
trebuie sa aiba posibilitatea de a o recupera.

CF-4 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa se identifice n restaurant cu masa
la care este asezat prin scanarea codul-ui QR aflat pe masa

CF-5 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea de a vizualiza meniul restaurantului
impreuna cu toate categoriile de produse

CF-6 Utilizatorul trebuie sd aibd posibilitatea sa viuzalizeze toate produsele dintr-0
categorie selectatd, impreund cu denumirea, cantitatea, pretul si poza acestora.

CF-7 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa realizeze o cautare rapida dupd cuvinte
cheie in cadrul meniului.

CF-8 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa-si gestioneze comanda, prin adaugarea
de produse la comanda, specificind numarul de bucéti si diferite observatii, prin
stergerea si editarea produselor deja existente.

CF-9 Utilizatorul trebuie s aiba posibilitatea sa plaseze o comanda catre chelner cu
produselor selectate anterior.

CF-10 Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sd evalueze serviciile restaurantului.

CF-10.1 | Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa marcheze un anumit restaurant ca si
“favorit”, care sa 1i permita vizualizarea oricand a meniului sau primirea unor
oferte special.

CF-10.2 | Utilizatorul trebuie sd aiba posibilitatea de a vizualiza informatii despre

restaurant impreuna cu numele complet, descrierea, specificul restaurantului,
adresa, poza, datele de contact si evaludrile altor clienti.

Tabel 2.2 si Tabel 2.3 prezinta cerintele functionale ale aplicatiei destinate
ospatarilor, respectiv administratorului de restaurant. Aceste cerinte au fost stabilite in
urma unei analize asupra nevoilor restaurantelor, dar si in urma coreldrii cu cerintele
functionale stabilite din perspectiva clientilor.

Tabel 2.2 Cerintele functionale din perspectiva ospatarului

Descrierea functionalitatilor

CF-1 Ospatarul trebuie sd poatd sa se autentifice in aplicatie.

CF-2 Ospatarul trebuie sd aiba posibilitatea sa vizualizeze mesele dintr-un restaurant

CF-3 Ospatarul trebuie sd aiba posibilitatea sd vizualizeze comenzile venite din partea
clientilor.

CF-3.1 Ospatarul trebuie sa poata vizualiza informatii generale despre comanda: masa de
unde a venit comanda, produsele comandate si valoarea totala a comenzii.

CF-3.2 Ospatarul trebuie sd aiba posibilitatea de a gestiona comenzile venite: sa adauge
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si sd elimine produse sau sd modifice cantitatea unui anumit produs comandat.

CF-4 Ospatarul trebuie sa poata fi notificat asupra cerintelor venite din partea clientilor

CF-3 In eventualitatea in care chelnerul nu-si mai aminteste parola contului, acesta
trebuie sa aiba posibilitatea de a o recupera.

Tabel 2.3 Cerintele functionale din perspectiva administratorului de restaurant

Descrierea functionalitatilor

CF-1 Administratorul trebuie s poatd sa se autentifice in aplicatie.

CF-2 Administratorul trebuie sa aiba posibilitatea de a gestiona informatiile generale
despre restaurant: nume, descriere, adresa, date de contact, specific si poze.

CF-3 Administratorul trebuie sa aiba posibilitatea sd vizualizeze si sd gestioneze
mesele dintr-un restaurant: sa adauge sau sa elimine mese.

CF-4 Administratorul trebuie sa aiba posibilatea sa gestioneze categoriile de produse,
produsele si meniurile restaurantului.

CF-5 Administratorul trebuie s aiba posibilitatea sa gestioneze ospatarii restaurantului

CF-6 Administratorul trebuie sa aiba posibilitatea sa vizualizeze rapoarte cu privire la
detaliile comenzilor realizate Tntr-un anumit interval de timp specificat.

CF-7 Administratorul trebuie sa aibd posibilitatea de a oferi reduceri clientilor fideli.

CF-8 Administratorul trebuia sa aiba posibilitatea de a trimite notificari cu oferte
special clientilor care au marcat restaurantul sau ca “favorit”.

CF-9 In eventualitatea in care ospatarul nu-si mai aminteste parola contului, acesta
trebuie sa aiba posibilitatea de a o recupera.

2.2.3. Cerinte non — functionale

Spre deosebire de cerintele functionale, cele non-functionale reprezinta proprietati
si impun constrangeri asupra sistemului. Acestea specificd atributele sistemului si nu ceea
ce sistemul trebuie sd faca.

Aplicatia mobild xpressMenu va fi utilizatd de un numar mare de utilizatori
aleatorii care vor folosi multe dispozitive diferite, deci cerinte functionale ca
utilizabilitate si adaptabilitate dobandesc din aceastd perspectivd o importantd la fel de
mare pentru aplicatie ca si cerintele functionale. In cadrul sistemului de fati cele mai
importante cerinte non-functionale care au fost identificate si care sunt descrise in
continuarea acestui subcapitol sunt: utilizabilitatea, adaptabilitatea, performanta,
disponibilitatea, scalabilitatea si securitatea.

2.2.3.1. Utilizabilitatea

Utilizabilitatea reflecta gradul de usurinta al unui sistem in ceea ce priveste
procesul sau de invétare si utilizare. Este o cerintd non-functionala la fel de importanta ca
si cele functionale, deoarece poate fi elementul care face diferenta intre o aplicatie de
succes §i un esec total. In consecinti este o cerintd care influenteaza in mod direct
numarul de utilizatori ai aplicatiei in raport cu alte solutii similare.

Utilizabilitatea unei aplicatii este influentatd semnificativ de designul cat mai
prietenos al aplicatiei (user-friendly) dar in egald masura si de gradul de intuitivitate Tn
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utilizare al acesteia sau de modului cat mai facil de navigare in cadrul aplicatiei. Daca
potentialii utilizatori ai aplicatiei se vor lovi de o interfatd greu de navigat sau prea
incarcata si confuza, atunci chiar daca aplicatia ar fi cea mai buna de pe piatd in ceea ce
privesc cerintele functionale ar avea foarte mult de pierdut in ceea ce priveste numarul de
utilizatori.

Deoarece utilizatorii aplicatiei nu pot fi instruiti inainte de folosirea aplicatiei,
utilizabilitatea devine o caracteristicd critici a sistemului. Tn acest context, am pornit
proiectarea interfetei cu utilizatorul de la trei principii de baza ale utilizabilitatii [1]: focus
pe tipurile de utilizatori si cerintele lor, masuratori empirice si proiectare iterativd. Am
pus un accent deosebit pe dezvoltarea interfetei cu utilizatorul, astfel utilizarea aplicatiei
contine pasi simpli si elemente vizuale sugestive. Toate acestea oferda un grad de
intuitivitate ridicat utilizarii aplicatiei, nefiind necesar pentru utilizator sa consulte
documentatii sau manuale de utilizare.

2.2.3.2.Adaptabilitatea

Dupa cum prezentam la nceputul acestui capitol, aplicatia va fi utilizatd de un
numar ridicat de persoane pe diferite dispozitive mobile. Tendinta de crestere a utilizarii
dispozitivelor mobile de catre tot mai multe persoane, gama largd de produse cu
specificatii tehnice diferite si fragmentarea ridicatd a sistemelor de operare destinate
acestui sector fac din adaptabilitate o cerinta non-functionala importantd in procesul de
proiectare software. Toate aceste aspecte au fost avute in vedere la proiectarea aplicatiei
si a interfetei acesteia pentru a oferi o independentd de specificatii tehnice ca versiunea
sistemului de operare, dimensiunea sau rezolutia ecranului.

2.2.3.3. Performanta

Cerintele de performanta se refera de obicei la timpul de raspuns al aplicatiei la
diferitele cereri venite din partea utilizatorilor: executare de interogdri, trimitere de
comenzi, afisarea meniului, generarea si afisarea diferitelor rapoarte, etc. Timpul de
raspuns al sistemului trebuie sa fie optim indiferent de numarul de clienti aflati in restaurant,
de numdrul de comenzi lansate sau de dimensiunea bazei de date care odatd cu
implementarea sistemului in tot mai multe restaurante va creste considerabil. Indiferent de
aceste aspecte, sistemul trebuie sa se asigure ca timpul de raspuns la cererea vizualizarii unui
meniu de catre client sau la informatiile despre un anumite produs este pastrat in limite
tolerabile. De asemenea, procesul de realizare a unei comenzi trebuie sa dureze in medie 2
minute, iar timpul necesar ca aceasta comanda sau orice alta notificare din partea clientului sa
ajunga la chelner trebuie sa fie de maxim 30 de secunde.

2.2.3.4.Disponibilitatea

Disponibilitatea este o cerintd non-functionald care descrie masura in care
sistemul trebuie sa functioneze pentru utilizatori. Avand in vederea faptul ca acest sistem
se doreste a fi o alternativa la sistemul manual de procesare a comenzilor, atunci intreaga
activitate a restaurantului va depinde de sistem informatic. In consecinti, disponibilitatea
maximd a sistemului este o importantd cerintd non-functionala care trebuie avuta in
vedere la proiectarea arhitecturii sistemului. Aceasta disponibilitate maxima se traduce
intr-o functionare la standarde optime a sistemului 24 de ore din 24, iar un alt aspect care
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trebuie avut in vedere este timpul de recuperare al sistemului, care nu trebuie sd fie mai
multe de 10-15 minute.

2.2.3.5.Scalabilitatea

Scalabilitatea este o cerinta non-functionald care descrie capacitatea unui sistem
de a suporta un volum mare de incarcare sau de a permite extinderea sa fara costuri prea
ridicate. Un sistem informatic se considera scalabil daca performantele sale raman
constant si nu apar defectiuni in momentul cand volumul de date pe care il proceseaza
devine mai mare, mai ales cand discutam despre o crestere bruscd a volumului Intr-un
interval de timp foarte scurt. in cazul sistemului nostru, acesta trebuie s isi pastreze
acelasi grad de performanta si fiabilitate indiferent de numarul utilizatorilor care folosesc
aplicatia mobilda sau de numarul restaurantelor care au implementat acest sistem de
management al meniurilor si comenzilor.

2.2.3.6.Securitatea

Securitatea unui sistem informatic Sonda. Principalele caracteristici care stau la
baza acestei cerinte non-functionale sunt: confidentialitatea, disponibilitatea si
integritatea datelor.

Securitatea este un aspect foarte important si avut in vedere la orice sistem
informatic, dar aici detine un rol crucial deoarece se doreste ca functionalitatea aplicatiei
mobile xpressMenu de realizare a comenzilor sd fie disponibild doar in incinta
restaurantului. In cazul in care aceastid facilitate ar fi disponibili in afara restaurantului,
clientii ar putea si comande produse fira a fi prezenti fizic in restaurant. in consecinta,
verificarea locatiei clientului devine un aspect important in privinta prevenirii folosirii
aplicatiei in alte scopuri decat cele pentru care a fost intentionata.

11



Capitolul 3

Capitolul 3. Studiu Bibliografic

Acest capitol va expune principalele componente si functionalitati ale unui sistem
informatic dedicat industriei restaurantelor. De asemenea vor fi prezentate si aplicatii
similare cu cea care face obiectul lucrarii de fata, fiind evidentiate comparativ avantajele
si dezavantajele fiecareia.

3.1. Solutii informatice pentru industria restaurantelor

Tn articolul [2] apare urmitoarea afirmatie ,, Tehnologia si dezvoltarea permanenta
a acesteia atinge fiecare aspect al vietii noastre, dar cu aparitia dispozitivelor mobile si a
cloud computing-ului impactul tehnologiei este mai puternic ca niciodata. Aceste
progrese au avut un impact in toate aspectele care privesc viata noastra, iar unul din
locurile in care vedem tot mai mult tehnologia este in industria alimentard si a
restaurantelor.”

Pana acum cativa ani, personalul din industria restaurantelor a aratat o reticenta
destul de ridicatd in a utiliza tehnologia si progresele acesteia in activitatea lor zilnica,
Tnsa in ultimii ani, odata cu constientizarea importantei tehnologiei in ceea ce priveste
cresterea gradului de competitivitate, dar si pe fondul diminuarii barierelor economico-
financiare in ceea ce priveste accesul la noile tehnologii, restaurantele au inceput treptat
sa adopte tehnologia pentru eficentizarea diferitelor procese specifice.

Faza de tranzitie tehnologica a surprins restaurantele trecand de la casa de
marcat electronicd, care reprezenta unul dintre primele contacte cu tehnologia, la
sistemele informatice actuale de rezervari on-line sau de comanda. Prima revolutie
tehnologica implementata in industria restaurantelor a fost bine cunoscutul POS (Point
of Sale System). Dezvoltat la nceputul anilor 1980, POS-ul s-a integrat foarte bine in
industria restaurantelor si a automatizat indatoririle ospatarilor si a personalului din
bucatarie. Dintr-o data preluarea comenzilor de la clienti §i transmiterea acestora
personal in scris de cdtre ospatari la bucdtarie nu mai reprezenta principala modalitate
de procesare a comenzilor. Astfel, POS-ul a oferit o solutie tehnologica automatizata si
mult mai eficienta din punct de vedere al timpului de procesare. [3]

In prezent, dominul IT oferd o varietate foarte mare de solutii tehnologice
dedicate industriei restaurantelor, atat pentru eficentizarea activitatii personalului din
cadrul restaurantelor cat si pentru clientii acestora. Printre principalele modalitati prin
care tehnologia a atins si a influentat viata clientilor de restaurante putem aminti:

e Prezenta online a restaurantelor — fie ca discutdm de clasicele website-
uri de prezentare a restaurantelor sau de importanta prezentei
restaurantelor pe popularele retele de socializare, tehnologia a ofert o
modalitate excelentd restaurantelor de a se promova, iar clientilor de a se
informa cu privire la serviciile si oferta acestora.

e Aplicatii de comandd la domiciliu — tehnologia a revolutionat
deasemenea si modalitatea de realizare a banalelor comenzi la domiciliu,
iar noile aplicatii mobile cu ajutorul carora putem realiza acest lucru ofera
o eficientd imbunatatita a intregului proces, atat pentru clienti cat si pentru
restaurante.
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e Plata electronicd — dupa introducerea POS-urilor, plata electronica cu
cardul a fost una dintre cele mai populare inovatii tehnologice impratisate
de industria restaurantelor si de clientii acestora deopotriva.

e Aplicatii de ciutare a restaurantelor si clasificare a acestora — primele
aplicatii destinate dispozitivelor mobile au oferit utilizatorilor posibilitatea
de a cauta restaurante din proximitatea lor sau de a clasifica aceste
restaurante in functie de calitatea serviciilor oferite.

In ceea ce priveste personalul restaurantelor, majoritatea au imbratisat tehnologia
si In ceea ce priveste automatizarea diferitelor procese si administrarea cat mai eficienta a
activitatii. Astfel au fost dezvoltate aplicatii software care au devenit foarte populare in
randul administratorilor de restaurante deoarece le ofera o modalitate mult mai facila de
gestionare a vanzarilor, a aprofizionarii, a activitdtii financiar-contabile sau a
personalului.

Articolul [2] sustine faptul ca tehnologia nu a fost niciodatd mai intuitiva decat
este astdzi, §i nu poate decat sd progreseze. In acelasi timp avertizeaza asupra modului de
utilizare a acesteia, deoarece daca este folosita in locul nepotrivit si la momentul
nepotrivit, poate face unui restaurant mai mult rau - asa cum este posibil in orice
industrie. Cu o mai buna intelegere a tehnologiei, industria are o mai buna sansa de a
prospera. Si in vremuri grele, acele restaurante care se afla in partea potrivita a ecuatiei
vor avea o sansd mai bund de supravietuire. [2]

3.2. Sisteme similare existente pe piata

Dupa cum am prezentat in subcapitolul anterior, tehnologia a patruns treptat dar
sigur si in industria restaurantelor, principalul scop fiind eficientizarea gestionarii
comenzilor si a proceselor de servire.

Primele sisteme software dedicate acestui sector au aparut sub forma unor solutii
desktop dedicate ospatarilor si administratorilor de restaurante, prin intermediul carora se
pot gestiona exact si rapid comenzile din restaurant. Insa principalul dezavantaj al acestor
solutii este faptul ca sunt sisteme greoaie, dificil uneori de utilizat si necesitd o investitie
considerabila pentru instalarea unui asemenea sistem.

In ceea ce privesc aplicatiile mobile dedicate industriei restaurantelor, acestea au
explodat odata cu cresterea numarului de dispozitive mobile de pe piatd si au inceput sa
fie foarte apreciate de utilizatori. Primele aplicatii mobile s-au axat pe functionalitatea de
a asista utilizatorul in gasirea celui mai potrivit restaurant in functie de locatia acestuia
sau de preferinte, iar treptat au inceput sa inglobeze si alte functionalitati: realizarea de
rezervari, evaluarea restaurantelor, asistarea utilizatorului n alegerea unui meniu sanatos
sau recomandarea unor localuri pe baza preferintelor utilizatorului.

Din multitudinea aplicatiilor dedicate restaurantelor si a functionalitdtilor oferite
de catre acestea, se remarcd succesul aplicatiilor care ofera utilizatorilor posibilitatea de a
plasa o comanda de la domiciliu. Spre deosebire de comanda clasica prin telefon, aceste
aplicatii oferd utilizatorilor libertatea de a vizualiza meniul complet al restaurantului si
ofera flexibilitate in modul de plasare al comenzii.

Exista si aplicatii mai inedite care oferd gurmanzilor posibilitatea de incarca poze
cu feluri de mancare preferate si sd impartdseascd aceastd experientd cu prietenii lor,
aceasta fiind o metoda foarte eficientd de a primi recomandari de restaurante si meniuri.
Alte aplicatii oferd posibilitatea de a localiza sau de a primi recomandari de restaurante in
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functie de specificul acestora sau de preferintele utilizatorilor. Exista si aplicatii care isi
propun sa ofere administratorilor o forma de fidelizare a clientilor, iar acestora din urma
o serie de reduceri in restaurantele favorite.

Din cele prezentate mai sus se pot observa doua moduri diferite in care tehnologia
a influentat industria restaurantelor. Sistemul xpressMenu doreste sia ofere o cale de
mijloc, sa imbine functionalitatile oferite de cele doua abordari si sd ofere o solutie care
raspunde la nevoile tuturor actorilor implicati. In acest sens, in continuarea acestui capitol
vor fi analizate solutii specifice celor doud abordiri identificate. In primul rand va fi
analizat un sistem informatic denumit ,,Software gestiune restaurant” [4], iar din
categoria aplicatiilor mobile sunt prezentate ,,OpenTable”, ,,Savored” si ,,HipMenu”.

3.2.1. Software gestiune restaurant

»Software gestiune restaurant” este un sistem informatic dezvoltat de firma
romaneascd SC Sunsys Software SRL din Bucuresti, care se adreseaza localurilor de tip
restaurant care doresc sa 1si automatizeze procesul de gestiune a activitatii.

Acest software este unul dezvoltat pentru platforme de tip desktop, oferind solutii
complete pentru restaurante, pornind de la gestiunea comenzilor de catre ospatari,
personalizare 1n functie de locatie, rapoarte dedicate administratorilor si tiparirea
documentelor specifice (nota de plata, bon fiscal, note de receptie, facturi, avize, etc.).

Sistemul xpressMenu nu va implementa functionalitati de tiparire a documentelor
specifice contabilitdtii restaurantelor deoarece obiectivul sau principal este de a oferi
clientilor posibilitatea de a realiza comenzi. Aceste functionalitati mentionate anterior
sunt de interes pentru restaurante si pot fi integrate ulterior in sistem, insd momentan nu
au o implicatie importanta in realizarea obiectivului principal.

In Figura 3.1 poate fi observati interfata aplicatiei ,,Software gestiune
restaurant” dedicata ospatarilor.

e 2ear @/D
CLA/SS 51 C Lo N

INTEGRATED SOLUTIONS

Figura 3.1 Interfata dedicata ospatarilor
14



Capitolul 3

In ceea ce privesc clientii restaurantelor, software-ul de fata nu le ofera beneficii
si nici nu influenteazd in mod direct experienta acestora in restaurant. Singura
functionalitate care putem spune cd vizeaza clientii restaurantelor este posibilitatea
aplicatiei de a utiliza carduri de fidelitate, dar beneficiile reale sunt tot axate catre
restaurante deoarece ofera posibilitatea automatizarii si gestiunii exacte a acestui proces.

Sistemul xpressMenu doreste spre deosebire de sistemele actuale din piatd sa se
focuseze mai mult pe clientii restaurantelor si pe experienta acestora din restaurant. In
ceea ce privesc beneficiile restaurantului, sistemul pe care xpressMenu doreste sa il puna
la dispozitia acestora isi propune in primul rdnd sa ofere un mod de utilizare mult mai
facil si intuitiv. lar datoritd faptului ca este bazat pe tehnologii web cerintele sistemelor
necesare ruldrii acestei aplicatii scade considerabil, scazdnd in consecintd si costurile
financiare necesare instalarii sistemului xpressMenu.

3.2.2. OpenTable

OpenTable este liderul mondial 1n rezervari online pentru industria de
restaurante, avand o retea internationald de aproximativ 32000 de restaurante si peste de
15 milioane de rezervari online lunar. Reteaua OpenTable pune in legdturd restaurantele
cu potentiali clienti, ajutandu-i pe acestia din urma sa gaseasca locatia perfectd si pe
restaurante sa ofere servicii personalizate de calitate.

<.4W1:32

(<& OpenTable v/ DONE

REFERENCES

Sort by
Dinner for 2, on Sun Distance (mi)
[os I 0] 25 ] 50 ]
Fable
ILTERS
745 800 815 Price (All) 4
Cuisines (All) i
Py Firefly } \
Neighborhoods (All) 4
- o oYE Categories (All) Z

Special Offers (All)

. Bacco Ristorante

Figura 3.2 Interfata aplicatiei mobile OpenTable

OpenTable a luat nastere in anul 1998 sub forma unei platforme web, iar ulterior
s-a extins si In zona dispozitivelor mobile prin dezvoltarea unor aplicatii dedicate
sistemelor de operare iPhone si Android. In Figura 3.2 se poate observa interfata
aplicatiei mobile OpenTable, fiind prezentate doud capturi de ecran care exemplificd
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functionalitatea de cautare a restaurantelor din apropiere si posibilitatea setarii unor filtre
de cdutare.

Principalele functionalitati ale aplicatiei mobile OpenTable sunt [5]:

e (Cautarea restaurantelor din apropiere sau in functie de diferite filtre

e Vizualizare informatii restaurant: descriere, recenzii, preparate populare
e Realizarea unei rezervari

e Trimiterea de invitatii cdtre prieteni pentru o anumita rezervare

o Fidelizarea utilizatorilor in functie de fiecare rezervare

OpenTable este cel mai raspandit serviciu de rezervari din lume, fiind prezent in
foarte multe orase din Statele Unite ale Americii, Canada, Germania, China, Japonia,
Marea Britanie, Arabia Saudita, Mexico, Portugalia si alte cateva tari. Avantajul principal
al solutiei OpenTable este reteaua de parteneri dezvoltatd in decursul anilor si
posibilitatea de utilizare atat a platformei web, cat si a aplicatiei mobile.

Aplicatia ofera toate functionalititile necesare cautarii, identificarii si rezervarii
restaurantului perfect pentru utilizator, insa nu ofera nici o functionalitate referitoare la
realizarea de comenzi. Aplicatia xpressMenu inglobeazd la randul sdu aceste
functionalitati de vizualizare a restaurantelor in functie de locatia utilizatorului stabilitd
prin intermediul GPS-ului si ofera in plus functionalitati pentru vizualizarea detaliata a
meniului si gestionarea unei comenzi de catre utilizator odata ajuns la restaurant.

OpenTable planuieste sa introduca pe platforma mobila dedicatd dispozitivelor
Apple facilitatea de platd prin intermediul aplicatiei, functionalitate care poate fi
considerata pentru o dezvoltare ulterioara in cadrul sistemului xpressMenu.

3.2.3. Savored

Savored este o solutie care ajutd restaurantele sa atragd clienteld in anumite
intervale de timp cand fluxul de clienti este scazut sau cand sunt anulate anumite
rezervari. Pentru a nu ramane cu mese libere, proprietarii de restaurante au posibilitatea
de a promova diferite oferte speciale catre potentiali clienti prin intermediul platformei
web sau a aplicatiei mobile dezvoltate de Savored.

& Z il @8 10:26 am by 2 il @ 10:28 am by
S Find A Table ¢ S Find A Table = ('S LeCirque
Free Reservations. Better Prices Search by estarsnt name
. ey Le Cirque
New York City All Neighborhood ’ﬁ q
Midtown East
>
2 People 30% OFF 15% OFF 15% OFF
@ @
6:30 PM 7:00 PM 7:30 PM Midtown East French
Today T 7
. = Zengo
28 K 9 Thu, Dec 20 for 2 people at:
3 Mid Eas
7:00 PM L n/ﬁ ietown ot > 6:30 PM - 30% OFF v
30% OFF 30% OFF 30% OFF
@ @ @ e ] 2
m 6:30 PM 7:00 PM 7:30 PM Make Reservation
nd'T: .
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Gramercy/Murray Hill N Terms & Conditions
15% OFF 15% OFF 15% OFF . .
+ Cannot be combined with any other deal,
6:30 PM 7:00 PM 7:30PM e g happy g

promotions, pre fixe, and restaurant week

ﬁ Millesime menus
Figura 3.3 Interfata aplicatiei mobile Savored
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Platforma Savored a luat nastere in anul 2010, iar Tn anul 2012 a fost achizitionata
de catre Groupon, liderul mondial in servicii de reduceri. Savored este utilizat de peste
1000 de restaurante din Statele Unite ale Americii care pun la dispozitia utilizatorilor
aplicatiei cele mai bune oferte.

Utilizatorul Incepe prin a precizeaza cand ar dori sa facd o rezervare, iar aplicatia
i1 ofera o lista cu restaurantele care au cea mai buna oferta din punct de vedere al pretului.
Cand gaseste localul si oferta preferata, utilizatorul are posibilitatea de a face o rezervare
direct din aplicatie. Unul dintre avantajele aplicatiei este faptul ca utilizatorii pot
beneficia de reduceri la restaurante fara a mai fi nevoiti sa foloseasca diferite cupoane sau
carduri de fidelitate.

Tn Figura 3.3 pot fi vizualizate trei ecrane din interfata aplicatiei Savored, care
exemplificd procesul de introducere a preferintelor legate de localul cautat, urmat de
vizualizarea tuturor ofertelor disponibile in concordantd cu specificatiile anterioare, iar in
al treilea ecran se pot vizualiza informatii detaliate despre restaurantul ales si se poate
realiza rezervarea.

Conceptul de fidelizare este foarte eficient in promovarea aplicatiei si atragerea
clietilor in restaurante, fiind prevazut si in cerintele functionale ale sistemului
xpressMenu. Spre deosebire de aplicatia Savored care se focuseaza doar pe a pune la
dispozitia utilizatorilor cele mai bune oferte, pentru xpressMenu aceasta functionalitate
este una complementara care sd vind in ajutorul utilizatorilor si a restaurantelor,
obiectivul principal fiind functionalitatile referitoare la realizare comenzilor.

3.2.4. HipMenu

Comparativ cu aplicatiile prezentare anterior, obiectivul principal al aplicatiei
HipMenu este de a oferi asistenta utilizatorilor in a realiza comenzi la o locatie precizata.
Spre deosebire de HipMenu, aplicatia xpressMenu se focuseaza cu precadere pe
experienta clientului in incinta restaurantului si pe interactiunea acestuia cu personalul si
serviciile restaurantului.

@ hipMenu O\

Dupa locatie Recente

@ Langa mine Schimba
) km

SUBWAY® lulius Mall (Cluj...
eschis par 00 PM
tis = 100 RON

Big Belly

Grande Pizza

Autentificare  Creare cont Fara cont

Indigo

=

Figura 3.4 Interfata aplicatiei HipMenu
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HipMenu este o aplicatie dezvoltatd la Cluj — Napoca si reuneste peste 20 de
restaurante locale, oferind servicii de livrare la domiciliu sau de comanda in avans la
pachet. Utilizatorul are posibilitatea de a cauta intr-o lista de restaurante din proximitatea
sa, sd vizualizeze meniul si preparatele fiecarui restaurant in parte, iar apoi sd plaseze
comanda dorita. In decursul procesului de comanda utilizatorul specifica tipul comenzii:
livrare la domiciliu sau la pachet cu ridicare personala de la restaurant.

O alta functionalitate importantd a aplicatiei HipMenu, care ii ofera un avantaj in
comaparatie cu alte aplicatii similare este posibilitatea de a realiza comenzi de grup.
Fiecare utilizator are posibilitatea sa isi aleagd preparatele favorite de pe telefonul
propriu, iar apoi administratorul grupului se va ocupa de trimiterea comenzii.

Desi HipMenu este o aplicatie care are o crestere foarte bund a numarului de
utilizatori datoritd functionalitatilor oferite si a interfetei grafice atractive, nu este un
competitor direct al aplicatiei xpressMenu deoarece au obiective principale diferite. Cu
toate acestea, functionalitatile de baza si modul de prezentare al aplicatiei xpressMenu
este la un nivel apropiat de cel al HipMenu si in plus ofera facilitati suplimentare pentru
restaurante.

3.3. Concluzii comparative intre sistemele similare existente

In urma studiului realizat pe sisteme similare aplicatiei xpressMenu se poate
observa ca aceasta nu poate fi incadrada intr-o categorie anume, conceptul pe care il
implementeaza fiind unul nou.

Sistemul se doreste a fi unul care sd ofere beneficii semnificative atat
restaurantelor cat si clientilor acestora. Prin intermediul aplicatiei mobile xpressMenu, se
ofera clientului o experienta de servire imbunatatita, acesta avand un control mult mai
exact asupra continutului comenzii sale. Pe ldngd functionalitdtile referitoare la
vizualizarea digitald a meniului si la comenzi, sistemul doreste sd ofere functionalitdti
suplimentare cum ar fi: vizualizarea numarului de locuri libere dintr-un restaurant,
realizarea unei rezervari, posibilitatea de a beneficia de diferite reduceri.

Pe langa beneficiile oferite clientilor, sistemul xpressMenu se remarca si prin
functionalitatile oferite restaurantelor, pe care putine dintre sistemele similare le ofera.

Tn Tabel 3.1 este prezentati o comparatie intre functionalititile oferite de sistemul
xpressMenu si sistemele similare analizate anterior.
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Tabel 3.1 Prezentare comparativa sisteme similare

Software | OpenTable | Savored | HipMenu | xpressMenu

gestiune

restaurant
Autentificare Da Da Da Da Da
Tnregistrare
Autentificare folosind retele NU NU DA DA DA
de socializare
Listare restaurante din NU DA DA DA DA
proximitatea utilizatorului
Restaurante favorite NU NU DA NU DA
Efectura unei comenzi in NU NU NU NU DA
incinta restaurantului
Efecturea unei comenzi de NU NU NU DA NU
la domiciliu
Vizualizare informatii NU DA DA DA DA
generale restaurant
Istoric comenzi NU NU DA DA DA
Integrare retele de NU DA DA DA DA
socializare
Contactare telefonica NU NU NU DA DA
restaurant din aplicatie
Realizarea unei rezervari NU DA DA NU DA
Localizarea pe hartd a NU DA DA DA DA
restaurantului
Vizualizarea meniului NU DA DA DA DA
impreuna cu poze si
informatii
Evaluarea serviciilor NU DA DA DA DA
restaurantului
Beneficii de fidelizare NU NU DA NU DA
(reduceri, oferte speciale)
Statistici cu privire la NU NU DA NU DA
tendintele clientilor *
Promovarea unor oferte in NU NU DA NU DA
randul clientilor favoriti *
Preluare si gestionare DA NU NU DA DA
comanda *
Vizualizarea meselor din DA NU NU NU DA
restaurant *
Vizualizare notificari din NU NU NU DA DA
partea clientilor *
Printare nota de plata * DA NU NU NU NU

* Functionalitati compontei web dedicate ospatarilor si administratorilor de restaurante
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

Arhitectura unui sistem software consta in structurile lui, descompunerea in
componente si interfetele si relatile dintre ele[1]. Arhitectura descrie atat aspectele statice
cat si cele dinamice ale sistemului software.

Alegerea unei solutii arhitecturale adecvate este primul pas si probabil unul dintre
cele mai importante in ceea ce priveste procesul de dezvoltare al unei aplicatii software,
deoarece este fundatia aplicatiei si influenteaza ulterior intregul proces de dezvoltare.
Odata stabilitd arhitectura sistemului se va trece la alegerea tehnologiilor necesare
implementarii aplicatiei software, tindnd cont de cerintele initiale.

In continarea acestui capitol vor fi analizare arhitectura si tehnologiile alese
pentru implementarea aplicatiei xpressMenu.

4.1. Arhitectura sistemului

Tn implementarea acestui sistem informatic s-a ales arhitectura client — server, iar
fiecare componenta a sistemului va avea propriul stil arhitectural. Aplicatiile client-server
reprezintd o metoda arhitecturald care se bazeaza pe un dialog intre doua categorii de
entitati (client, respectiv server) si are ca scop furnizarea de informatii, stocate pe server,
catre un utilizator — client.

Clientul — este entitatea care asigura interfata cu utilizatorul, lanseaza cereri de
executare a unor operatii catre o entitate server §i prezinta utilizatorului intr-o anumita
forma datele primite de la server in urma executarii operatiei. Un client poate sa
efectueze cereri catre mai multe servere simultan.

Serverul — este entitatea care receptioneaza, interpreteaza si executd cererile
(operatiile) lansate de clienti, iar la final furnizeaza raspunsul catre acestia. Un server
poate oferi un serviciu mai multor clienti (in mod concurent) si in acelasi timp poate oferi
mai multe tipuri de servicii (web, stocare de date, e-mail, etc).

Client 1 Cerere

Raspuns \_
~ »
Cerere
D
Raspuns »
' — >
Server
Cerere
Raspuns
« )

>y

Client 3

Figura 4.1 Arhitectura client - server
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Cele doud entitati se pot regdsi sub forma de calculatoare diferite, sau pot
convietui pe acelasi calculator. Comunicarea dintre cele doud entitdti este de forma
cerere-raspuns si se realizeaza cu ajutorul protocoalelor de comunicare (FTP, HTTP, etc).

Figura 4.lilustreaza entitatile implicare in arhitectura client — server.

Pentru proiectul prezentat in lucrarea de fata clientul poate fi reprezentat de:

e Telefonul mobil al unui client din restaurant, care utilizeaza aplicatia
Android xpressMenu

e Laptop-ul administratorului restaurantului care utilizeaza aplicatia web
xpressMenu pentru a administra meniul restaurantului

e Telefonul mobil al unui chelner care primeste notificarea unei comenzi

Serverul este reprezentat de un serviciu web de tipul Google Cloud Endpoint care
ruleazd pe Google App Engine si care raspunde la cererile venite din partea clientilor.
Serverul primeste cererile, le proceseaza, acceseazd baza de date daca este nevoie, iar in
final intoarce un raspuns clientului.

Clientul si serverul din lucrarea de fatda vor comunica prin protocolul HTTP,
folosind metodele specifice: GET si POST. Datele vor fi transmise intre cele doua entitati
in formatul JSON, un format text care este complet independent de limbaj, usor de parsat
si generat de catre masini ceea ce face din JSON un limbaj ideal pentru interschimbarea
datelor [2].

In Figura 4.2 pot fi observate componentele principale ale sistemului si legaturile
dintre ele.

xpresshMenu - Aplicatie
client we|

Serviciul web folosind Google App
Engine

HTTP

—h ~ .
| Google app engine

M - Aplicatie client
xmporgi?: enu - Aplicatie clien REST (JSON)

Ml R

Figura 4.2: Componentele sistemului

Din Figura 4.2 se poate observa ca sistemul de fata este organizat sub forma unui
sistem distribuit, diferitele componente ale sistemului fiind plasate pe platforme diferite.
Aceastd separare a responsabilitatilor intre componente si plasarea lor pe diferite
platforme ofera o serie de avantaje atat pentru dezvoltatori, cat si pentru utilizatori.
Pentru dezvoltatori, aceastd distribuire a responsabilitatilor rezultd intr-o intretinere si
modificare ulterioara a sistemului mult mai usoard, diferitele componente putand sa fie
schimbate fard a influenta functionarea sistemului in ansamblu. Avand finalizat serverul
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web plasat pe Google App Engine acesta poate raspunde la cereri din partea oricaror
clienti.

4.2. Fundamentare teoretica

4.2.1. Cloud computing

Impreuni cu o crestere exploziva a aplicatiilor mobile si a conceptului de cloud
computing in curs de dezvoltare, mobile cloud computing (MCC) a fost introdus ca o
potentiald tehnologie pentru servicii destinate utilizatorilor de dispozitive mobile.
Dispozitivele mobile (smartphone-uri, tablete etc) devin din ce in ce mai mult o parte
esentiala a vietii unei persoane, ca urmare a faptului ca cele mai eficiente si convenabile
instrumente de comunicare nu sunt limitate de timp si locatie. Utilizatorii acestora
acumuleaza experientd bogatd in diverse servicii si aplicatii mobile, care ruleaza pe
dispozitive si/sau pe servere aflate la distanta, prin intermediul retelelor wireless.

Cloud Computing a fost recunoscut la nivel global ca si noua generatic a
infrastructurii sistemelor de calcul, ce ofera o gama largd de avantaje, permitandu-le
totodata utilizatorilor sd foloseasca infrastructura (servere, retele, dispozitive de stocare),
platformele (servicii middleware, sisteme de operare) si software-ul puse la dispozitie de
catre asa-numitii cloud providers (Google, Amazon, Salesforce). Ca urmare, aplicatiile
mobile pot fi dezvoltate si lansate rapid, cu eforturi de management sau interactiuni cu
furnizorul de servicii considerabil diminuate.

Asadar, termenul “cloud computing” defineste un concept IT dezvoltat Tn ultimii
ani. Mai clar, cloud computing se refera la un serviciu de Inchiriere a unor resurse
virtuale hardware si software. Prin acest serviciu, clientul nu va obtine fizic serverele pe
care urmeaza sa fie instalate anumite aplicatii software, ci niste capacitati virtuale de
procesare si stocare pe care le poate accesa online. Astfel de servicii se pot inchiria in
functie de capacitatea de calcul (milioane de operatii pe secunda), de capacitatea de
stocare pusa la dispozitie (GB) si banda de transfer utilizata. Pe un eventual client nu 1l
vor interesa niciodatd aspectele legate de locatia fizica a resurselor si de intretinere a
acestora.

Serviciile de cloud computing se incadreaza in 3 categorii [6]:

1. Software as a Service — SaaS (Exemplu: Microsoft pentru Saas) — clientul
poate utiliza aplicatiile software puse la dispozitie de furnizor pe o infrastructura
de tip “cloud” — este cazul furnizarii de servicii de gazduire web, servicii email,
etc. Clientul nu poate configura parametrii infrastructurii utilizate (banda de
transfer, servere, sisteme de operare, spatiu de stocare).

2. Platform as a Service — PaaS (Exemplu: Google App Engine) — clientul poate
instala si configura pe infrastructura “cloud” furnizata aplicatiile software proprii.

3. Infrastructure as a Service — laaS (Exemplu: Amazon) — clientul are
posibilitatea sa acceseze si sd configureze resursele de calcul puse la dispozitie de
infrastructura cloud conform necesitatilor. Poate instala orice tip de software,
inclusiv sisteme de operare. De asemenea, poate configura Tn anumite limite
resursele de retea alocate — firewall-uri, filtre spam, etc.

Cloud Computing ofera o serie de avantaje si beneficii, precum: costuri scazute;
performantd; sincronizarea datelor utilizatorului care foloseste mai multe dispozitive
legate de cloud (de exemplu un smartphone, o tableta, un notebook, dar si un PC) este
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simplificatd; siguranta datelor; securitatea informatiei; vitezd de calcul si capacitate de
stocare sporite, dar fara investitii in propria configuratie; documentele online din cloud se
pot prelucra cu ajutorul unor aplicatii web.

Ca orice noua tehnologie, cloud computing are si cateva dezavantaje: securitatea
necesara a datelor din cloud poate prezenta probleme si poate produce neincrederea
utilizatorilor; e necesara o conexiune internet rapida si stabila; situatia legala este de
obicei complexa, deoarece utilizatorul nu afld nici macar in ce tard sau in ce tari se afla
serverele care 11 gazduiesc datele sale.

4.2.2. Google Cloud Platfom

Google Cloud Platform este o platforma de cloud computing produsa de Google,
care permite crearea de aplicatii web, de la website-uri simple la aplicatii complexe. Este
compusa dintr-o familie de produse, fiecare incluzand o interfatd web, un instrument de
linie de comanda si un REST API. Aceste produse sunt, dupd cum urmeaza:

e Google App Engine este o Platform as a Service pentru aplicatiile web de tip
sandbox. App Engine oferd o scalare automatd cu resurse care cresc in mod
automat pentru a face fata incarcarii serverului.

e Google Compute Engine este o Infrastructure asa a Service, componentda a
Google Cloud Platform, care permite utilizatorilor sa lanseze masini vurtuale
(VMs) la cerere.

e Google Cloud Storage este un depozit online pentru fisiere.

e Google Cloud Datastore este un depozit de date NoSQL foarte reusit pentru date
ne-relationale care includ un REST APIL.

e Google Cloud SQL este o baza de date MySQL, componenta a structurii Google
Cloud.

e Google BigQuery este un instrument de analizade date care utilizeaza interogari
SQL pentru a procesa seturi mari de date n cateva secunde.

e Google Cloud Endpoints este un instrument pentru a crea servicii in interiorul
App Engine, care pot fi conectate cu usurinta la clienti 10S, Android si JavaScript.

e Google Cloud DNS este un serviciu DNS gazduit in infrastructura Google Cloud.

In Figura 4.3 este prezentati arhitectura conceptuald a unei componenete server
destinate unei aplicatii mobile utilizdnd produse dezvoltate de catre Google in cadrul
platformei Google Cloud Platform.

4.2.2.1.Google AppEngine

Google App Engine (adesea denumite GAE sau pur si simplu App Engine) este o
Platform as a Service (PaaS), o platforma cloud computing pentru dezvoltarea si stocarea
de aplicatii web 1n centrele de date Google gestionate. Cererile sunt de tip sandbox, ce
ruleazd pe mai multe servere. App Engine poate opri si porni serverele in functie de
cerintele de trafic. O aplicatie poate accesa alte calculatoare de pe internet doar prin
intermediul unui URL furnizat, iar ea poate fii accesata din exterior doar prin cereri de tip
HTTP sau HTTPS pe porturile standard. Aplicatiile nu pot scrie in sistemul de fisiere, si
pot citi doar fisierele care cuprind codul aplicatiei. Codul aplicatiei ruleaza doar ca
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raspuns la o cerere de tip web, o sarcind din coada de asteptare, sau o activitate
programata, si trebuie sd raspundad in maxim 60 de secunde.

Services Hosting + Compute Storage

Cloud Storage

Cloud Endpoints App Engine

Cloud Datastore

Compute Engine

Figura 4.3 Arhitectura unui componente server pentru o aplicatie mobila folosind
Google Cloud Platform [12]

App Engine oferda scalarea automatd pentru aplicatii web: odatd ce numarul
cererilor creste pentru o aplicatie, App Engine aloca automat mai multe resurse pentru
aplicatia web, pentru a putea gestiona cererile suplimentare.

In prezent, sunt suportate limbaje de programare Python, Java (si prin extensie
alte limbaje JVM ca si Groovy, JRuby, Scala, Clojure), GO si PHP. Go si PHP sunt in
stare experimentala. Insd pe viitor se intentioneaza sprijinirea mai multor limbaje.

App Engine pune la dispozitia programatorului doua servicii de stocare a datelor :

1. Cloud SQL - pentru baze de date relationale, in special MySQL. Spatiul de
stocare este disponibil din Europa sau SUA fiind de 100 GB spatiu de stocare
efectiv si 16GB RAM

2. Cloud DataStore - destinat bazelor de date ne-relationale folosind NoSQL. In
modul gratuit permite 50 K per citiri/scrieri, 200 indecsi, 1 GB date stocate timp
de o luna.

4.2.2.2.Google Cloud Endpoints

Google Cloud Endpoints constd in instrumente, biblioteci si capabilitati care
permit generarea de biblioteci API si biblioteci ale clientului la o cerere de App Engine,
mentionata ca un backend API, pentru a simplifica accesul clientului la date din alte
aplicatii. Endpoints-urile fac mai usoara crearea unui backend web pentru clientii web si
clientii mobili, precum Android sau Apple iOS.
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Pentru programatorii de mobile, endpoints-urile ofera un mod simplu de
dezvoltare a backend-ului web partajat si oferd, de asemenea, infrastructuri critice, cum
ar fi autentificare OAuth 2.0, eliminand o mare parte din munca necesara in caz contrat.
Tn plus, deoarece API backend este o aplicatie App Engine, programatorii de mobile pot
utiliza toate serviciile si caracteristicile disponibile in App Engine, precum Datastore,
Google Cloud Storage, Mail, Url Fetch, Task Queues si asa mai departe. Si in cele din
urmad, folosind App Engine pentru backend, dezvoltatorii sunt eliberati de munca de
administrare a sistemului, de sarcina de echilibrare, scalarea si intretinerea serverului.
Bibliotecile-client generate de Endpoint-uri permite efectuarea de apelurile directe Api.

Mobile Backend Running On

:QD o— Google App Engine Instances
(=9

m

=4

=

=3 o—
2

o]

=

3

ird P

Figura 4.4 Arhitectura generald a unui sistem care utilizeaza Google Cloud
Endpoints [13]

Asa cum se poate observa in Figura 4.4, APl back-end este o aplicatie App
Engine care realizeaza elemente de logica business si alte functii pentru clientii Android
si 108, precum si clienti web folosind JavaScript. Functionalitatea de back-end este pusa
la dispozitia clientilor prin obiective ce expun un API pe care acestia il pot apela.

4.2.2.3.Google App Engine Datastore

App Engine Datastore este un depozit de date NoSQL care furnizeaza un spatiu
robust si scalabil de stocare pentru aplicatii web, cu urmatoarele caracteristici: tranzactii
atomice, disponibilitate ridicatd de citire si scriere, coerenta puternicd pentru citire si
interogdri, eventuald consistentd pentru alte interogari.

Datastore-ul detine obiecte de date cunoscute ca entitdfi. O entitate are una sau
mai multe proprietati, numite valori, dintre mai multe tipuri de date suportate: de
exemplu, o proprietate poate fi un sir, un numar intreg sau o referintd la o alta entitate.
Fiecare entitate este identificata in functie de acest gen, care clasifica entitatile pentru
interogari, si o cheie care se identifica in acest gen. Structura entitatilor din DataStore nu
este predefinita ci se formeaza in functie de codul aplicatiei.
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Datastore poate executa mai multe operatiuni intr-o singura tranzactie. O
tranzactie poate modifica doar entitdtile care apartin aceluiasi grup. Entitatile aceluiasi grup
sunt stocate impreuna pentru a eficientiza executia tranzactiilor. O entitate se asigneaza la un
grup de entititi la creare. Prin definitie, o tranzactie nu se poate face pana cand fiecare
dintre operatiunile sale nu au fost realizate; daca oricare dintre operatiuni nu reuseste,
tranzactia este automat refacuta. Acest lucru este util mai ales pentru aplicatii web
distribuite, Tn cazul in care mai multi utilizatori pot solicita accesarea sau manipularea
acelorasi date in acelasi timp, asigurandu-se astfel integritatea datelor. O tranzactie poate
modifica doar entitatile care apartin aceluiasi grup. Entitatile aceluiasi grup sunt stocate
impreuna pentru a eficientiza executia tranzactiilor. O entitate se asigneaza la un grup de
entitati la creare.

4.2.3. Android

Android este un sistem de operare pentru dispozitive si telefoane mobile, construit
in jurul nucleului Linux, dezvoltat initial de Google, iar mai apoi de Open Handset
Alliance. Andoid permite programatorilor sa scrie cod Java si sa controleze dispozitivul
prin intermediul unor biblioteci dezvoltate de Google. Sistemul de operare a fost lansat de
Google sub licenta Apache, o licenta de tip free software si open source.

SDK-ul Android include un set complet de instrumente de dezvoltare. Acestea
includ un program de depanare, biblioteci, un emulator de dispozitiv (bazat pe QEMU),
documentatie, mostre de cod si tutoriale. Platformele de dezvoltare sprijinite in prezent
includ calculatoare bazate pe x86 care ruleazd Linux (orice distributic Linux desktop
moderna), Mac OS X 10.4.8 sau mai recent Windows XP sau Vista. Cerintele includ, de
asemenea, Java Development Kit, Apache Ant, si Python 2.2 sau o versiune ulterioara.
Mediul de dezvoltare (IDE) suportat oficial este Eclipse (3.2 sau mai recent), utilizand
plug-in-ul Android Development Tools (ADT), desi dezvoltatorii pot folosi orice editor
de text pentru a edita fisiere XML si Java si apoi sa utilizeze unelte din linia de comanda
pentru a crea, a construi si depana aplicatii Android.

Android este structurat pe 4 nivele, enumerate mai jos, de la baza spre varf:

e Kernel-ul Linux;

e Librariile software — contin si modulul “runtime” ce permite rularea proceselor
software pentru aplicatiile Java. Toate procesele sunt rulate in magini virtuale
independente (Dalvik Virtual Machine) optimizate pentru dispozitivele mobile.
Aplicatiile pentru Android sunt compilate in formatul .dex — Dalvik Executable —
ce este rulat de masinile virtuale in momentul executiei.

e Application framework — cadrul de dezvoltare pentru aplicatii — contine clasele
de obiecte necesare programatorilor in procesul de dezvoltare al aplicatiilor cum
ar fi: clase de obiecte folosite pentru afisare — views, clase de obiecte folosite
pentru accesarea datelor din alte aplicatii — content providers, etc;

e Nivelul aplicatiilor — aici se gasesc aplicatiile software livrate odatd cu sistemul
de operare: clientul email, managerul SMS, managerul de apeluri §i contacte,
browser-ul web, etc. Toate aceste aplicatii sunt scrise in Java.
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Applications

Libraries

Linux Kernel

Keypad Driver

Figura 4.5 Arhitectura sistemului de operare Android

Principalele avantaje ale sistemului de operare Android sunt urmatoarele:

e Utilizatorul poate alege platforma hardware pe care sa ruleze Android:
sistemul Android este suportat de o sumedenie de telefoane mobile, tablete si alte
dispozitive asemanatoare

e Suportul pentru multitasking: Android poate rula mai multe aplicatii in acelasi
timp

e Pentru Android exista ROM-uri customizate: exista un nucleu de utilizatori care
dezvolta ROM-uri (imagini ale sistemului de operare Android) customizate ce pot
fi instalate si rulate pe majoritatea dispozitivelor. Aceste ROM-uri aduc fie
schimbari de design si functionalitate sau chiar versiuni noi ale sistemului de
operare care in mod normal nu mai sunt dezvoltate de producatorul dispozitivului

¢ Andoid include integrarea cu Google si retelele de socializare
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Printre dezavantajele care le prezinta sistemul de operare Android se numadra:
folosirea intensd de resurse disponibile, utilizarea mai greoaie a sistemului de catre
utilizatorii mai putin initiati Tn acest domeniu, infrastructura de testare inadecvata.

Cu toate acestea, faptul ca Android este un sistem de operare cu sursa deschisa si
licenta gratuita, permite programatorilor sd dezvolte rapid si cu usurinta aplicatii care sa
aduca inovatia in utilizarea dispozitivelor mobile.

4.2.4. Java Persistence API

Java Persistence API (JPA) reprezinta o interfata standard JAVA pentru accesarea
si gestionarea datelor dintr-o bazd de date relationala. Standardele JAVA definesc
interfetele de adnotare a obiectelor Java, regasirea obiectelor folosind interogari si
modalitatea de interactiune cu 0 baza de date utilizand tranzactii. Pentru a reprezenta cét
si a persista cat mai facil datele dintr-o baza de date, JPA foloseste obiecte simple Java
(POJO — Plain Old Java Object) si adnotari specifice acestora pentru a defini modalitatea
in care clasele Java se mapeaza pe tabelele bazei de date. JPA este in totalitate orientat -
obiect ceea ce permite salvarea directa a obiectelor POJO nefiind nevoie de modele
diferite de date sau tipuri suplimentare folosite pentru persistentd. O aplicatie care
utilizeaza interfata JPA poate lucra cu tipuri diferite de baze de date fara a fi nevoie
utilizarea de cod specific furnizorului bazei de date. Astfel, datorita JPA, aplicatia noastra
este independenta de tipul bazei de date utilizate, ceea ce simplifica considerabil portarea
aplicatiei intre diferiti furnizori de baze de date.

Google App Engine ofera suport atat pentru JPA versiunea 1.0, cét si pentru noua
versiune JPA 2.0, prin intermediul plugin-ului DataNucleus. DataNucleus este cea mai
cunoscuta si platforma open-source de acces si persistentd a datelor, fiind compatibilad cu
o serie larga de standarde de persistenta. Cu toate acestea, existd o serie de functionalitati
specifice JPA pe care Google App Engine nu le suportd in momentul de fata, cum ar fi
interogdrile de tip ,agregare” (group by, having, sum, etc) si ,join”. Limitarea
interogarirlor de tip ,,Join” se datoreaza faptului ca nu se poate folosi un cdmp al unei
entitati fiu Intr-o interogare asupra unei entitati parinte. De asemenea, nu sunt suportate
de catre App Engine nici interogarile polimorfe, ceea ce inseamna ca nu putem interoga
cu o clasi si sd primim o instantd a unei subclase. In Datastore-ul App Engine-ului fiecare
clasa este reprezentata ca o entitate separatd de un anumit tip. Pe langd aceste restrictii de
interogadri, existd restrictii si in ceea ce privesc relatiile dintre entitati, ne fiind suportate
relatiile cu posesor de tip mai multi-la-mai multi.

4.3. Tool-uri folosite

4.3.1. Eclipse IDE Juno

Pentru implementarea si testarea aplicatiei am folosit mediul de dezvoltare
integrat Eclipse IDE, versiunea Juno.

Pe langd functionalititile de bazd specifice unui mediu de dezvoltare integrat,
Eclipse ofera si un sistem de plug-in extensibil pentru personalizare. Scris Tn mare parte
in Java, Eclipse poate fi folosit pentru a dezvolta aplicatii utilizadnd o gama larga de
limbaje de programare: Ada, ABAP, C, C ++, COBOL, Fortran, Haskell, JavaScript,
Lasso, natural, Perl, PHP, Prolog, Python, Ruby (inclusiv Ruby on Rails), Scala, Clojure,
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Groovy, Schema si Erlang. Dintre plugin-urile Eclipse utilizate in dezvoltarea sistemului
xpressMenu pot aminti: Android Developer Tools (ADT) si Google Plugin for Eclipse.

Pluginul ADT, instrumentul de dezvoltare Android, este un plugin care are ca
scop ofeririea unui mediu integrat care ajuta la construirea aplicatiilor Android. ADT
extinde capacitatile Eclipse, pentru a permite dezvoltatorilor sa realizeze noi proiecte
Android, sa creeze o interfatd pentru propria aplicatie, sd adauge pachete bazate pe API
Android, sa realizeze depanarea aplicatiilor lor, folosind instrumentele SDK Android si
sa-si distribuie aplicatiile pe dispozitive compatibile Android, cu ajutorul fisierelor .apk
exportate.

Google Plugin for Eclipse, este un set de instrumente de dezvoltare software
destinat dezvoltatorilor Java pentru a proiecta rapid, construi, optimiza si implementa
aplicatii bazate pe solutia de cloud de la Google, App Engine. De asemenea, plugin-ul
ajuta dezvoltatorii la crearea Tn mod eficient a unei interfete de utilizare prietenoase si
interactive, prin generarea de cod Ajax folosind Google Web Toolkit si distribuirea fara
efort a aplicatiei in App Engine.

4.3.2. MySQL Workbench

Odata cu extinderea volumului de date, a cloud computingului si a utilizarii de
mobile computing, au crescut si provocarile de management pentru profesionittii din
domeniul bazelor de date. Pentru a ajuta dezvoltatorii si administratorii sd gestioneze mai
bine aceste medii de date dinamice, MySQL Workbench oferd usurintd in utilizare si
permite utilizatorilor sa dezvolte baze de date, sa le proiecteze si sa le administreze.

Cu alte cuvinte, MySQL Workbench este un instrument de proiectare a bazei de
date care integreaza dezvoltarea SQL, administrarea, proiectarea bazei de date, crearea si
intretinerea, intr-un singur mediu de dezvoltare integrat.

Tn plus, MySQL Workbench simplifica proiectarea bazelor de date si intretinerea
lor s1 imbunatateste comunicarea intre echipele DBA si dezvoltator. Aceasta permite
dezvoltatorilor sa vizualizeze cerintele, s comunice cu partile interesate, si sa rezolve
problemele de design, inainte de o investitie majora de timp si resurse.

4.3.3. Adobe Photoshop

Pentru realizarea interfetei grafice a aplicatiei cu utilizatorul am folosit editorul
Adobe Photoshop. Adobe Photoshop este un software folosit pentru editarea imaginilor
digitale pe calculator, program produs si distribuit de compania americand Adobe
Systems si care se se adreseaza in special profesionistilor domeniului.

Photoshop este un program cu o interfata intuitiva si care permite o multitudine
extraordinara de modificari necesare in mod curent profesionistilor si nu numai: editari de
luminozitate si contrast, culoare, focalizare, aplicare de efecte pe imagine sau pe zone
(selectii), retusare de imagini degradate, numar arbitrar de canale de culoare, suport de
canale de culoare pe 8, 16 sau 32 biti, efecte third-party etc.

Photoshop poate citi majoritatea fisierelor raster si vector. De asemenea, are o
serie de formate proprii: PSD (abreviere pentru Photoshop Document) - acesta este un
format popular si des raspandit in randul profesionistilor, astfel ca este compatibil si cu
unele aplicatii concurente Photoshop; PSB (denumit Large Document Format) este o
versiune mai noud a formatului PSD, conceput special pentru fisiere mai mari (2GB);
PDD este un format mai putin intalnit, fiind asociat initial aplicatiei Adobe PhotoDeluxe.
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Principalele elemente prin care Photshop se diferentiaza de aplicatiile concurente
si prin care stabileste noi standarde in industria prelucrarii de imagini digitale sunt:
selectiile, straturile (Layers), mastile (Masks), canalele (Channels), retusarea, optimizarea
imaginilor pentru Web.

4.3.4. Gliffy

Glifty este o aplicatie web online care poate fi folositd pentru a crea orice, de la
diagrame, machete de retea si Analizdi SWOT la planurile de podea. Partajarea si
colaborarea sunt usor de facut cu Gliffy, facandu-l un instrument puternic pentru
grupurile utilizatorilor de Internet. Si, pentru ca serviciul este web-based, utilizatorii 1l
pot accesa de pe diferite sisteme de operare si pot folosi diferite browsere fara probleme
de incompatibilitate (desi este necesar Flash). Gliffy are o mare acoperire in randul
studentilor, permitandu-le sa practice crearea de reprezentari vizuale de date.

Gliffy este singurul software grafic de creare a diagramelor in mediul online, dar
cu toate acestea are unele avantaje: este usor de utilizat si vine cu o varietate de template-
uri. Este mult mai accesibil decat altele in domeniul sau, in timp ce oferd si o
functionalitate completa. In plus, usurinta de colaborare on-line face Gliffy un program
ideal pentru utilizarea lui in setarile de grup.
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Aceste capitol incepe prin a prezenta principalele cazuri de utilizare ale sistemului
xpressMenu in functie de cerintele functionale si actorii sistemului. De asemenea,
prezinta structura generald a sistemului prin evidentierea principaleleor componente care
intrd n alcdtuirea sistemului informatic, dar si detalii de implementare. Vor fi prezentate
structura bazei de date, diagramele de clase impreuna cu o descriere a claselor si a
metodelor mai importante.

5.1. Cazuri de utilizare

Una dintre cele mai frecvente provocari cu care se confruntd echipele de
dezvoltare software sunt cerintele inexacte, incomplete sau inconsistente. Acest lucru
afecteaza atét latura IT responsabila de dezvoltarea produsului software cat si latura de
business - putand duce la furnizarea unor sisteme care nu satisfac nevoile reale de
business, si nu aduc valoarea asteptata clientului. Realizarea asa numitor cazuri de
utilizare ofera o solutie excelenta pentru aceasta provocare, solutie care sa dovedit a fi
una dintre cele mai adoptate practici care sa ajute dezvoltatorii sd Iinteleaga
functionalitatea sistemului din perspectiva utilizatorilor si astfel sa stabileasca cat mai
exact cerintele unui sistem software.

Un caz de utilizare este o secventa de actiuni, efectuate de catre unul sau mai
multi actori (persoane sau entitdti non-umane din afara sistemului) si de sistemul in sine,
care produce unul sau mai multe rezultate observabil pentru unul dintre actori. [7]

Cazurile de utilizare sunt scrise intr-un limbaj comun astfel incat sa fie usor de
inteles de catre toti stakeholderi (utilizatori, programatori, arhitecti, testeri, manageri, etc)
si pentru actiunea care face obiectului unui caz de utilizare trebuie sd analizeze toate
scenariile posibile, atit de succes cat si de esec.

Pentru aplicatia xpressMenu vom prezenta In continuare actorii sistemului si
cazurile de utilizare atat sub forma de diagrama UML cét si sub forma scrisa.

5.1.1. Actorii sistemului

Un caz de utilizare trebuie sa fie initiat de catre cineva sau ceva din afara
domeniului de aplicare al cazului de utilizare: un actor. Un actor nu e nevoie sa fie un
utilizator uman; orice sistem extern sau o entitate externa cazului de utilizare poate
declansa cazul utilizarii (sau sa fie beneficiarul rezultatelor cazului de utilizare) si ar
trebui sd fie modelat ca un actor. [8]

Sistemul informatic xpressMenu are 3 actori principali:

o Clientul restaurantului — este entitatea care utilizeaza aplicatia mobila
dedicata sistemelor de operare Android, prin intermediul cdreia odata
ajuns intr-un restaurant poate scana codul QR aflat pe masa, sa primeasca
instant meniul resturantului si sa trimitd o comanda.

e Ospatarul — este entitatea care utilizeaza aplicatia web destinatd
personalului angajat al restaurantului, prin intermediul careia acesta poate
vizualiza si gestiona comenzile venite din partea clientilor din restaurant.
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e Administratorul restaurantului — este entitatea cu drepturi supreme asupra
aplicatiei web dedicate restaurantelor, putdnd gestiona intreaga activitate a
restaurantului, meniurile si personalul din aceasta aplicatie.

5.1.2. Cazuri de utilizare

Tn descrierea unui caz de utilizare intrd mai multe elemente printre care: numele
cazului, actorul principal care initiaza cazul de utilizare, o scurtd descriere, alti
participanti, preconditii, postconditii, principalul scenariu de succes, extensii.

Tn continuarea acestui subcapitol vor fi prezentate principalele cazuri de utilizare,
atat in scris cat si sub forma de diagrama UML, pentru cei 3 actori ai sistemului.

5.1.2.1.Utilizator: Clientul restaurantului

Principalele cazuri de utilizare initiate de catre Clientul restaurantului sunt
prezentate in Figura 5.1, iar doua dintre acestea sunt detaliate si in scris mai jos.

- - ~
A Inregistrare .
o - BN
- Autentificare _/
- ~

\\M Recuperare parola P,

I//5::a|na|n=.- cod QR si vizualizare\\:
\\_categorii/produse din meniu_/

"'ridaugarea, editareasi ™
stergerea produselor din

< Actor = \\ comanda /

Client restaurant —_ -

/idaugare, editare si vizualizaré\:
\\ lista restaurante favorite /,/

(;_Initiere cerere nota de plata )

— o

Figura 5.1 Diagrama cazurilor de utilizare pentru ""Client restaurant"

Caz de utilizare: Tnregistrare utilizator aplicatie mobile (Client restaurant)

Actor principal: Utilizator aplicatie mobile (Client restaurant)

Participanti si interese: Utilizatorul aplicatiei mobile: doreste sa se inregistreze in cadrul
aplicatiei pentru a putea utiliza functionalitatile aplicatiei.

Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalatd si pornita.

Post conditii: Utilizatorul este inregistrat 1n aplicatie.
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Principalul scenariu de succes (Flux de Baza):
1. Utilizatorul acceseaza sectiunea de inregistrare.
2. Utilizatorul completeaza datele persoale, impreuna cu numele de utilizator si parola
dorita.
3. Utilizatorul trimite datele completate pentru a fi salvate de catre sistem.
4. Noul cont este salvat cu succes de catre sistem.
5. Utilizatorul primeste un mesaj de inregistrare cu succes. Utilizatorul are acum
posibilitatea de a se autentifica in aplicatie.
Extensii (Fluxuri Alternative):
4a. Sistemul detecteaza ca nu au fost completate toate cdmpurile obligatorii din formular:
1. Sistemul opreste procesul de inregistrare si trimite utilizatorului un mesaj
corespunzator.
4b. Emailul introdus este invalid:
1. Sistemul opreste procesul de inregistrare si trimite utilizatorului un mesaj de
tipul “Emailul introdus este invalid!”.
4c. Emailul sau numele de utilizator introduce se afla deja in sistem:
1. Sistemul informeazad utilizatorul de existent in sistem a email-ului sau a
numelui de utilizator introdus.
4d. Parola introdusa in formularul de inregistrare nu este destul de puternica (lungimea
caracterelor >= 8, sa contina cel putin o cifra, un character special si o litera mare):
1. Sistemul opreste procesul de inregistrare si informeaza utilizatorul.

Caz de utilizare: Efectuare comanda

Actor principal: Utilizator aplicatie mobild (Client restaurant)

Participanti si interese: Utilizatorul: doreste sa vizualizeze meniul restaurantului si sa
efectueze o comanda.

Ospatarul: doreste sa vizualizeze cat mai repede comanda din partea clientului pentru a o
onora in cel mai scurt timp.

Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalatd si pornita.

Utilizatorul trebuie sa fie autentificat in aplicatie.

Post conditii: Comanda realizata de catre utilizator este vizualizata de catre ospatar.
Principalul scenariu de succes (Flux de Baza):

1. Utilizatorul scaneaza codul QR aflat pe masa restaurantului si apoi poate vizualiza
meniul restaurantului pe aplicatie.

2. Utilizatorul alege una dintre categoriile de produse pe care restaurantul le ofera.

3. Utilizatorul vizualizeaza lista de produse din categoria aleasa si selecteaza unul dintre
produsele oferite.

4. Aplicatia prezinta informatii detaliate despre produs: imagine, denumire, cantitate,
ingredientele din care se compune produsul si pretul acestuia.

5. Utilizatorul selecteaza numarul de produse si daca doreste specifica informatii speciale
pe care ospatarul le poate vizualiza odata cu primirea comenzii.

6. Utilizatorul adauga cu succes produsul selectat in cosul de cumparaturi.

7. Utilizatorul parcurge din nou pasii 2-6 daca doreste sa selecteze altd categorie de
produse, pasii 3-6 daca doreste sa introduca in comanda un produs din categoria actuala,
pasii 4-5 dacd doreste sa modifice numarul de bucati al produsului adaugat anterior.
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Aceasta secventa de pasi este efectuatd pana cand utilizatorul are lista finala a produselor
pe care doreste sd le comande.
8. Utilizatorul cosul de cumparaturi: fiecare produs adaugat impreuna cu numarul de
buciti, pretul fiecarui produs si suma totala de plata.
11. Utilizatorul trimite comanda catre Ospatar. Sistemul adaugd comanda in baza de date
si notifica ospatarul restaurantului cu privire la datele comenzii. Toate produsele din cos
sunt eliminate.
12. Utilizatorul este notificat in momentul in care comanda este preluata.
Extensii (Fluxuri Alternative):
la. Utilizatorul doreste sa vizualizeze locatia restaurantului.

1. Sistemul localizeaza restaurantul pe harta.
2-8a. Utilizatorul doreste sd modifice cosul de produse:

1. Utilizatorul acceseaza cosul de produse, unde are posibilitatea sd modifice
numarul de bucati al fiecarui produs sau sa il stearga.

5.1.2.2. Utilizator: Ospatarul

Cazurile de utilizare initiate de catre Ospatar-ul restaurantului sunt prezentate in
Figura 5.2, iar unul dintre acestea este detaliate Tn scris mai jos.

!

Autentificare aplicatie web

!

L 2N A 4

//
S
/-’
_ Recuperare parola
/"
\_ﬁ‘\nzuallzare mese restaurant

-~ T
/Vlzuallzare comenzi din partea ™,
\ clientilor si asumare cnmanda J

< Actor >
Ospatar

— It
/Gestionare comanda: adaugare, \:
\\H editare, stergere produse //

izualizare notificari din partea ™
clientilor

Figura 5.2 Diagrama cazurilor de utilizare pentru **Ospatar**

Caz de utilizare: Autentificare utilizator pe platform web (Ospatar)

Actor principal: Ospatar

Participanti si interese: Ospatarul: doreste sa se autentifice in sistem pentru a putea
vizualiza si gestiona comenzile venite din partea clientilor.

Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalatd si pornita.
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Ospatarul trebuie sa detina un cont de utilizator valid creeat de Administratorul
restaurantului.
Post conditii: Ospatarul este autentificat in sistem.
Principalul scenariu de succes (Flux de Baza):
1. Ospatarul introduce numele de utilizator si parola in aplicatia web.
2. Ospatarul trimite datele completate pentru a fi validate de catre sistem.
3. Sistemul valideaza datele trimise de catre ospatar.
4. Sistemul redirectioneaza ospatarul catre interfata principal a aplicatiei web.
Extensii (Fluxuri Alternative):
la. Ospatarul este deja autentificat in aplicatie la deschiderea acesteia:
1. Se trece la efectuarea pasului 4 din fluxul principal.
3a. Nu au fost furnizate unul dintre: numele de utilizator sau parola:
1. Ospatarul nu este autentificat si primeste un mesaj corespunzator.
3c. Numele de utilizator sau parold nu se potrivesc cu baza de date:
1. Ospatarul nu este autentificat si primeste un mesaj de eroare de la sistem.

5.1.2.3.Utilizator: Administratorul restaurantului

Principalele cazuri de utilizare initiate de catre Administratorul restaurantului sunt
prezentate in Figura 5.3, iar unul dintre acestea este detaliate si in scris mai jos.

Caz de utilizare: Adaugare ospatar

Actor principal: Administrator restaurant
Participanti si interese: Aministratorul: doreste s introduca un nou ospétar in sistem
Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalatd si pornita.
Administratorul trebuie sa detind un cont de utilizator valid.
Post conditii: Administratorul este autentificat in sistem.
Principalul scenariu de succes (Flux de Baza):
1. Administratorul acceseaza sectiunea de utilizatori din cadrul aplicatiei web.
2. Administratorul selecteaza optiunea de adaugare a unui nou ospatar.
3. Completeaza formularul de adaugare ospatar si trimite formularul catre server.
4. Sistemul informeaza administratorul ca cont de ospatar a fost creeat.
Extensii (Fluxuri Alternative):
3a. Sistemul detecteaza cd nu au fost completate toate campurile obligatorii din formular:
1. Sistemul opreste procesul si afiseaza un mesaj corespunzator.
3b. Emailul introdus este invalid:
1. Sistemul opreste procesul si afiseazd un mesaj de tipul “Emailul introdus este
invalid!”.
3c. Emailul sau numele de ospatarului introdus se afla deja in sistem:
1. Sistemul informeaza utilizatorul de existent in sistem a email-ului sau a numelui
de utilizator introdus.
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Figura 5.3 Diagrama cazurilor de utilizare pentru ,,Administratorul
restaurantului”

5.2. Structura generala a sistemului

Sistemul xpressMenu a fost conceput avand la baza arhitectura Client — Server si
cele mai noi tehnologii web si mobile, iar structura s-a generala impreuna cu principalele
componente si tehnologii este prezenta in Figura 5.4.

Cele trei componente principale care intrd in strucutra xpressMenu sunt:

1. Componenta server — este baza intregului sistem informatic, fiind
responsabild de a procesa si a raspunde cererilor venite din partea
componentelor client prin intermediul protocolului HTTP.

2. Componenta mobilda — reprezintd aplicata destinata clientilor
restaurantelor si poate rula pe dispozitivele Android, avand la baza
modelul de dezvoltare Model-View-Controller.

3. Componenta web — este aplicatia destinata ospatarilor si administratorilor
de restaurante, prin intermediul cdreia acestia pot gestiona activitatea din
restaurant. Este implementata sub forma unei aplicatii web independente
de sistemul de operare si de navigatorul de internet utilizate, iar la baza s-a
stau tehnologii ca HTML, CSS si JavaScript, impreund cu diferite
framework-uri de dezvoltare web.

36



Capitolul 5

1=

3
= .
o
g5 3| |is @
5|l 2| |32} , - )
c -g '_%' E E Google app engine
Eol =T 55
T = SE
< s
3
g
- ' =y App Engine Datastore
c I3} . €
© 5 @ G a
5 | E g2 o= °
& g gn 2 z Q
] 3 Ze|-e Cloud T 3 g
= E 3
_E g g2 Endpoints § e 3
] < 3E 2 8 G] Google Cloud Storage
= << @ . £
@] - o
) L ® -
T
o
| o| | |11 | /TR \
A / ' !
S -/ M Lo i APL-uri si Servicil |
™ rs 5 N ;‘
5
w 3 e
5 S 85 xpressMenu API
© : hd ‘g - Google's APl Infrastructure { y
ol 2 £E
o
Sl & ss Server
=3 xpressMenu Web Service
_J

Figura 5.4 Structura generali a sistemului xpressMenu

Tn Figura 5.4 se poate observa Componenta Server (in partea dreapta a figurii) care
este dezvoltatd si ruleaza pe platforma Google App Engine. Pe langa clasele de servicii
web, logica de business si de acces la date, se mai poate observa ca Google App Engine
este o solutie integrata care ofera si alte facilitati, cum ar fi: acces la baza de date(App
Engine Datastore), stocare de fisiere (Google Cloud Storage), dar si posibilitate de
utilizare a unui numar mare de API-uri sau servicii web furnizate de diferiti dezvoltatori
sub o licenta deschisa. Tot in Figura 5.4, in partea stanga, se pot observa celelalte doud
componente ale sistemului in functie de actorii sistemului. In consecinta, avem
componenta mobile utilizatd de clientul restaurantului si doua instante ale componentei
web — pentru ospatar si pentru administratorul de restaurant.

Comunicarea intre componentele sistemului se face prin intermediul unei interfete
de acces(engl. API) publice. In momentul de fati API-urile sunt considerate ca fiind cel
mai eficient mecanism de integrare a doud sisteme, mai ales dacd discutam despre
sisteme incompatibile din punct de vedere al tehnologiilor implementate, acesta fiind si
unul dintre principalele motive pentru care a fost aleasa aceasta abordare. Un alt
argument care recomandd utilizarea API-urilor in integrarea unor sisteme este
flexibilitatea. Tn general APl-urile sunt rulate de citre o aplicatie de pe partea de server,
iar serviciile lor pot fi utilizate de o gama larga de clienti: aplicatii server-side, aplicatii
mobile native sau aplicatii web care ruleaza intr-un navigator web (pe un sistem desktop
sau mobile). Flexibilitatea este datd de dependenta foarte scazuta fata de tehnologiile
utilizate, serviciul web putand fi implementat de exemplu in Java, iar serviciile lui expusa
printr-un API public pot fi accesate dintr-un client scris in Java, o aplicatie client scrisa
pentru Android/iOS sau de client web scris in JavaScript. Aceasta flexibilitate este oferitd
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de o serie de protocoale si tehnologii standardizate datorita carora conceptul de API a
putut lua nastere. Arhitectura pe care se bazeazd aceste concept este arhitectura REST,
datoritd simplitatii acesteia, iar protocol de comunicare utilizat este HTTP. Cererile intre
principalele componente ale sistemului vor fi lansate utilizand metodele HTTP GET,
POST, PUT si DELETE, continutul acestor cereri si raspunsurile utilizind formatul
JSON. Un alt criteriu pentru care a fost aleasa arhitectura REST 1l reprezinta proprietatea
sa de ,,stateless”, orice cerere HTTP intamplandu-se intr-o izolare completa. Serverul nu
trebuie sd cunoasca locatia clientului sau alte informatii despre starea clientului, deoarece
nu se bazeaza niciodatd pe cereri precedente sau pe cereri din partea altor clienti, toate
informatiile de care are nevoie fiind trimise cu fiecare cerere in parte. Aceastd izolare a
cererilor intre ele, oferd posibilitatea ca acestea sa fie tratate de servere diferite fara a fi
nevoie sd comunicare intre ele, aspect care imbunatateste considerabil gradul de
scalabilitate al aplicatiei.

Tn continuarea acestui capitol sunt prezentate fiecare dintre componentele care intra
in alcatuirea sistemului xpressMenu, Impreund cu diagrame specifice si detalii de
implementare.

5.3. Proiectarea bazei de date

Dupd cum am prezentat in Capitolul 4, datele utilizate de sistem sunt salvate
folosind Google App Engine Datastore, o facilitate oferitd de Google Cloud Platform.
Baza de date a sistemului informatic xpressMenu are in componenti 17 tabele. Tn
urmatoarea lista se pot regasi cele mai importante tabele si o scurta descriere a acestora:
e User —tabela in care se salveaza utilizatorii sistemului
e Restaurant — tabela pentru salvarea informatiilor despre restaurantele care
utilizeaza sistemul xpressMenu
e Order — tabela pentru salvarea comenzilor
e Menu — tabela pentru salvarea meniurilor unui restaurant
e Menultem — tabela pentru salvarea produselor care intrd in componenta
meniului
e TableAllocation — tabela care salveaza informatii despre mesele unui
restaurant
Diagrama bazei de date este prezentata in Figura 5.5 unde se pot observa toate
tabele care intra in componenta bazei de date, campurile acestora si relatiile dintre ele.
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5.4. Componenta server

Componenta server a sistemului xpressMenu care ruleaza pe solutia cloud Google
App Engine este punctul central al sistemului, oferind clientilor prin intermediul unui
API public servicii care permit realizarea operatiiloor de salvare sau interogare a datelor
salvate in baza de date Google DataStore. Pe langa serviciile web puse la dispozitia
aplicatiei mobile xpressMenu, componenta server este o interfata si pentru componenta
web utilizata de catre ospatari si adminstratorii de restaurante.

Prin utilizarea tehnologiilor oferite de platforma Google Cloud Platform, mediul
de dezvoltare si distribuite Google App Engine, solutia pentru salvarea datelor — Google
App Engine DataStore si solutia pentru dezvoltarea API-urilor — Google Cloud
Endpoints, se mareste considerabil gradul de performanta si scalabilitate al sistemului
xpressMenu comparativ cu alte solutii similare.

In spatele Google Cloud Endpoints se afld arhitectura simpla dar robusta REST,
care utilizeazd pentru comunicare protocolul HTTP si protocolul JSON pentru schimbul
de informatii intre serviciile web si clienti. La realizarea unei cereri catre server,
informatiile despre metoda care se apeleaza sunt deduse din metoda HTTP utilizata si din
URI-ul apelat, iar argumentele metodei sunt transmise in corpul cereri in format JSON.
Am ales JSON pentru transmiterea informatiilor deoarece este un format standard de
interschimbare a datelor. Este usor de citit si scrie pentru oameni. Este usor de parsat §i
generat de catre magini. JSON este un format text care este complet independent de
limbaj dar foloseste conventii care le sunt familiare programatorilor familiei de limbaje
C. Aceste proprietati fac din JSON un limbaj ideal pentru interschimbarea datelor. [9]

xpressMenu API

endpoint

entity ¥ service util [ Business Logic Layer ]

dao Data Acces Layer

Figura 5.6 Arhitectura pe nivele a componentei server

—1

controller [ Presentation Layer ]

In Figura 5.6 este prezentati arhitectura pe nivele a componentei server a
sistemului xpressMenu, componenta care ruleaza pe Google App Engine.
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Arhitectura componentei server este structurata pe trei nivele:

e Presentation — reprezinta interfata atat cu utilizatorul componentei web a
sistemului cat si cu aplicatia xpressMenu reprezentatd de componenta
mobile. Acest nivel este format din pachetele controller si endpoint.
Pachetul endpoint reprezintd interfata publicd (xpressMenu API) prin
intermediul careia sunt expuse si utilizate serviciile componentei server de
catre componenta web si componenta mobile. Pachetul endpoint are in
componenta sa clase care se mapeaza pe diferitele metode oferite de API-
ului xpressMenu si care sunt apelate de clienti folosind REST si JSON.

e Business Logic — este nivelul care inglobeaza intreaga logica de business a
sistemului, fiind responsabil de procesarea si formarea raspunsului la
cererile venite din partea aplicatiei Android si a celei web. Acest nivel are
in componenta sa urmatoarele pachete: entity, service si util.
Responsabilitatile principale ale acestui nivel sunt modelarea entitatilor
din cadrul sistemului si executarea proceselor de business ale sistemului.

e Data Access — nivelul de la baza arhitecturii componentei server este
format din pachetul dao, care contine clase responsabile de accesarea si
gestionarea datelor stocate in App Engine DataStore.

Dintre avantajele pe care aceasta arhitectura le ofera sistemului enumeram: usurinta
modificarii sau 1Inlocuirii oricarui nivel fara a afecta functionalitatea celorlalte,
posibilitatea testarii separate a fiecarui nivel, facilitatea reutilizarii codului, iar separarea
oferita de aceste nivele imbunatateste semnificativ flexibilitatea, mentenanta si
scalabilitatea sistemului.

5.4.1. Modulele componentei server
1. Controller

Pachetul ,,Controller” face parte din nivelul de ,,Presentation” si contine toate
controller-ele care sunt responsabile de preluarea si procesarea cererilor HTTP venite din
partea clientilor. Aplicatia preia cererile si determina controller-ul care este responsabil
de procesarea lor pe baza adonotarilor specificate pe fiecare clasd de controller. Aceasta
mapare a cererilor pe controllere se face in functie de URL-ul sub care sunt formulate
cererile.

Mai jos poate fi observat un fragment dintr-un controller, care este mapat la o
cerere de adaugare a unui restaurant in baza de date. Cererea vine la urmatorul url:
Irestaurant/add.

@Controller

@RequestMapping("/restaurant™)

public class RestaurantController {
@RequestMapping(value="/add", method = RequestMethod.POST)
public ModelAndView add(HttpServletRequest request, ModelMap model)

{
}

Il cod pentru procesarea cererii
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Se poate observa din fragmentul de cod anterior ca se utilizeaza adnotarea
@Controller pentru a specifica faptul ca clasa respectiva reprezintd un controller, iar cu
ajutorul adnotarilor @RequestMapping se mapeaza acesta clasa si metodele sale aferente
cu URL-ul pe care a venit cererea. Se mai poate observa ca adnotarea @RequestMapping
specificd si metoda HTTP cu care trebuie invocata aceasta functie. La functia de adaugare
a unui restaurant este trimis si parametrul HttpServletRequest request care contine toate
informatiile necesare realizarii cu succes a cererii.

2. Endpoint

Pachetul ,,Endpoint”, care face parte din nivelul de ,,Presentation” reprezinta
clasele care intrd in componeta interfetei publice de tip REST (REST API), prin
intermediul cdreia componenta mobild poate accesa serviciile oferite de componenta
Server.

Clasele din acest pachet si metodele acestora sunt mapate la posibilele cereri care
pot veni din partea clientilor (componenta mobild in cazul nostru) in functie de URL-ul
cerut si metoda HTTP utilizata. Se utilizeaza 4 metode HTTP in functie de tipul cererii:

e GET — pentru preluare de informatii (exemplu: listarea restaurantelor)

e POST - introducerea unor informatii noi in baza de date (exemplu:
adaugare restaurant)

e PUT - actualizarea informatiilor din baza de date (exemplu: modificarea
informatiilor despre un utilizator)

e DELETE - pentru stergerea unor informatii (exemplu: stergerea unui
produs din baza de date)

Pentru a identifica o clasa din pachetul Endpoint ca facand parte din API-ul
xpreeMenu si pentru a mapa metodele acesteia la diferitele cereri care pot veni din partea
clientilor se utilizeaza o serie de adnotari puse la dispozitie de platforma Google Cloud
Endpoint. Pe baza acestor adnotdri adaugate claselor, Cloud Endpoint mapeaza cererile
venite din partea clientilor la clasele si metodele responsabile de procesarea acestora. Mai
jos este prezentat un fragment care exemplificd o clasd Endpoint si metoda acesteia
responsabila pentru cererea de citire a unui restaurant din baza de date:

@Api(name="restaurantendpoint",version="v1")
public class RestaurantEndpoint {
@ApiMethod(name = "addRestaurant")
public Restaurant getRestaurant(@Named(,,id”’) Long id) {
/] procesare cerere
return restaurant;

}

Pentru identificarea clasei RestaurantEndpoint ca fiind facand parte din API am
utilizat adnotarea @Api, specificand numele API-ului si versiunea acestuia. Cu aceste
configurari minime clasa API devine functionald, deoarece Google Cloud Endpoint va
prelua automat toate metodele publice din clasa adnotatd si le va expune ca metode
publice, accesabile folosind HTTP REST. Pentru mai mult control asupra clasei API se
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pot utiliza adnotarile @ApiMethod pentru a specifica un nume metodei si @Named
pentru a specifica parametrii pe care metoda API sa 1i ia in considerare impreund cu
numele sub care clientul trimite acestei parametri.

Este de remarcat faptul ca nu a fost precizata metoda HTTP care sa fie utilizata
pentru procesarea cererii, Google Cloud Endpoint determinénd acest lucru pe baza
semnaturii metodei. Dacd se doreste specificarea unei anumite metode HTTP pentru
procesarea cererii, acest lucru se poate face cu ajutorul atributului httpMethod adaugat la
adnotarea @ApiMethod.

3. Entity

Pachetul Enity contine toate entitatile care sunt persistate in Google DataStore
folosind Java Persistance API (JPA v1.0). In descrierea acestor clase se utilizeaza diferite
adnotari specifice JPA pentru a stabili entitdtile si atributele care trebuie persistate, dar si
pentru a descriere relatiile dintre entitati.

In cadrul componentei server cele mai importante entitti persistate in DataStore
sunt urmatoarele: UserType, User, Restaurant, Menu, Menultem, Order, Orderltem si
Table.

Pentru a identifica o entitate si a o persista in DataStore se utilizeaza adnotarea
@Entity, iar pentru a specifica atributul care reprezintd cheia primard a entitdtii se
foloseste adontarea @Id. Daca se doreste utilizarea unei chei primare care sa fie unice si
sa se genereze automat se poate utiliza adnotarea @GeneratedValue. In ceea ce privesc
atributele care sa fie stocate in baza de date acestea trebuie sa fie declarate ca un tip de
date care este automat persistat sau sa se specifice acest lucru implicit utilizind asupra
atributului adnotarea @Basic.

De asemenea, relatiile dintre entitati sunt specifice tot cu ajutorul adnotarilor. De
exemplu, pentru specificarea unei relatii de 1-1 se utilizeaza adnotarea (@OneToOne, iar
pentru specificarea unei relatii de 1-N se utilizeazd adontarea @OneToMany. Aceste
adnotdri care reprezinta relatii Intre entitati se specificd pe atributele entitatilor care fac
obiectul acestor relatii.

4. Service

Clasele din pachetul ,,Service” sunt punctul central al nivelului de Business Logic,
ele realizand legatura intre nivelul de ,,Presentation” si nivelul de ,,Data Access”.
Serviciile sunt responsabile de realizarea diferitelor operatii de business solicitate din
nivelul de ,,Presentation”, ele ingloband logica din spatele acestor cereri si cunoscand
clasele DAO catre trebuie utilizate.

Fiecare serviciu este reprezentat de o interfatd si de implementarea interfetei
respective. In interfatd se afla antetul metodelor utilizate de fiecare serviciu, iar
implementarea metodelor se afld in clasele concrete care implementeaza interfetele
respective. De asemenea, tot in clasele concrete de servicii se utilizeaza instante ale
claselor DAO pentru a obtine o legatura la baza de date, instante care se obtin cu ajutorul
unei clase DAOFactory.
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Principalele servicii ale componentei server sunt urmatoarele: UserService,
UserTypeService, RestaurantService, MenuService, MenultemService, OrderService,
OrderltemService si TableService.

5. Util

Pachetul ,,Util” contine clase ajutdtoare pentru serviciile componentei server. Aici
se poate gasi mai multe clase de tip Factory, fisiere de configurare sau clase care
furnizeaza functionalitati comune tuturor serviciilor sau altor procese de business.

Cele mai importante clase de tip Factory prezente in pachetul ,,Util” sunt:

e EMF - Entity Manager Factory, care utilizeaza design pattern-ul
Singleton pentru a returna o instanta de tip EntityManager, care va fi
utilizata pentru realizarea operatiilor asupra bazei de date.

e DAOFactory — clasa care implementeaza design pattern-ul factory pentru
instantierea diferitelor obiecte de tip DAO de catre clasele de servicii. Prin
utilizarea acestui design pattern, sistemul devine independent de tipul
bazei de date utilizat pentru stocare, fiind foarte usor de modificat acest
factory astfel incat sistemul sd functioneze cu alt tip de baza de date fara a
influenta logica de business.

6. Dao

Clasele de tip DAO (Data Access Object) ofera serviciilor modalitatea de legatura
cu baza de date, realizand conexiunea si interogarile necesare. Fiecare entitate din cadrul
proiectului are asociata o clasa DAO corespunzitoare, care este instantiatd in cadrul
serviciilor utilizand un DAOFactory prezentat in pachetul Util.

Fiecare clasa DAO e reprezentata de o interfatd si de implementarea interfetei
respective care cuprinde operatii executate folosind tehnologia JPA si specifice surse de
date utilizate.

Tn proiectul curent cele mai importante clase DAO sunt: UserTypeDAO,
UserDAO, RestaurantDAO, OrderDAO, OrderltemDAO, MenuDAO, MenultemDAO,
TableDAO.

Operatile de creare si editare pe fiecare dintre clasele DAO specificate se
realizeazd cu metodele specifice: insert, update, delete. Aceste metode primesc ca si
parametrii entitdtile necesare care la randul lor contin informatiile care trebuie persistate
in baza de date, exceptie facand metoda delete care primeste ca si parametru cheia
obiectului care trebuie sters.

Pentru operatiile de cautare in baza de date, pentru toate clasele DAO existd doua
metode general valabile: getAll si findByld. Metoda getAll returneaza o listd cu toate
inregistrarile stocate in baza de date, de tipul entitatii din care se apeleaza metoda, iar
findByld primeste ca parametru un obiect Key ce reprezintd cheia primara a entitatii
salvate Tn tabelele Tn DataStore. Mai exista metode specifice anumitor clase DAO cum ar
fi: findByUsername sau findByEmail care sunt specifice clasei UserDAO. Metoda
findByEmail primeste ca parametru un obiect de tipul String ce reprezintd email-ul
utilziatorului cautat, aceastd metoda fiind utilizata la operatiunea de autentificare.
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Pentru conectarea si executarea operatilor pe baza de date, fecare clasa DAO
foloseste un obiect EntityManager ca se obtine la instantierea clasei DAO de catre
DAOFactory, care la randul sau utilizeaza clasa EMF (Entity Manager Factory) din
pachetul ,,util”.

5.5. Componenta mobila

Componenta mobila a sistemului xpressMenu este reprezentata de aplicatia client
Android dedicata clientilor restaurantelor.

Aplicatia ruleaza pe dispozitivele Android si a fost implementata in limbajul Java,
avand la dispozitie tool-urile din Android SDK. Android SDK contine debugger, librarii,
emulatoare, documentatie, exemple de cod si tutoriale. Ca si mediu de dezolvatre suportat
oficial este Eclipse, care foloseste plugin-ul ADT (Android Development Tool) pentru
dezvoltare aplicatiilor Android.

In acest subcapitol vor fi prezentate diagrama de pachete si diagrama de clase a
aplicatiei xpressMenu. De asemena, vor fi descrise o parte din clasele si metodele mai
importante ale sistemului.

5.5.1. Diagrama de pachete

<<Java Package==>
« com.xpressmenu.social
. .
<<Java Package=>> <<Java Package>> R
com.xpressmenu.endpoint [ com.xpressmenu.main |

<<Java Package>>
com.xpressmenu.gpslocation

e v

<<Java Package>> <<Java Package>> * <<Java Package>>
com.xpressmenu.models com.xpressmenu.adapters com.xpressmenu.qrcodescanner

Figura 5.7 Diagram de pachete a componentei mobile

Tn Figura 5.7 sunt ilustrate cele 7 pachete ale componentei mobile a sistemului
xpressMenu impreuna cu dependentele dintre ele.

Pachetul com.xpressmenu.main este punctul central al aplicatiei si depinde de
toate celelalte 6 pachete. Acest pachet contine clasele care extind superclasa Activity si
fiecare are asociat un layout si un meniu definte sub forma de fisiere XML. Aceste
layout-uri reprezinta View-urile aplicatiei, iar clasele de tip Activity reprezintd
Controller-ele.

Pachetul com.xpressmenu.adapters este resposabil de generarea listelor afisate de
catre aplicatie (de exemplu lista restaurantelor) si realizeaza legdtura intre listele de
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obiecte si View-urile pe care aceste liste se vor mapa. Fiecare clasd din acest pachet
extinde clasa de baza BaseAdapter.

Pachetul com.xpressmenu.endpoint contine clase de tip servicii care sunt
responsabile de interactiune cu componente server. Aceste clase utilizeaza protocolul
REST HTTP si interfata publica de acces expusa de componenta server pentru a realiza
cereri si a interpreta raspunsurile primite.

Pachetul com.xpressmenu.gpslocation contine o singura clasa care se ocupa
determinarea locatiei curente a utilizatorului. Aceasta clasa extinde superclasa Service si
implementeaza interfata LocationListener.

Pachetul com.xpressmenu.models contine clase care modeleaza diferitele entitati
utilizate in logica de business. Clasele din care este compus pachetul se ocupa de
gestionarea comenzilor, a produselor, a categoriilor de produse, a listei de restaurante si a
diferitelor informatii specifice utilizatorului.

Pachetul com.xpressmenu.social contine clasele responsabile de interactiunea cu
serviciile de socializare si faciliteazd implementarea functionalitatilor de autentificare
utilizand retele de socializare. Aceste clase extind clasa de bazd Activity, dar si alte clase
sau extind interfete specifice serviciilor de socializare pe care le implementeazd. De
exemplu n cazul clasei care implementeaza autentificarea utilizand serviciile furnizate de
Google+ va implementa interfata GooglePlayServicesClient.

Pachetul com.xpressmenu.qrcodescanner contine clasele care implementeaza
functionalitate de scanare a unui cod QR. Aceste clase extind clasa Activity.

5.5.2. Diagrama de clase

Tn continuarea acestui subcapitol va fi prezentata diagrama tuturor activitatilor
care intrda in componenta aplicatieci mobile xpressMenu in Figura 5.8. Diagrama
ilustreaza activitatile propriu-zise impreuna cu relatiile de dependenta dintre acestea.
Rolul acestor activitati este de a raspunde si a procesa evenimentelor care apar pe View-
urile asociate lor. Fiecare activitate extinde clasa de bazd Activity sau ListActivity in
functie de rolul pe care il indeplineste.

Fiecare activitate are asociat un meniu si un layout, care se definesc utilizand
XML. Layout-urile care reprezinta liste (ListView) sunt compuse din elementele de lista
care la randul lor reprezinta layout-uri separate care sunt definite tot cu ajutorul XML.
Aceste layout-uri separate ne permit sa realizam elemente de listd complexe, cum este de
exemplu in cazul activitdtii care afiseaza lista de produse dintr-o anumitd categorie a
meniului. Fiecare element din aceasta lista contine o imagine a produsului, doua elemente
TextView pentru afisarea numelui si a pretului produsului.

Pentru a face legatura intre listele de obiecte si lista asociata unui anumit View se
utilizeaza asa numite adaptoare care au rolul de a mapa obiectele pe un element al listei.
Mai jos se poate observa o listd a unora dintre perechile de forma Activity — Adapter -
Model, reprezentand activitati care au asociate liste, care la randul lor au asociat un
adaptor care mapeaza continutul modelului pe un anumit view:

¢ MenuCategoryActivity — MenuCategoryAdapter — MenuCategory
e RestaurantsListActivity — RestaurantsListAdapter — Restaurant
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e OrderActivity — OrderListAdapter — Orderltem

<<Java Class>>
RegisterActivity |w.., o
<<Java Class=>
=<=Java Class>> .
i . .- J# ForgetPasswordActivity
LoginActivity
<<Java Class>> X
- P _.,.‘....-.---""'“ - v
PlusLoginActivity [4 ,
4
<<Java Class>> = .
A <<Java Class>> <Java Class
FbLoginActivity MainActivity e »| UsersettingsActivity
.......... T
<<Java Class=> _' <<Java Class=>>
RestaurantsListActivity ' —<Java Class> "1 OrderConfirmActivity
- QRScanActivity i
i '
v

<=Java Class>> <<Java Class>>

v

FavoritRestaurantsActivity |ava Classos OrderActivity
"M MenuCategoryActivity yy
v .
<<Java Class=>> <<Java Class=>
MenultemActivity  frro-mmmeeneeee- P MenultemDetailsActivity

Figura 5.8 Diagram de clase a componentei mobile

5.5.3. Descrierea claselor importante

Acest subcapitol are rolul de a prezenta detalii de implementare despre celor mai
importante clase ale aplicatiei XpressMenu. Va fi detaliata clasa Order care se ocupa de
gestionarea comenzii unui utilizator si clasa EndpointAsyncTask care este responsabila
de comunicarea asincrond cu componenta server.

5.5.3.1.Clasa Order

Clasa Order este responsabila de gestiunea comenzii unui client si contine toate
atributele si metodele necesare pentru efectuarea operatiilor asupra continutului acesteia.
Tn continuare sunt descrie pe scurt atributele principale ale acestei clase:
e orderltems : ArrayList<Orderltem> - reprezintd produsele din comanda
propriu-zisa a clientului, reprezentate sub forma unor obiecte de clasd
Orderltem;
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e totalPrice : Float — valoarea totala a comenzii;
Urmatoarea lista prezintd principalele metode ale acestei clase impreuna cu o
scurta descriere:

e getOrderContent() : ArrayList<Orderltem> - returneaza toate produsele
din comanda;

e addNewltem(newltem:Orderltem) : void — adaugda un produs la
comanda curenta;

e removeltem(position:int) : void - stergerea un produs din comanda;

e containsltem(itemld:String) : boolean - verificarea daca un anumit
produs se afla deja Tn comanda;

e clearOrder() : void — sterge tot continutul comenzii;

e computeTotalPrice() : Float — calculeaza valoarea totala a produselor din
comanda;

5.5.3.2.Clasa EndpointAsynkTask

Clasa EndpointAsynkTask este subclasa privatd a tuturor activitatilor care
comunicd cu componenta server. Deoarece aceste clase realizeazd conexiuni la alte
servicii externe componentei mobile si depind de timpul de raspuns al acestora, ele
trebuie sa ruleze intr-un thred separat fata de cel principal pentru a nu bloca aplicatia
Android. In consecinti fiecare aceasti subclasi extinde clasa AsyncTask<String, Void,
String> care permite efectuarea de operatii in background prin intermediul thread-urilor,
fiind o clasd Helper pentru clasele Thread si Handler.

EndpointAsynkTask suprascrie trei dintre metodele clasei AsyncTask:

e onPreExecute() : void — aici se specifica cod care se executa inainte de a
se porni task-ul asincron. De obicei este utilizata pentru a afisa un
ProgressDialog pe perioada in care se proceseazd cererea catre
componenta server;

e dolnBackground(params:String[]) : String — aici se specifica codul care
sa ruleze in noul thread creeat. In cazul aplicatiei noastre efectueaza un
request de tip GET sau POST, in functie de necesitate, cu ajutorul unui
obiect de tip HttpClient si HttpGet sau HttpPost. Params reprezinta
parametrii care sunt trimisi la componenta server.

e onPostExecute(result:String) : void — aici se scrie codul care va rula
dupd finalizarea task-ului asincron. Este apelatd in momentul in care
ajunge raspunsul de la componenta server si primeste ca parametru
continutul raspunsului respectiv.

Un caz in care se utilizeazd aceastd clasa privatd este In momentul in care
utilizatorul scaneaza codul QR aflat pe masa restaurantului si se trimite o cerere la server
prin care se solicitda meniul restaurantului respectiv. Clasa EndpointAsynkTask este
apelata folosind urmatoarea linie de cod:

String[] params = {restaurantld};
new EndpointAsyncTask(QRScanActivity.this).execute(params);
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Primul parametru reprezinta activitatea din care se instantiaza aceasta clasa privata,
iar apoi se apeleaza metoda execute() care are rolul de a porni task-ul asincron si la care
se trimite parametrul params care contine Id-ul restaurantului pentru care se cere meniul.

Daca acest task asincron este realizat cu succes atunci utilizatorul este directionat
catre meniul restaurantului, in caz contrar va primi un mesaj de eroare.

5.6. Diagrama de deployment

Diagrama de deployment din Figura 5.9 prezinta componentele hardware pe care
ruleazd componentele software si modul in care aceste componente sunt interconectate.
Aceste componente mai sunt denumite si artefacte ale sistemului. Scopul acestei
diagrame este de arita structura hardware a sistemului.

Utilizatorii sunt cei care beneficiaza de pe urma intregului sistem. Clientul
restaurantului utilizeaza dispozitivul mobil Android pe care este instalatd componenta
mobila a sistemului xpressMenu, reprezentata de aplicatia Android. Aplicatia comunica
cu componenta server a sistemului reprezentatd de platforma Google App Engine care
furnizeaza servicii web folosind protocolul HTTP.

Ospatarul sau administratorul restaurantului este un alt beneficiar al Tntregului
sistem. Acestia utilizeazd un calculator personal care cu ajutorul unui client web
acceseaza componenta web a sistemului xpressMenu si realizeaza operatiuni pe baza de
date a sistemului utilizand serviciile puse la dispozitie de componenta web. Si in acest
caz comunicarea intre componenta web si componenta server a sistemului se realizeaza
folosind protocolul HTTP.

<< device >>

Dispozitiv Android

<< device >>
HTTP
xpressmenu.apk JSON - REST Google Cloud Platform
User
Google App Engine

=< device == HTTF'/ Google Google
Endpoint Datastore

A4

Web Client JSON -REST

Browser

!

User

Figura 5.9 Diagrama de deployment a sistemului xpressMenu
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Capitolul 6. Testare si VValidare

Acest capitol are rolul de a prezenta procesele de testare si validare realizate
asupra sistemului implementat. Testarea nu garanteaza functionarea corecta a sistemului
in orice conditii, dar identificd cat mai multe cazuri in care sistemul nu functioneaza
corect pentru a putea fi gasite solutii. In ceea ce priveste procesul de validarea, acesta are
scopul de a confirma daca aplicatia indeplineste cerintele functionale si non-functionale si
cazurile de utilizare realizate la proiectarea aplicatiei.

Tn ultimii ani device-urile mobile au devenit tot mai complexe din punct de vedere al
functionalitatilor si au castigat un procent tot mai mare din piata de gadget-uri. Multe
aplicatii, care au fost dezvoltate initial ca si aplicatii desktop au fost converite treptat spre
aplicatii web, iar acum migreaza spre aplicatii mobile. Inca de la aparitia primelor dispozitive
mobile era cunoscut faptul ca acestea au resurse limitate, ceea ce pune un accent mai mare pe
calitatea si fiabilitatea acestor aplicatii.

Metoda principalda de a masura calitatea unor produse si de a decide gradul lor de
fiabilitate, este testare. Acest capitol prezinta principalele metode utilizate pentru testarea
sistemului dezvoltat. Testarea si validarea a fost realizata atat pentru aplicatia mobile, cat si
pentru componenta de server a sistemului xpressMenu.

6.1. Testarea manuala a aplicatiei mobile xpressMenu

Testarea manuald a aplicatiei xpressMenu s-a realizat treptat dupa implementarea
unei noi functionalitati, astfel s-au putut determina din timp a anumitor bug-uri care apoi
au fost rezolvate. Acest proces iterativ de rezolvare treptata a bug-urilor identificate pe
parcursul dezvoltarii aplicatiei are mai putine costuri in ceea ce priveste timpul si
complexitatea solutiei decét in cazul in care aceste probleme ar fi abordate la sfarsitul
implementarii.

In procesul de dezvoltare a aplicatiei mobile xpressMenu s-au utilizat citeva
tehnici de testare manuald care sunt specifice testdrii dispozitivelor traditionale, nsd se
pot aplica cu usurintad si pe dispozitivele mobile. Dintre acestea se poate aminti: Black
Box Testing si White Box Testing.

Black Box Testing

Black Box Testing mai este cunoscuta sub denumirea de testare functionald si are
rolul de a determina dacd cerintele functionale de bazad stabilite initial au fost
implementate. Aceasta metoda de testare se concentreazd doar pe testarea aplicatiei fara
ca tester-ul sa detina acces la codul sursa sau sa cunoasca detaliile interne ale aplicatiei.

In acest proces de testare se urmiresc mai multe aspecte pornind de la instalarea
aplicatiei, interfata cu utilizatorul si pana la testarea APl-urilor sau a elementelor ce tin de
securitatea aplicatiei.

In cazul fiecdrei functionalititi implementate s-a testat daca aplicatia mobild se
conecteaza cu succes la componenta server, daca comunicd corect prin intermediul API-
ului si dacd informatiile transmise sunt corect salvate in baza de date. De asemenea, s-a
urmadrit permanent daca interfata raspunde corect la interactiunea cu utilizatorul.
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White Box Testing

Dupa cum si numele sugereaza, aceastd metoda de testare este opusul metodei
Black Box Testing. Daca in cazul testarii functionale tester-ul nu are acces la detaliile
interne ale aplicatiei, in cazul white box testing se presupune ca acesta are acces la sursa
aplicatiei. In consecint, tester-ul cunoaste structura sistemului, modul de implementare
si de lucru, putand astfel s urmareasca fiecare metoda a programului dacd se executd
cum a fost intentionata.

Dupa implemntarea fiecarei functionalitati din cadrul API-ului XxpressMenu,
aceasta a fost testatd mai intdi in cadrul browser-ului web folosind tool-ul pus la
dispozitie de catre Google App Engine. Dupa comunicarea cu succes intre browser-ul
web si componenta server, s-a trecut la testarea comunicarii intre componenta mobila si
componenta server a sistemului. De fiecare datad s-a urmarit descoperirea si rezolvarea din
timp a diferitelor bug-uri.

6.2. Testarea componentei server de pe Google App Engine

Tn testarea componentei server s-a urmirit in primul rand functionarea corecti a
tuturor cererilor transmise catre API-ul implementat cat si comportamentul acestuia la
incarcare in cazul cererilor simultane.

Testarea componentei server s-a realizat utilizdnd aplicatia Postman
(www.getpostman.com). Postman este un tool de testare care suporta protocolul HTTP si
permite trimiterea de cereri la un serviciu web, care pot sa cuprindd continut XML sau
JSON.

Pentru testarea componentei server au fost trimise cereri multiple si variate catre
fiecare dintre URI-urile suportate de acesta. Pentru fiecare dintre functionalitatile
componentei server s-au urmarit atat cazuile in care cererea si continutul acesteia erau
valide, cat si cazurile cand acestea nu erau valide.

Comportamentul sistemului la incarcare in cazul cererilor simultane a fost testat tot
cu ajutorul Postman, prin trimiterea mai multor cereri identice la componenta server. Cu
ajutorul consolei puse la dispozitie de Google AppEngine-ului se pot vizualiza informatii
despre starea serviciului nostru. Aceste informatii includ media timpului de raspuns 1a 0
cerere, numarul cererilor facute la fiecare URI, numarul erorilor, marimea datelor
transmise. Folosind consola App Engiene s-au urmarit si baza de date pentru a verifica
finalitatea cu succes a cererior transmise catre server.

Charts &
Milliseconds Used/Second v 30mins | 3hrs| 6 hrs| 12 hrs| 24 hrs | 2 days | 4 days | 7 days | 14 days | 30 days

25.00

Figura 6.1 Timpul (miliseconde/sec) necesar aplicatiei pentru a prelua o cerere
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In Figura 6.1 se poate vizualiza timpul necesar componentei server pentru a
prelua o cerere fara a include timpul necesare procesarii acesteia. Din analiza graficului
se poate constata o crestere a timpului necesar preluarii primei cereri adresate componetei
server, de aproximativ 120ms, dupa care media nu depaseste Sms.
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare
7.1. Instalarea aplicatiei mobile xpressMenu

7.1.1. Cerintele hardware

e Un telefon inteligent sau tableta pe care sa fie instalat SO Android;
e Cel putin 15 MB de memorie fizic;
e Conexiune la Internet;

7.1.2. Cerintele software

e Dispozitivul mobil trebuie sa aiba instalatd minim versiunea Android 3.0;

7.1.3. Pagsii de instalare

Pentru instalarea aplicatiei mobile xpressMenu folosind fisierul .apk e nevoie de:
e Fisierul .apk al aplicatiei;
e Un cablu de date USB pentru conexiunea dintre smartphone si calculator;

Pasii necesari instalarii aplicatiei sunt:

1. Conectati dispozitivul mobil la calculatorul pe care se afla
xpressMenu.apk folosind cablul de date USB

2. Copiati fisierul .apk de pe calculator pe dispozitivul mobil

3. Din meniul de Settings al telefonului, navigati spre Applications, si
bifati ,,Unknown sources” care va permite instalarea de aplicatii din
alte surse, altele decat Google Play Marketplace.

4. Cautati pe dispoztiv fisierul xpressMenu.apk si se apasati butonul
Install pentru instalarea aplicatiei;

7.2. Manual de utilizare

7.2.1. Inregistrare, Autentificare, Recuperare parold

Dupa efectuarea pasilor de instalare a aplicatiei se poate trece la utilizarea ei.
Pentru inceput cautam aplicatia xpressMenu pe telefon si o rulam. La inceput utilizatorul
este intdmpinat de ecranul de autentificare din Figura 7.2. Daca utilizatorul detine un
cont valid acesta poate sa se autentifice in aplicatie, iar In caz contrar poate sd aleaga
optiunea de inregistrare (,,Register”) care il va duce la ecranul din Figura 7.1 unde isi
poate creea un cont.

Daca utilizatorul detine un cont valid care nu 1si mai aminteste parola, acesta
poate accesa pagina de resetare a parolei prin apasarea butonului cu numele ,,Forgot
password”. Aceastd actiune il duce la ecranul din Figura 7.3 unde acesta isi introduce
adresa de email unde va primi noua parola.

De asemena, utilizatorul are posibilitatea de a se autentifica sau fTnregistra
utilizand contul sau de Google+.
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- < -]

~ @

i xpressMenuApp

i xpressMenuApp

Email First name

(] xpressMenuApp

Forgot your password?
Please enter your email address and we will send
you a new password:

Email

Password Email

Phone number
Sign in
Password
Retrive password

Register
Register

Go back to login
Forgot password

Figura 7.2 Pagina de Figura 7.1 Pagina de Figura 7.3 Pagina de
autentificare inregistrare resetare a parolei
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Capitolul 8. Concluzii

In acest ultim capitol sunt prezentate rezultatele obtinute si maisura in care
obiectivele propuse au fost atinse. De asemenea, in finalul capitolului sunt enumerate
cateva devoltari ulterioare posibile pentru Tmbundtatirea sistemului.

8.1. Realizari

Sistemul xpressMenu a fost dezvoltat pentru a gestiona mult mai facil activitatea
dintr-un restaurant si pentru a oferi clientilor 0 noud experienta, prin oferirea unei
aplicatii mobile care sd le permitd vizualizarea digitala a meniului unui restaurant si
plasarea unei comenzi fara a mai fi nevoie de interventia chelnerului. Realizarea acestui
principal obiectiv a adus cu sine si dezvoltarea unor functionalitati secundare care sd vina
in ajutorul atat al restaurantelor cat si al clientilor acestora.

Astfel, aplicatia va permite sa vizualizati cu succes meniul unui restaurant si sa
plasati o comanda cand va aflati in incinta acestuia farda a mai fi nevoiti sd asteptati
venirea ospatarului. Acesta din urma primeste notificarea comenzii trimise pe aplicatia
web care o utilizeaza pentru gestionarea comenzilor. Acest principal obiectiv al
proiectului, este destul de important deoarece sistemele similare nu au aceasta
functionalitate.

In legaturd cu celelalte obiective secundare propuse putem afirma ca au fost
realizate aproape in totalitate. Am dezvoltat un sistem de autentificare in aplicatie care
este necesar cand utilizatorul doreste sa utilizeze aplicatia si in acelasi timp am dezvoltat
o solutie care sa identifice dacd utilizatorul se afld in incinta restaurantului fara a fi
nevoiti sa utilizdm functionalitatea de GPS. De asemenea, utilizatorul are si posibilitatea
de a se autentifica utilizand conturile sale de pe retelele de socializare, iar Tn momentul in
care s-a autentificat in aplicatie nu mai trebuie sa se autentifice din nou la redeschiderea
acesteia.

Dintre obiectivele secundare realizate se numara si posibilitatea vizualizarii unei
liste cu restaurante aflate in proximitatea utilizatorului, dar si o listd cu restaurantele
favorite. De asemenea, s-a reusit implementarea si a functionalitatilor care permit
utilizatorului sa localizeze pe hartd un restaurant sau sa contacteze telefonic restaurantul
direct din aplicatie, fard ca utilizatorul sa fie nevoit sd foloseascd alte aplicatii secundare.

Un alt obiectiv secundar care aduce un beneficiu utilizatorilor este posibilitatea de
a realiza o rezervare la unul dintre restaurantele preferate din doar cativa pasi.

Printre obiectivele secundare care nu au reusit sd fie implementate in aplicatia
mobild se numard posibilitatea de a evalua serviciile din cadrul unui restaurant si
posibilitatea de a vizualiza un istoric al comenzilor facute.

Din punctul de vedere al chelnerilor si al administratorilor de restaurante,
obiectivele principale de realizare a unor meniuri digitale si de gestionare a comenzilor
venit din partea clientilor folosind aplicatia mobila xpressMenu au fost implementate cu
succes. Chelnerii au posibilitatea de a vizualiza in aplicatia web destinata acestora mesele
care sunt ocupate din restaurant si comenzile primite din partea clientilor.

Administratorii restaurantelor au posibilitatea de a gestiona produsele din meniu
si personalul din restaurant care are acces la platforma web. De asemenea, acestia au
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posibilitatea de a vizualiza un istoric al comenzilor din restaurant si rapoarte cu privire la
evolutia comenzilor si a valorilor acestora pe o anumita perioada.

Din obiectivele secundare nerealizate Tn ceea ce priveste componenta web
dedicata restaurantelor se numara posibilitatea ospatarilor de edita comenzile primite si
posibilitatea administratorilor de a promova reduceri in randul clientilor fideli.

Din punct de vedere al realizarilor tehnice personale se numara aprofundarea
limbajului Java in ceea ce priveste dezvoltarea aplicatiillor Android si invitarea
dezvoltarii de aplicatii si servicii pentru platforma Google App Engine.

8.2. Dezvoltari ulterioare

Sistemul xpressMenu poate fi Tmbunatatit prin dezvoltarea obiectivelor
nerealizate, prin imbundtétirea functionalitatilor realizate, dar si prin addugarea de noi
functionalitati ca raspuns la nevoile utilizatorilor. Criteriile de performantd si
imbunatatirea interfetei utilizator sunt aspecte care pot fi avute in vedere la dezvoltarile
ulterioare ale aplicatiei. In lista urmitoare pot fi gisite cdteva propuneri pentru noi
functionalitati care ar putea fi addugate in viitor sistemului:

e ldentificarea clientului n restaurant pe baza tehnologiei NFC

e Disponibilitatea aplicatiei in mai multe limbi de circulatie internationala

e Posibilitatea de a interactiona cu alti utilizatori ai aplicatie mobile
xpressMenu

e Posibilitatea de a adauga evaluari scrise in cazul fiecarui restaurant si al
produselor individuale

e Posibilitatea de a achita nota de plata utilizand aplicatia mobila

e Posibilitatea de a invita prieteni atunci cand se realizeaza o rezervare

e Oferirea de informatii despre o dietd sdnatoasd in functie de produsele
comandate

e Posibilitatea de a conecta componenta web dedicata ospatarilor la o
imprimanta pentru tiparirea notei de platd si a bonului de casa

e Posibilitatea generarii din cadrul aplicatiei a documentelor contabile

Pentru a imbundtiti functionalitatile actuale si pentru a descoperi posibile noi
functionalitati pentru sistemul xpressMenu ar fi indicat realizarea unui test de céteva
saptdmani in cadrul unui restaurant pentru a observa comportamentul clientilor si al
personalului restaurantului.

In concluzie, aplicatia xpressMenu poate fi utilizatdi cu succes, deoarece
obiectivele de baza au fost realizate, iar dezvoltarile ulterioare sunt menite doar si ofere
utilizatorilor alte functionalitati ajutatoare sau sa le imbunatateasca pe cele actuale.
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