MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE

b

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

FACULTATEA DE AUTOMATICA SI CALCULATOARE
DEPARTAMENTUL CALCULATOARE

ZONGA: APICATITE MOBILA DE STREAMING
BAZATA PE CLOUD

LUCRARE DE LICENTA

Absolvent: Viad TAMAS

Coordonator stiintific: ~ Sef lucr. ing. Cosmina IVAN

2014



MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE

b

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

FACULTATEA DE AUTOMATICA SI CALCULATOARE
DEPARTAMENTUL CALCULATOARE

DECAN, DIRECTOR DEPARTAMENT,
Prof. dr. ing. Liviu MICLEA Prof. dr. ing. Rodica POTOLEA

Absolvent: Viad TAMAS

ZONGA PENTRU WINDOWS PHONE 8

1. Enuntul temei: Proiectul isi propune realizarea unei aplicatii mobile pentru
sistemul de operare Windows Phone 8 al platformei Zonga. Principalele
functionalitati sunt streaming de fisiere audio, redarea fisierelor audio in mod
offline, vizualizarea recomandarilor, vizualizarea top-urilor din sistem,
posibilitatea de a adauga piese/albume/artisti la favorite.

2. Continutul lucrarii: Cuprins, Introducere, Obiectivele proiectului, Studiu
bibliografic, Analiza si fundamentare teoretica, Proiectare in detaliu si
implementare, Testare si validare, Manual de instalare si utilizare, Bibliografie,
Anexe.

3. Locul documentirii: Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca, Departamentul
Calculatoare

4. Data emiterii temei: 1 noiembrie 2013

5. Data predarii: 3 lulie 2014

Absolvent:

Coordonator stiintific:




MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE

b

UNIVERSITATEA TEHNICA

DIN CLUJ-NAPOCA

FACULTATEA DE AUTOMATICA SI CALCULATOARE
DEPARTAMENTUL CALCULATOARE

Declaratie pe proprie raspundere privind
autenticitatea lucrarii de licenta

Subsemnatul(a)

legitimat(a) cu seria nr.
CNP , autorul lucrarii

elaboratd in vederea
sustinerii examenului de finalizare a studiilor de licenta la Facultatea de Automatica si

Calculatoare, Specializarea din
cadrul Universitatii Tehnice din Cluj-Napoca, sesiunea a anului
universitar , declar pe proprie raspundere, ca aceasta lucrare este rezultatul

propriei activitafi intelectuale, pe baza cercetarilor mele si pe baza informatiilor
obtinute din surse care au fost citate, in textul lucrarii, si in bibliografie.

Declar, ca aceasta lucrare nu contine portiuni plagiate, iar sursele bibliografice au
fost folosite cu respectarea legislatiei romane si a conventiilor internationale privind
drepturile de autor.

Declar, de asemenea, ca aceastd lucrare nu a mai fost prezentata in fata unei alte
comisii de examen de licenta.

In cazul constatdrii ulterioare a unor declaratii false, voi suporta sanctiunile
administrative, respectiv, anularea examenului de licenta.

Data Nume, Prenume

Semnatura



Cuprins

Capitolul 1. INTrOAUCEIE.......cc.iieiiieieeeeeeee e 1
1.1, ConteXtul ProlCTUIUI ......ccveiiiiiicieee e 1
1.2, Cerintele Proi@CtulUl ......eeiiueeiiiiiie et 2
1.3, ContinUtu]l TUCTATTL....cuvviiiiiiiiecei e 2
Capitolul 2. Obiectivele ProieCtului ........ccccccoeveeiiiieiieeeecee e, 3
Capitolul 3. Studiu BibliografiC...........ccccccevviiviiiiiic e, 5
3.1 ZONGA APL .. 5
3.2, SIStEME SIMIIAIE ... s 6
32,1, SPOLITY e e 6
3.2.2.  Pandora RAGIO. .......ccceiueiiiiiiiieisiesie e 7
3.2.3. DIBBZEN ... 7
3.2.4. Comparatie intre aceste aplicatii si aplicatia Zonga ..........cccoceververieeennnnns 7
Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica.................cccccocveeennn. 9
4.1, Cerintele apliCAtICl .....ucvviiiiiiiiiiiie i 9
4.1.1. Cerinte Functionale ale apliCatiel ..........c.cuervirveiiriinienieesee e 9
4.1.2. Cerinte Non-Functionale ale aplicatiei ............ccocervrvirieeniiiinicieeienn 10
4.2, Cazuri de ULHHZArE......ccoovieeiceee e 11
4.3, Fundamentare t€OTELICA........cureiivereiieeeiieeesieeesieeestreeesneeeessreeeneeeesnneesneeeanns 18
4.3.1. Tehnologii i resurse UtiZate.........cocvvviiriiiiiiiieie e 18
4.3 1.1, WINdOWS PRONE 8.......oviiiiiiiieirieeeee e 18
4.3.1.2.  1501ated SOrage .....ccvieeieieiieiterie e 21
£.3.0.3. LINQuoooooeoeeoeeeeoeeeeeeeeeoesseeeeeeeee e ee s s 23
4314, ServiCii WED ..ot 24
4.3.1.5.  JSONNET ..ottt 26
4.3.2.  DEeSIGN PAEIM-UIT ..ot 27
4321, MVVM e 27
4.3.2.2.  ADSITACE FACIOIY ....ooviiiiiiiiieieie e 28
Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare........................... 29
5.1.  Arhitectura SIStemulul ZONQa ........cceoveriiiiiiiiiicee e 29
5.1.1. Rolurile componentelor sistemulUi............ccccooveviiiiiieiii i, 30
5.1.1.1.  Aplicatiile client ..........cccociiiiiiiiii s 30
5.1.1.2.  APCALIA SEIVET ...c.viiviiiiiiiiiieiieieie et 30

5.2.  Arhitectura apliCatiel SETVET ........ccivveiiriiiiiiiieii e 31

5.3. Aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8...........cccoceoiiiiiiiiii, 32



5.3.1.  Utilitarul pentru reqQUEST-UI ........cooiiiieiieiieiie e 33

5.3.2.  NIVEIUI d& SEIVICH ...cveiviiiiiiiiiiiieieee s 33
5.3.3. Nivelul de prezentare.........cccooevveiiiieiieie e 33
5.3.4. Utilitarul pentru baza de date............ccooceriiiiiiiiniice e 35
5.3.5. Componenta pentru redarea melodiilor...........ccccoovviveivevieiie i 35
5.3.5.1. Redarea melodiilor salvate local.............cccccoviiiiiiiniiiiice, 35
5.3.5.2. Redarea melodiilor de pe Internet ..........cccceveveiiienineniciee 37

5.4. Detalii de IMPIEMENTArE.........cccvevuiiieiieie e 38
5.4.1. Descarcarea playlist-UrlOr..........cccccviiiiiiiiiiiiiiese e 38
Capitolul 6. Testare si Validare....................ocooooiiiin 40
Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare...................ccccoeienn 44
7.1, Instalarea apliCatil .......cccvveieeiieiiiieiiee e 44
7.1.1.  Instalarea din WINAOWS STOT€........cccviieiieiieiiesienie et 44
7.1.2. Instalarea aplicatie folosind unealta Application Deployment............... 44

7.2, Manual de ULHHIZArE ........ooveiieiiee e 45
7.2.1. Pagina de autentificare $i Creare CONt ..........ocerveererivereeresiriseesesneneeas 45
7.2.2.  Pagina principaldl ........ccooiiiiiiiiiiieeee s 45
7.2.3. Pagina cu 1€COMANAATT.......ccveririiieeiiieiie st 46
7.2.4.  PagiNa CU tOPUI c.couvieetiitisiesiieieeie ettt 47
7.2.5. Pagina cu elementele favorite..........cccovveiiiiiiiciie e 48
7.2.6.  Pagina playlist-Urilor ...........ccooeiieii i 48
7.2.7.  Pagina UNUI @rtiST .......ocoiiiiiiiieieee e 49
7.2.8. Pagina unui album ..........cccoooiiiiiiice e 50
R B O 11 1 - TP UPPTRRTI 50
7.2.10. QUICKIIST....cueeieeiii et aeaneenne s 51
Capitolul 8. Concluzii si dezvoltari ulterioare ....................ccocoeeinen. 53
8.1, ODIECHIVE rEAlIZALE .....c.eeveieciiciceeee e 53
8.2, Promovarea apliCatiel ..........ccorvveuiiiiiieiiiiie e 54
8.3, DezVOItAri UItEIIOAIE .. ..vveeivieeciie e st e et e st se e e e e e e e e e e 54
BIDHOGIrafie ..o 55
GlOSAr A€ TEIMENI....cvi it 56
Lista tabele S figuri ... 56



Capitolul 1

Capitolul 1. Introducere

Scopul acestei lucrari este crearea unui client mobil pentru sistemul de operare
Windows Phone 8 a platformei Zonga. Zonga este cel mai mare serviciu local de
muzica, lansat in 2012 de catre echipa Trilulilu din dorinta de a oferi tuturor romanilor
posibilitatea de a se bucura legal de muzica si artistii lor favoriti, oricand si oriunde s-
ar afla. Prin parteneriatele incheiate cu casele de discuri internationale si locale, Zonga
ofera acces legal la un catalog de peste 22 de milioane de melodii la cea mai inalta
calitate.

Cu ajutorul aplicatiei Zonga pentru Windows Phone 8 un utilizator poate asculta
oricand online muzica preferatd, poate descoperi artisti noi, melodii si albume,
economisind astfel spatiul de stocare. De asemenea, in functie de istoricul ascultarilor
si de genurile preferate, utilizatorul va primi recomandari personalizate pentru a
descoperi materiale noi. Catalogul este actualizat continuu cu cele mai noi melodii
oficiale, de indata ce acestea sunt disponibile pentru streaming.

1.1. Contextul proiectului

Era dispozitivelor mobile a devansat cu mult aparitia calculatoarelor in anii
1980 si aparitia Internetului din anii 1990 Tn ceea ce priveste adoptarea lor de catre
clienti. Pana la sfarsitul anului 2014 eMarketer estimeaza ca vor fi aproximativ 4.55
miliarde de dispozitive mobile active. Pentru a evidentia cat de rapida a fost adoptia
telefoanelor mobile inteligente, este suficient sd amintim ca intre 1981 si 2000 au fost
vandute aproximativ 800 de milioane de calculatoare, ceea ce duce la un factor de
adoptie de 4 ori mai mare decat cel al adoptiei de calculatoare. Aceasta crestere rapida
intermediul aplicatiilor din magazinele online.

Aparitia si adoptia rapida a dispozitivelor mobile si a Internetului a generat
schimbari si in alte industrii precum cea muzicala. Daca in urma cu 10 ani utilizatorii
cumparau discuri cu melodiile formatiei lor preferate pentru a le asculta, acum acestia
pot sa cumpere sau sa descarce melodiile prin intermediul a catorva click-uri. Datorita
facilitatilor oferite de Internet asistam la o crestere drastica a colectiilor de muzica pe
care le detine fiecare utilizator In parte. Un utilizator sa detina in colectia personala
intre 5000 si 10000 de melodii este ceva obisnuit in zilele noastre. Intretinerea unei
asemenea colectii de melodii este o sarcina dificila si in plus un numar atat de mare de
fisiere audio poate ocupa mult spatiu. Problema spatiului de stocare apare in primul
rand la dispozitivele mobile care au un spatiu de stocare mult mai mic decét un laptop
sau un calculator.

O problema in ziua de azi este portabilitatea. De cele mai multe ori oamenii
doresc sa aiba aceleasi melodii pe telefonul mobil, pe tableta, la birou sau acasa, iar
pentru a avea sincronizata colectia de muzica trebuie sa depuna un efort suplimentar.
Aceasta problema se rezolva daca utilizatorii au acces la melodiile lor preferate prin
intermediul unei aplicatii de streaming care sa functioneze pe orice dispozitiv mobil. O
alta problema este faptul ca in lipsa Internetului utilizatorii nu mai au acces la muzica.
Problema s-ar rezolva daca aplicatia cu ajutorul careia utilizatorii asculta melodiile pe
Internet ar fi capabila sa salveze local o parte din melodii si sa le poata reda chiar daca
dispozitivul nu beneficiaza de conexiune la Internet intr-o anumita perioada. O aplicatie
care rezolva aceste probleme este aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8.


http://trilulilu.ro/
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1.2. Cerintele proiectului

Tema lucrarii de fata 0 reprezintd crearea unei aplicatii pentru sistemul de
operare Windows Phone 8 care sa se integreze cu platforma Zonga. Zonga este 0
platforma de muzica unde utilizatorii au acces pe baza de abonament lunar. Muzica este
furnizata de catre casele de discuri. Platforma are componente web, desktop si mobil
(iPhone, Android, Symbian).

Folosind aceasta aplicatie utilizatorul va avea posibilitatea sd asculte pe
telefonul mobil direct de pe Internet sau salvata in memoria telefonului orice piesa
doreste din cele peste 20 de milioane de melodii care exista in cadrul platformei Zonga.

Un utilizator va putea de asemenea sd vada cele mai ascultate melodii, cei mai
ascultati artisti si cele mai ascultate albume din cadrul platformei.

Fiecare utilizator va putea sa vizualizeze recomandarile melodiilor, artistilor si
albumelor pe baza a ceea ce a ascultat pana in acel moment in cadrul platformei Zonga.

Pe langa aceste functionalitdti un utilizator 1si va putea crea propriile playlist-
uri pe care va putea sa le asculte. Pentru ascultarea unui playlist un utilizator poate sa
asculte melodiile direct de pe Internet sau poate sa descarce un playlist si sa il asculte
atunci cand nu are conexiune la Internet.

O alta functionalitate importanta a aplicatiei este crearea de colectii de melodii,
artisti sau albume favorite ale unui utilizator.

Platforma Zonga integreaza si reteaua de socializare Facebook. Cand un
utilizator asculta cel putin 30 de secunde dintr-o melodie, se va distribui toti prietenilor
utilizatorului, din reteaua de socializare, melodia pe care acesta o ascultd. Aceasta
optiune de distribuire a melodiei este optionald si poate fi activata sau dezactivata din
cadrul sectiunii de setari.

1.3. Continutul lucrarii

In capitolul urmitor sunt prezentate obiectivele functionale care au dus la
dezvoltarea produsului software si obiectivele de implementare care sunt necesare
pentru integrarea datelor in aplicatie intr-un mod cat mai specific sistemului de operare
Windows Phone 8. n capitolul 3 este prezentati metoda de integrare a aplicatiei cu
platforma Zonga, controalele specifice Windows Phone 8 si vor fi descrise cateva
aplicatii similare, urmand ca apoi sa fie prezentatd o comparatie intre aplicatia curenta
si aplicatii similare identificate. In capitolul 4 sunt descrise mai intai cerintele aplicatiei
(cerintele functionale si cerintele non-functionale), vor fi identificati actorii si vor fi
detaliate cateva cazuri de utilizare, dupa care se vor prezenta tehnologiile utilizate
pentru dezvoltarea aplicatiei. In capitolul 5 se va prezenta arhitectura sistemului Zonga
si componentele care il alcatuiesc, apoi urmand sa se descrie arhitectura aplicatiei,
componentele sale si detalii de implementare mai complexe sau care au generat un se t
de dificultati. In capitolul 6 este prezentat modul de testare al aplicatiei si validarea
rezultatelor obtinute prin intermediul unor scenarii de testare. In capitolul 7 sunt descrisi
pasii de instalare a aplicatiei, iar apoi va fi intocmit un manual de utilizare. Tn capitolul
8 sunt subliniate cateva concluzii si cateva directii de dezvoltare ulterioare a aplicatiei.

La final este adaugata o bibliografie si o anexa care contine un glosar de termeni,
o lista cu figuri si o lista cu tabelele folosite in documentatie.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

Precum s-a specificat anterior, proiectul de fatd are ca scop crearea si
implementarea unei aplicatii pentru dispozitive mobile care ruleazd pe platforma
Windows Phone 8 si se integreaza cu platforma de muzicd Zonga. Zonga ajutd
utilizatorii sd 1si gestioneze mai bine colectiile personale de muzica legald oriunde si
oricand.

Obiectivele acestui proiect se pot imparti in doud categorii: obiective
functionale si obiective de implementare. Obiectivele de implementare se refera la
studierea modului de integrare a aplicatiei cu platforma Zonga si la familiarizarea
dezvoltatorului cu controalele specifice sistemului de operare Windows Phone 8.
Obiectivele functionale se refera la functionalitétile care ar trebui s le aiba aplicatia
pentru a oferi utilizatorilor aceleasi servicii ca si celelalte aplicatii mobile ale platformei
Zonga in contextul sistemului de operare Windows Phone 8. Tn continuare vor fi
descrise obiectivele functionale ale produsului software.

e Tnregistrare. Utilizatorii trebuie sa aiba posibilitatea sa isi creeze un cont pentru

a beneficia de functionalitatile platformei Zonga. Crearea unui cont se va putea
face atat cu Facebook cat si cu o adresda de email. La crearea contului pe baza
unei adrese de email se va verifica adresa de email, pentru a oferi o siguranta
mai mare utilizatorilor. Dupa verificarea adresei de email utilizatorii vor
beneficia de planul tarifar FULL pentru o perioada de sapte zile de la crearea
contului.

e Autentificare. Utilizatorii trebuie sa se autentifice pentru a avea putea avea
acces la functionalitatile sistemului.

e Caiutare rapida. La introducerea unui text in interiorul unei casete de cautare
utilizatorii vor primi sugestiile cele mai relevante pentru textul introdus.
Sugestiile pot fi compuse din artisti, melodii sau alboume ale unor artisti. Aceasta
functionalitate va imbunatati experienta utilizatorului.

e Ciutare avansati. In cazul in care utilizatorul nu giseste ceea ce doreste sa
caute printre sugestiile de la cdutarea rapida, acesta poate sd opteze pentru o
ciutare avansata. In cadrul cautirii avansate utilizatorii vor vedea un numar mai
mare de rezultate compuse din melodii, albume sau artisti decat in cazul cautarii
rapide.

e Vizualizarea recomandirilor. Utilizatorul va putea sia vizualizeze
recomandari de playlist-uri, artisti, melodii sau albume pe baza melodiilor
ascultate pana in momentul respectiv in cadrul platformei Zonga.

e Vizualizarea topurilor. Utilizatorii vor putea sa vizualizeze topuri referitoare
la cele mai ascultate melodii, cei mai ascultati artisti Sau cele mai ascultate
albume de catre toti utilizatorii sistemului.

e Operatii pentru melodii/albume/artisti favorite. Un utilizator va avea
posibilitatea sa isi defineasca melodiile favorite, albumele favorite sau artistii
favoriti din cadrul sistemului.

e Operatii pentru playlist-uri. Un utilizator va avea posibilitatea sa isi creeze
playlist-uri personalizate.
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e Salvarea unui playlist de la recomandari ca fiind al utilizatorului.
Utilizatorii vor avea posibilitatea sa salveze un playlist dintre cele recomandate
pentru el ca apartinand utilizatorului.

e Desciarcarea unui playlist. Utilizatorii aplicatiei vor avea posibilitatea sa
descarce un playlist in suportul de stocare al dispozitivului lor pentru a putea
asculta melodii chiar si cand nu are acces la Internet.

e Redarea melodiilor. Utilizatorii vor putea sa asculte peste 20 de milioane de
melodii direct de pe Internet fira a fi nevoie sa le descarce pe telefon. In cazul
n care un utilizator nu are acces la Internet dar are un playlist descarcat, atunci
acesta va putea sa asculte melodiile din playlist-urile descarcate.
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

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

3.1. Zonga API

Pentru integrarea continutului in aplicatie, Zonga pune la dispozitie un
Application Programming Interface (API) bazat pe standardul JSON prin intermediul
caruia se interactioneaza cu platforma Zonga. Acest API-ul poate fi accesat doar cu
ajutorul unei chei private.

Elementele vizibile in aplicatie se iau cu ajutorul unor cereri GET prin HTTPS
catre serverele Zonga la URL-ul https://api.zonga.ro/json?apikey=your_api_key, iar in
corpul cereri se va pune un JSON de forma {"jsonrpc™: "2.0", "method": "numele
metodei", "params": [parametrii metodei], "id": ,,un id de request”}. In figura 3.1 este
ilustrat un exemplu de cerere si un exemplu de raspuns pentru 0 cautare a artistului
Voltaj, iar in cazul unei erori se v-a primi un raspuns JSON de forma celui ilustrat in
figura 3.2.

{"jsonrpc": "2.0", "method": "search.results", "params": ["voltaj", O, "id®: 45}

N

"result"
"name" : "search:vol
"tictle” : "volta
"time" : "2010-11-1
"count_entries" : 2,
"entries” :

"class"
"identifiex"
"title”
"artist_name"
"artisc"”
"album name" : "povestea-oricui”,
"album" : "Povestea Oricui”,
"duration” s 2%7;

"favorite” : false

"class"
"identifiex"
"title”
"artist_name"
"artist” : "Voltaj",

"album name" : "povestea-oricui”,
"album” : "Povestea Oricui”,
"duration” T 245,

"favorite” : false

ir

nign . mggn
i Ol
"error” : null,

"jsonrpc" : "2.0"

Figura 3.1 Exemplu de cerere si raspuns prin intermediul API-ului

"result" null,

llevvov" {
"code"
"message" :
"data"
3},

nign : mggm,

wysonrpc® ' ‘"*270%
Figura 3.2 Exemplu de raspuns cu eroare

5
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Toate functionalitatile oferite de API sunt documentate la adresa
https://api.zonga.ro/docs/zonga_api/tutorial_intro.pkg.html

3.2. Sisteme similare

Pentru a motiva crearea unei asemenea aplicatii a fost nevoie de crearea unui
studiu de piatd. Acest studiu a urmarit un set de elemente cheie printre care se regasesc
numarul de potentiali utilizatori, numarul de dispozitive mobile cu Windows Phone 8,
rata de adoptie a telefoanelor cu acest sistem de operare si aplicatiile de streaming
existente pe piata internationald. A fost nevoie de efectuarea unei comparatii intre
aplicatiile existente si aplicatia care urmeaza sa fie dezvoltatd pentru a scoate n
evidentd atuurile aplicatiei care urmeaza sa fie dezvoltata.

Au fost alese aplicatiile descrise mai jos deoarece se apropie ca functionalitati
de aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8. Principalul argument pentru care au fost
selectate aceste aplicatii este faptul ca ofera servicii pe mai multe sisteme de operare.

3.2.1. Spotify

Sporify este un serviciu de streaming de muzica comerciala oferind continut
audio cu drepturi de gestionare restrictionat de la case de discuri precum Sony, EMI,
Warner Music Group si Universal Music Group. Aplicatia ofera posibilitatea de a
accesa melodii, albume, artisti, genuri, plalisty-uri sau case de discuri. Abonamentele
,Premium” permit utilizatorilor sa descarce muzica pentru a putea fi ascultata offline si
elimina reclamele.

Spotify este disponibil in aproximativ 20 de tari, dintre care lipseste Romania,
s1 in peste 50 de limbi. Catalogul sdu de muzica numara aproximativ 20 de milioane de
melodii care pot fi accesate prin intermediul artistilor, albumelor, caselor de discuri si
a genurilor muzicale. Unii artisti pot sd lipseascd din catalogul Spotify in anumite
regiuni din cauza drepturilor de autor.

Utilizatorii pot sa isi creeze playlist-uri care mai apoi pot sa le Tmpartd cu
prietenii si impreund cu acestia pot sd le gestioneze. Playlist-urile descarcate se
sincronizeaza automat in cazul in care alt utilizator sterge sau adauga o melodie la
playlist.

O alta functionalitate este radioul care este disponibil atat pentru utilizatorii
posesori se conturi gratuite cat si pentru cei de conturi Premium. Radioul creeaza o lista
cu melodii alese la intamplare in functie de tipul de radio pe care utilizatorul doreste sa
il asculte. De exemplu daca utilizatorul doreste s@ asculte radioul unui artist, acesta va
asculta un playlist cu melodii alese la intdmplare de la artistul respectiv.

O functionalitate la care Sptofy este deficitar este oferirea de recomandari
pentru playlist-uri, melodii, artisti sau albume, insa se poate integra cu serviciul
platforma Last.fm care ofera aceste functionalitati.

Spotify permite utilizatorilor sa isi creeze conturi cu ajutorul platformelor de
socializare precum Facebook si Twitter. Odata ce un utilizator isi integreaza contul de
Spotify cu unul de socializare, acesta poate sa acceseze muzica favorita a prietenilor
sii si playlist-urile acestora. In momentul in care un utilizator asculti o melodie si are
integrat de exemplu contul de Facebook, prietenii de pe reteaua de socializare vor vedea
n news feed-ul lor ce melodie asculta utilizatorul respectiv.
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3.2.2. Pandora Radio

Pandora este un serviciu de streaming de muzicd si generare automatd de
recomandari. Serviciul este disponibil doar in Statele Unite, Australia si Noua
Zeelanda. Pandora reda melodiile de la un anumit gen pe baza artistilor selectati de
catre utilizator. Dupa redarea melodiei, utilizator clasificd acea melodie ca fiind buna
sau nu, iar serviciul ia in considerare aceastd parere pentru selectarea melodiilor
viitoare. In aceasti selectie intrd aproximativ 400 de atribute de care se tine cont.
Atributele sunt grupate in grupuri mai mari numite grupuri concentrate cu trasaturi
comune.

Pandora ofera utilizatorilor posibilitatea sa cumpere melodiile sau albumele pe
ca re le asculta de la diverse magazine online.

3.2.3. Deezer

Deezer este un serviciu de streaming de muzica care permite utilizatorilor sai
sa asculte melodii de la numeroase case de discuri precum Sony, EMI, Warner Musci
Group si Universal Music Group pe diferite dispozitive mobile in mod online sau
offline. Deezer are aproximativ 30 de milioane de melodii licentiate si 30.000 de statii
de radio in catalogul sdu. Din toate aceste melodii unele e posibil sd nu fie disponibile
n anumite regiuni ale lumii din cauza drepturilor de autor.

Utilizatorii pot sa 1si creeze playlist-uri pe care mai apoi sa le Impartaseasca cu
prietenii si sa le gestioneze impreund cu acestia. Playlist-urile se pot descarca ca mai
apoi sa poata fi ascultate Tn mod offline.

La capitolul recomandari Deezer este si deficitar, Tnsd acest neajuns poate fi
recompensat de faptul ca se poate integra cu Last.fm.

O altd functionalitate este SmartRadio care este un radio bazat pe un artist si
care genereaza un playlist cu melodii aleatoare de la artistul respectiv. Pe langa acest
radio utilizatorii au posibilitatea sd asculte din cele 30.000 de radiouri cu teme diferite.

Deezer permite utilizatorilor sd isi creeze conturi cu ajutorul platformelor de
socializare precum Facebook si Twitter. Odata ce un utilizator isi integreaza contul de
Deezer cu unul de socializare, acesta poate sa acceseze muzica favorita a prietenilor
sii si playlist-urile acestora. In momentul in care un utilizator asculti o melodie si are
integrat de exemplu contul de Facebook, prietenii de pe reteaua de socializare vor vedea
n news feed-ul lor ce melodie asculta utilizatorul respectiv.

Servicul Deezer permite utilizatorilor sa incarce propriile melodii MP3 pe
serverele sale. Intr-un numér nelimitat.

Pe langd functionalititile prezentate mai sus, Deezer oferda utilizatorilor
posibilitatea de a vedea ultimele noutati din cadrul sistemului.

3.2.4. Comparatie intre aceste aplicatii si aplicatia Zonga

Atat aplicatia care se doreste a fi implementata, cat si aplicatiile prezentate mai
sus au rolul de a face streaming la melodiile din cadrul platformei respective.

Avantajul principal al aplicatiei este disponibilitatea sa in Romania. Celelalte
aplicatii cu exceptia Deezer nu sunt disponibile in Romania.

Sistemul Zonga , din punct de vedere al catalogului de melodii, se situeaza pe
locul doi dupa Deezer si nainte de Spotify. Pandora nu poate intra in calcul la acest
criteriu de comparatie deoarece sistemul este proiectat ca un radio online si nu are un
numar limitat de piese.
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O functionalitate importanta este afisarea noutatilor in cadrul aplicatiei deoarece
utilizatorii vor fi mereu interesati de ultimele noutati in materie de muzica pe care sd o
asculte. Aceasta functionalitate este oferita doar de aplicatia Zonga si Deezer.

Crearea de playlist-uri si gestionarea acestora poate fi efectuata in aplicatiile
Zonga, Spotify si Deezer. Impirtirea unui playlist cu prietenii de pe retelele de
socializare Facebook si Twitter se poate face de asemenea in toate cele , insad in cadrul
aplicatiei Zonga nu se poate face gestionarea acestora de catre prieteni.

Vizualizarea celor mai ascultate melodii, celor mai ascultate albume si cei mai
ascultati artisti nu este disponibila in cadrul aplicatiei Pandora, in rest toate aplicatiile
au aceasta functionalitate.

In ceea ce priveste recomandarea de melodii, albume si artisti se pot diferentia
doua categorii si anume: cele care au un sistem de recomandare customizat si cele care
se folosesc de alte servicii pentru a oferi acest lucru. In prima categorie intri Zonga si
Pandora, iar in ultima intra Spotify si Deezer care utilizeazd Last.fm pentru
recomandarea melodiilor.

Din punct de vedere al radioului versiunea curentd a aplicatiei Zonga nu suporta
nici un fel de radio chiar daca in cadrul platformei Zonga exista aceasta functionalitate.
Cel mai complexa aplicatie la aceasta functionalitate este aplicatia Pandora deoarece
este specializata pe acest segment. Deezer si Spotify oferd si ele aceastd functionalitate.

Cautarea dupa anumite cuvinte cheie este posibild in cadrul aplicatiilor Zonga,
Spotify si Deezer.

O functionalitate la care Zonga nu are rival sunt elementele favorite ale unui
utilizator. Nici o altd aplicatie nu ofera aceasta functionalitate.

Redarea melodiilor se poate face atat in mod offline cat si in mod online la
aplicatiile Zonga si Deezer, iar la aplicatiile Pandora si Spotify redarea se poate face
doar in mod online.

Am surprins aceastd comparatie in tabelul de mai jos:

Criteriul Zonga | Spotify | Deezer | Pandora

Topuri din cadrul platformei DA DA DA NU
Sistem de recomandare nativ DA NU NU DA
Integrare cu sisteme de recomandare NU DA DA NU
externe (Last.fm)

Radio NU DA DA DA
Categoria favorite DA NU NU NU
Cautare DA DA DA NU
Mod offline DA NU DA NU
Noutati in cadrul sistemului DA NU DA NU
Integrare cu retele de socializare DA DA DA NU
Gestionarea playlist-urilor distribuita NU DA DA NU
Disponibil in Roméania DA NU DA NU
Are aplicatie Windows Phone 8 NU DA DA NU

Tabel 3.1 Comparatie intre aplicatiile descrise si aplicatia curenta

Pe baza comparatiei de mai sus se poate observa necesitatea dezvoltarii unei
aplicatii pe platforma Windows Phone § pentru sistemul Zonga.
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

In acest capitol se va fi realizata o analiza a aplicatiei, care va permite
observarea modului de functionare a sistemului si ce functionalitati de baza ar trebui sa
ofere. De asemenea, vor fi descrise tehnologiile care se vor utiliza pentru realizarea
aplicatiei.

4.1. Cerintele aplicatiei

Cerintele aplicatiei sunt descrieri ale serviciilor oferite de sistem si ale
constrangerilor care sunt generate de-a lungul desfasurarii procesului de inginerie a
cerintelor. Acestea pornesc de la afirmatii abstracte de nivel 1nalt si se detaliaza pana la
specificatii matematice functionale.

Cerintele care sunt evidentiate in aceasta sectiune sunt cele pentru dezvoltarea
de aplicatii bazate pe streaming si gestiunea colectiilor mari de muzica. O cerinta ar fi
descrierea a ceea ce face concret aplicatia si modul in care este atins obiectivul
respectiv.

Cerintele care trebuie Indeplinite pentru a asigura buna functionare a aplicatiei
vor fi descrise in cadrul Cerintelor Functionale. Acestea definesc capacitatea sistemelor
si a serviciilor.

In cadrul Cerintelor Non-Functionale se vor descrie constrangerile referitoare la
calitatea sistemului, prin identificarea atributelor sistemului. Acestea descriu nivelul de
calitate dorit, de exemplu ,,Cat de securizata este aplicatia?” sau ,,Cat de usor este de
folosit”. Constrangerile sunt conditii non-negociabile care afecteaza sistemul. O cerinta
non-functionala este o cerintd care specifica criteriul ce poate fi folosit la aprecierea
unui sistem, mai degraba decat comportamente specifice.

4.1.1. Cerinte Functionale ale aplicatiei

Cerintele functionale descriu functiile pe care trebuie sa le realizeze sistemul si
serviciile oferite. Se mentioneaza ce transformari trebuie efectuate asupra intrarilor si
ce iesiri trebuie sd se obtina pentru fiecare tip de intrare.

O functie este descrisd ca un set de intrari si iesiri. Cerintele functionale pot fi
calcule, detalii tehnice, manipuldri si procesdri de date, dar si alte functionalitati
specifice care definesc ce trebuie sd indeplineasca un sistem, care este scopul sau.

Tn tabelul 4.1 sunt descrise principalele caracteristici functionale pe care trebuie
sa le indeplineascd aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8.

CF1 Vizualizarea topurilor

CF 1.1 | Vizualizarea topurilor de melodii

CF 1.2 | Vizualizarea topurilor de artisti

CF 1.3 | Vizualizarea topurilor de albume

CF2 Vizualizarea recomandarilor si gestionarea playlist-urilor
recomandate

CF 2.1 | Vizualizarea melodiilor recomandate

CF 2.2 | Vizualizarea artistilor recomandati

CF 2.3 | Vizualizarea albumelor recomandate

CF 2.4 | Vizualizarea playlist-urilor recomandate

CF 2.5 | Salvarea unui playlist recomandat in colectia de playlist-uri
CF3 Vizualizarea si gestionarea favoritelor
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CF 3.1 | Vizualizarea melodiilor favorite

CF 3.2 | Vizualizarea artistilor favoriti

CF 3.3 | Vizualizarea albumelor favorite

CF 3.4 | Adaugarea sau stergerea unei melodii la favorite
CF 3.5 | Adaugarea sau stergerea unor artisti la favorite

CF 3.6 | Adaugarea sau stergerea unui album la favorite
CF4 Cautare

CF 4.1 | Oferire de sugestii

CF 4.2 | Cautare melodii

CF 4.3 | Cautare artisti

CF 4.4 | Cautare albume

CF5 Vizualizarea noutatilor

CF 5.1 | Vizualizarea melodiilor noi

CF 5.2 | Vizualizarea albumelor noi

CF 5.3 | Vizualizarea artistilor noi

CF6 Vizualizarea si gestionarea playlist-urilor personale
CF 6.1 | Crearea unui playlist

CF 6.2 | Redenumirea unui playlist

CF 6.3 | Stergerea unui playlist

CF 6.4 | Adaugarea unei melodii intr-un playlist

CF 6.5 | Stergerea unei melodii dintr-un playlist

CF 6.6 | Descarcarea unui playlist

CF7 Redarea melodiilor de pe Internet sau de pe disk
CF 7.1 | Redarea melodiilor din quicklist in mod consecutiv
CF 7.2 | Redarea melodiilor din quicklist in mod aleator

CF 7.3 | Redarea unei melodii din quicklist de un numadr infinit de ori
CF 7.4 | Redarea melodiilor quicklist-ului Tn mod repetat
CF8 Gestionarea qucicklist-ului

CF 8.1 | Adaugarea unei melodii

CF 8.2 | Stergerea unei melodii

CF 8.3 | Adaugarea unui album

CF 8.4 | Adaugarea unui playlist

CF9 Gestionarea setarilor

Tabel 4.1 Cerinte functionale

4.1.2. Cerinte Non-Functionale ale aplicatiei

Cerintele non-functionale sunt atasate cerintelor functionale, dar sunt mai critice
decat acestea. Dacd nu sunt Indeplinite, existd posibilitatea cd sistemul sd nu mai

indeplineasca scopul pentru care a fost creat.

Cerintele non-functionale sunt calitati si proprietati pe care aplicatia trebuie sa
le posede in timp ce indeplineste cerintele functionale pentru care a fost gandit.

Utilizatorii au asteptari mari in legatura cu functionalitatea aplicatiei. Printre
aceste asteptdri se numara si ,,cat este de usor de folosit aplicatia, cat de rapid raspunde
la comenzi, care este nivelul de incredere sau cat de bine se comportd in situatii

neasteptate”. Cerintele non-functionale definesc aceste aspecte.
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Spre deosebire de cerintele functionale, care definesc un comportament specific
al functiilor, cerintele non-functionale specifica criteriul ce poate fi folosit la aprecierea
operatiilor unei aplicatii.

Un exemplu de cerintd non-functionald sunt calitatile aplicatiei, acestea putand
fi impartite In doua categorii principale: calitati de executie (securitate si utilizabilitate)
si calitati de evolutie (testabilitate, mentenabilitate, etc.).

In tabelul 4.2 se prezinta principalele caracteristici non-functionale ale aplicatie
Zonga pentru Windows Phone 8.

CNF1- Aplicatia trebuie sa utilizeze intr-un mod cat mai eficient posibil
Eficienta traficul de date cu serverul sistemului. Pentru un consum cat mai
redus de energie trebuie sa se aiba in vedere utilizarea memoriei
telefonului si a procesorului. In momentul in care se ascultd o
melodie, toate resursele utilizate pentru partea de redare nu
trebuie sa depaseascd 15Mb de memorie.

CNF 2 - Aplicatia este conceputa intr-o maniera ce presupune adaugarea
Flexibilitate cu usurinta a unor functionalitdti noi.

CNF 3 - Acces restrans la aplicatie, imposibil de utilizat fara

Integritate autentificarea unui utilizator cu un nume si o parola.

CNF 4 - Aplicatia foloseste multe patten-uri si arhitectura de tip N-

Reutilizabilitate | Layer, ceea ce o face usor de separat pe componente care pot fi
reutilizate in cadrul altor aplicati.

CNF5- Aplicatia este testata impotriva anumitor erori. Va tolera date

Robustete invalide Tnsd nu se va bloca sau se va opri din functionare.

CNF 6 — o . . . :
R Aplicatia are o interfatd prietenoasa, usor de inteles si folosit.

Utilizabilitate pricas ap ’ ’ ’

CNF 7 - Aplicatia trebuie sd satisfacd anumite reguli de autorizare si

Securitate autentificare pentru a se integra cu sistemul Zonga.

CNF 8 —

- Aplicatia trebuie sa fie usor de intretinut.
Mentenabilitate | “*P"¢ 3 !

Tabel 4.2 Cerinte Non-Functionale

4.2. Cazuri de utilizare

Diagramele cazurilor de utilizare descriu comportamentul sistemului, oferind o
imagine de ansamblu asupra modului Tn care acesta este folosit din punct de vedere al
utilizatorilor. Cazurile de utilizare realizeazd o descriere, din punct de vedere
functional, a aplicatiei. Ansamblul tuturor cazurilor de utilizare si utilizatorii acestora
(actorii) formand modelul cazurilor de utilizare.

Aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8 are un singur actor care are acces la
toate functionalitatile aplicatiei.

Tn continuare se va realiza o scurta descriere a celor mai importante cazuri de
utilizare, care vor fi grupate in functie de cerintele functionale ale aplicatiei. O cerinta
functionala va fi insotita si de o diagrama a cazurilor de utilizare.

Prima cerinta functionala este descrisa in cazul de utilizare CU 1 si este ilustrata
n figura 4.8.
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Vizualizarea topurilor de melodii

Vizualizarea topurilor de artisti
Vizualizarea topurilor de albume

Figura 4.1 Diagrama Use Case pentru CF 1

Utilizator simplu

CU 1. Titlu: Vizualizarea topurilor
Descriere:

Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa ii faca utilizatorul autentificat
care doreste sa vizualizeze cele mai ascultate melodii, cei mai ascultati artisti sau cele
mai ascultate aloume de-a lungul timpului n cadrul platformei Zonga.

Actor primar: Utilizator simplu

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista

Scenariu de succes:

1. Navigheaza la pagina cu topuri.

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.

3. Apar primele 20 cele mai ascultate melodii.

4. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu melodii, aplicatia va incarca

urmatoarele 20 de melodii din top.

5. Swipe stanga. Se vor incarca primele 20 cele mai ascultate albume.

6. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu albume, aplicatia va incérca

urmatoarele 20 de albume din top.

7. Swipe stanga. Se vor incarca primi 20 cei mai ascultati artisti.

8. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu artisti, aplicatia va incarca

urmatorii 20 de artisti din top.
Scenariu de esec 1:

1. Navigheaza la pagina cu topuri

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta nu exista.

3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar vizualizarea topurilor

nu mai este posibila.
Scenariu de esec 2:

1. Utilizatorul incarca elemente din cadrul topurilor pand cand aplicatia se
apropie de pragul maxim de memorie pe care 1l poate utiliza.

2. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar incarcarea altor
elemente in cadrul sectiunii topuri nu va mai fi posibila.

A doua cerinta functionald este descrisa in cazul de utilizare CU 2 si este
ilustrata in figura 4.9.

12



Capitolul 4

CU 2. Titlu: Vizualizarea recomandarilor
Descriere:

Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa i faca utilizatorul autentificat
care doreste sa vizualizeze recomandarile oferite de catre sistemul Zonga pe baza
istoricului ascultarilor si a genurilor favorite.

Actor primar: Utilizator simplu

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista

Scenariu de succes:

1. Navigheaza la pagina cu recomandari.

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.

3. Apar primele 20 de melodii recomandate.

4. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu melodii, aplicatia va incarca

urmatoarele 20 de melodii recomandate.

5. Swipe stanga. Se vor incarca primele 20 de aloume recomandate.

6. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu albume, aplicatia va incarca

urmatoarele 20 de albume recomandate.

7. Swipe stanga. Se vor incarca primi 20 de artisti recomandati.

8. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu artisti, aplicatia va incarca

urmatorii 20 de artisti recomandati.

9. Swipe stanga. Se vor incarca primele 20 de playlist-uri recomandate.

10. Cénd utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu playlist-uri, aplicatia va

incarca urmatoarele 20 de playlist-uri recomandate.
Scenariu de esec 1:

1. Navigheaza la pagina de recomandari

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta nu exista.

3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar vizualizarea

recomandarilor nu mai este posibila.
Scenariu de esec 2:

1. Utilizatorul incarca elemente din cadrul recomandarilor pana cand aplicatia
se apropie de pragul maxim de memorie pe care o poate utiliza.

2. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar incarcarea altor
elemente in cadrul sectiunii recomandari nu va mai fi posibila.

Vizualizarea melodiilor recomandate

>

Vizualizarea artistilor recomandati

>
Raa

Vizualizarea albumelor recomandate
Vizualizarea playlist-urilor recomandate

Figura 4.2 Diagrama Use Case pentru CF 2
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A treia cerinta functionala este descrisa in cazurile de utilizare CU 3, CU 4, CU
5, CU 6 si este ilustrata in figura 4.10

Vizualizarea melodiilor favorite
Vizualizarea artistilor favoriti

Vizualizarea albumelor favorite
/ Adaugarea unui artist la favorite

Adaugarea unei melodii la favorite
Utilizator simplu \

Adaugarea unui album la favorite

Stergerea unei melodii de la favorite

Stergerea unui artist de la favorite
Stergerea unui album de la favorite

Figura 4.3 Diagrama Use Case pentru CF 3

CU 3. Titlu: Vizualizarea favoritelor
Descriere:
Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa 1i faca utilizatorul autentificat
care doreste sa vizualizeze elementele sale favorite in cadrul sistemul Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:
1. Navigheaza la pagina cu favoritelor.
2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.
3. Apar primele 20 de melodii favorite.
4. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu melodii, aplicatia va incarca
urmatoarele 20 de melodii favorite.
5. Swipe stanga. Se vor incarca primele 20 de albume favorite.
6. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu albume, aplicatia va incarca
urmatoarele 20 de albume favorite.
7. Swipe stanga. Se vor incarca primi 20 de artisti favoriti.
8. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu artisti, aplicatia va incarca
urmatorii 20 de artisti favoriti.
Scenariu de esec 1:
1. Navigheaza la pagina favoritelor
2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta nu exista.
3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar vizualizarea
favoritelor nu mai este posibila.
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Scenariu de esec 2:

1. Utilizatorul incarca elemente din cadrul favoritelor pana cand aplicatia se
apropie de pragul maxim de memorie pe care o poate utiliza.

2. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar incarcarea altor
elemente in cadrul sectiunii favorite nu va mai fi posibila.

CU 4. Titlu: Adaugarealstergerea unei melodii de la favorite
Descriere:

Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa i faca utilizatorul autentificat
care doreste sa adauge sau sa stearga melodii ca fiind favorite Tn cadrul sistemul Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:

1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine 0 lista de melodii.

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.

3. Apar primele 20 de melodii din pagina respectiva.

4. Utilizatorul executa actiunea ,,tap and hold” pentru afisarea unui meniu.

5. Daca melodia nu este adaugata la favorite printre optiunile meniului este si

,»adauga la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune, iar melodia va fi adaugata

la favorite. Daca melodia este adaugata la favorite, printre optiunile meniului se

regaseste ,,sterge de la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune iar melodia va fi
stearsa de la favorite
Scenariu de esec:

1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine 0 lista de melodii.

2. Incearci sa se adauge/stearga o melodie de la favorite, iar conexiunea la

Internet se intrerupe.

3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar adaugarea la favorite

nu mai este posibila.

CU 5. Titlu: Adaugarealstergerea unui album de la favorite
Descriere:

Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa ii faca utilizatorul autentificat
care doreste sa adauge sau sa stearga albume ca fiind favorite in cadrul sistemul Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:

1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine 0 lista de albume.

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.

3. Apar primele 20 de albume din pagina respectiva.

4. Utilizatorul executa actiunea ,,tap and hold” pentru afisarea unui meniu.

5. Daca albumul nu este adaugat la favorite, printre optiunile meniului este si

,»adauga la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune iar albumul va fi adaugat la

favorite. Daca albumul este adaugat la favorite, printre optiunile meniului se

regaseste ,,sterge de la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune iar aloumul va fi
sters de la favorite

Scenariu de esec:
1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine 0 lista de albume.
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2. Incearca si se adauge/stearga un album de la favorite, iar conexiunea la
Internet se intrerupe.
3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar adaugarea la favorite
nu mai este posibila.

CU 6. Titlu: Adaugarealstergerea unui artist de la favorite
Descriere:

Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa ii faca utilizatorul autentificat
care doreste sd adauge sau sa stearga artisti ca fiind favoriti in cadrul sistemul Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:

1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine o lista de artisti.

2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.

3. Apar primi 20 de artisti din pagina respectiva.

4. Utilizatorul executa actiunea ,,tap and hold” pentru afisarea unui meniu.

5. Daca artistul nu este adaugat la favorite, printre optiunile meniului este si

,,adauga la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune, iar artistul va fi adaugat la

favorite. Daca artistul este adaugat la favorite, printre optiunile meniului se

regaseste ,,sterge de la favorite”. Utilizatorul da tap pe optiune iar artistul va fi
sters de la favorite
Scenariu de esec:

1. Navigheaza la orice pagina din aplicatie care contine o lista de artisti.

2. Incearca sa se adauge/steargd un artist de la favorite, iar conexiunea la

Internet se ntrerupe.

3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar adaugarea la favorite

nu mai este posibila.

Tn continuare va fi descris modelul de use case pentru cerinta functionala 4 si
va fi reprezentata printr-o diagrama de use case asa cum apare in imaginea 4.11

Oferire de sugestii

X2

Utilizator simplu 53,
Cautare albume
Cautare artisti

Figura 4.4 Diagrama Use Case pentru CF 4
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CU 7. Titlu: Cautare
Descriere:
Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa ii faca utilizatorul autentificat
care doreste sa caute melodii, artisti sau albume in cadrul sistemul Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:
1. Navigheaza la pagina principala.
2. Introdu caractere n caseta de text de deasupra meniului principal.
2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.
3. Pe baza textului introdus aplicatia oferad sugestii care contin melodii, albume
si artisti.
4. Pentru o cautare mai detaliata apasa butonul de cautare.
5. Utilizatorul este dus la pagina de cautare avansata in care va vede prima data
o lista de melodii.
6. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu melodii, aplicatia va incarca
urmatoarele 20 de melodii care se potrivesc criteriului de cautare.
5. Swipe stanga. Se vor incarca primele 20 de albume care se potrivesc cu
criteriul de cautare.
7. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu albume, aplicatia va incarca
urmatoarele 20 de albume care se potrivesc criteriului de cautare.
8. Swipe stanga. Se vor incarca primi 20 de artisti care se potrivesc criteriului
de cautare.
9. Cand utilizatorul se apropie de sfarsitul listei cu artisti, aplicatia va Incarca
urmatorii 20 de artisti care se potrivesc criteriului de cautare.
Scenariu de esec:
1. Navigheaza la pagina de principala
2. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta nu exista.
3. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar vizualizarea cautarii
nu mai este posibila.

Cazul de utilizare numarul 8 descrie in detaliu cerinta functionala 5 si este
reprezentatd prin diagrama use case ilustratd in figura 4.12

Vizualizarea melodiilor noi
Utilizator simplu Vizualizarea albumelor noi

Vizualizarea artistilor noi

Figura 4.5 Diagrama Use Case pentru CF 5
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CU 8. Titlu: Vizualizare noutati
Descriere:
Acest scenariu descrie pasii pe care trebuie sa ii faca utilizatorul autentificat
care doreste sa vizualizeze noutdtile din cadrul platformei Zonga.
Actor primar: Utilizator simplu
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Post conditii: Nu Exista
Scenariu de succes:
1. Navigheaza la pagina principala.
2. Swipe dreapta
3. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta exista.
4. Aplicatia incarca cele mai noi melodii, albume si artisti din cadrul platformei
Zonga.
Scenariu de esec:
1. Navigheaza la pagina de principala
2. Swipe dreapta.
3. Aplicatia verifica conexiunea la Internet. Aceasta nu exista.
4. Utilizatorul va fi notificat printr-un mesaj de eroare, iar vizualizarea cautarii
nu mai este posibila.

4.3. Fundamentare teoretica

Acest subcapitol prezinta o sinteza teoretica a tehnologiilor precum si a design
pattern-urilor folosite. Astfel se prezinta tehnologiile alese si folosite pentru dezvoltarea
sistemului atat la nivel de structura a aplicatiei, comunicare cu servicii Web cat si la
nivelul interfetei si legdturilor dintre ele.

4.3.1. Tehnologii si resurse utilizate

4.3.1.1. Windows Phone 8

Importanta telefoanelor mobile a crescut in ultima perioada de timp foarte mult,
iar acest segment a atras marii producdatori de tehnologie. Conform [1] cele mai multe
dispozitive mobile ruleaza sistemul de operare Android, dezvoltat de Google. Pe
urmatoarele locuri se situeaza i0S, Windows Phone ai BlackBerry.

Windows Phone este un sistem de operare special dezvoltat de catre Microsoft
pentru telefoanele mobile. Ultima versiune a acestui sistem de operare este Windows
Phone 8.1. Un telefon cu Windows Phone este un smartphone cu un sistem de operare
Windows. Sistemul de operare Windows Phone 8 foloseste acelasi Windows NT kernel
ca si Windows 8 [2].

Istoria Windows Phone incepe in anul 2000 cand Microsoft lanseaza Pocket PC
2000 si care are la baza sistemul de operare Windows CE 3.0. Acest sistem de operare
suporta o rezolutie maxima de 240 x 320 pixeli si mai multe arhitecturi CPU. Facand o
paraleld intre sistemul de operare Windows care existd atunci, versiunea Pocket PC
poate fi consideratd Windows 98, Windows Millenium sau Windows 2000. Inca de la
prima versiune a sistemului de operare pentru dispozitive mobile, Microsoft a inclus
Pocket Office, Pocket Internet Explorer si Windows Media Player. Toate aceste
programe suplimentare erau o versiune minimald a programelor ce rulau pe sisteme de
operare desktop din acea perioada.

In octombrie 2001 apare Pocket PC 2002, care va fi instalat pentru prima data
pe dispozitive smartphone. Aceastd noud versiune incearcd si fie asemanitoare ca
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design cu Windows XP si aduce o serie de functionalititi noi precum suport pentru
Virtual Private Network si MSN Messenger.

In 2003 apare Windows Mobile 2003 in 4 editii, fiecare dedicata unui dispozitiv
diferit. Windows Mobile 2003 pentru Pocket PC Phone Edition se adreseaza Poclet PC-
urilor care contin functionalitati de telefon. In 2004 apare Windows Mobile 2003
Second Edition, in care apare ActiveSync (sincronizarea dispozitivului mobil cu un PC)
si WPA. Un an mai tarziu Microsoft lanseazd in cadrul unei conferinte Windows
Mobile 5, cu un numar mare de functionalitati noi sau revizuite: Microsoft Exchange
Server, un consum mai redus al bateriei dispozitivului mobil, interfatd de management
pentru GPS si suport pentru tastatura QWERTY.

Dupa doi ani de dezvoltare a unui nou sistem de operare, Microsoft lanseaza cea
mai stabila versiune de sistem de operare de pana atunci si anume Windows Mobile 6.
Windows Mobile 6 apare in trei editii: Windows Mobile 6 Standard (pentru telefoane
mobile fara touchscreen), Windows Mobile 6 Professional pentru Pocket PC-uri cu
functionalitate de telefon si Windows Mobile 6 Classic pentru Pocket PC-uri clasice.
Aceastd editie de Windows Mobile se bazeaza pe Windows CE 5.0, platforma strans
legatda cu Windows Live si Exchange 2007. Daca versiunile anterioare de Windows
Mobile aveau un design asemanator cu Windows XP, Windows Mobile 6.0 are un
design asemanator cu noul sistem de operare apdrut in aceeasi perioadd si anume
Windows Vista. Apar o serie de functionalititi noi precum VolP, Windows Live,
HTML email Outlook. Pe langa aceste functionalitati, Microsoft preinstaleaza in
memoria ROM a dispozitivelor mobile versiunea .Net Compact Framework si
Microsoft SQL Server 2005 Compact Edition care sunt versiuni cu un set mai redus de
functionalitati decat cele dezvoltate pentru desktop PC. Pana la urmatoarea schimbare
majora a sistemului de operare urmeaza o serie de upgrade-uri: Windows Mobile 6.1,
Windows Mobile 6.5 in 2009, Windows Mobile 6.5.1, Windows Mobile 6.5.3 si
Windows Mobile 6.5.5 in 2010 insa doar pentru sporirea performantei (suport pentru
noile formate de documente din Office 2007, eficientizarea ActiveSync, o serie de
optimizari pentru IE) si reducerea consumului de baterie.

Urmatoarea versiune de sistem de operare pentru telefoane mobile aduce
schimbari radicale fatd de versiunile anterioare. Prima schimbare este aceea ca
Microsoft renuntd la numele de Windows Mobile si numeste noua versiune Windows
Phone 7. Aceastd versiune propune o interfatd revizuitd complet, include FM Radio si
display multitouch cu o rezolutie de 800 x 480 pixeli. Datorita acestor schimbari din
punct de vedere hardware, nu va fi posibil un upgrade de la versiunile anterioare de
sistem de operare la Windows Phone 7. Chiar daca Windows Phone 7 are un nume
asemanator cu sistemul de operare pentru desktop PC-uri, Windows 7, acesta nu are la
bazd Windows 7 ci are la baza tot Windows CE ca si versiunile anterioare.

Noul sistem de operare incearca sa Tmbine ideea de multitasking si multi-touch
cu serviciile integrate Zune si Xbox Live [3]. O caracteristica importanta o reprezinta
Windows Phone Hubs. Acestea sunt sase zone care inglobeaza aplicatii diverse:

e People — include aplicatii pentru socializare

Pictures — include imagini pentru publicarea imaginilor si a clipurilor video pe
retelele de socializare

Games — contine jocurile Xbox Live

Music/Video — contine muzica, filme si radio FM

Office — suita de aplicati office dar cu o distributie pentru telefoane

Windows Store — un magazin online din care se pot descarca sau cumpara
diverse aplicati
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Tn figura 4.1 se poate observa interfata noua adusa de Windows Phone 7. Pe
acest ecran se gasesc casete denumite Live Tiles apartinand aplicatiilor instalate pe
dispozitivul mobil. Asa cum sugereaza si numele, aceste casete se actualizeaza in timp
real.

Figura 4.6 Ecranul de start pentru Windows Phone 7

Windows Phone 7 pune un accent destul de mare pe utilizarea retelelor de
socializare, integrand intr-o singura aplicatie, aplicatia People, lista clasica de contacte
cu ,,prietenii” de pe reteaua de socializare Facebook. Tot din cadrul acestei aplicati Se
pot modifica setarile contului de Facebook fara a fi nevoie sa se intre pe site-ul oficial.

Microsoft preia o serie de facilitati ale versiunii desktop de Outlook si creeaza
Outlook Mobile. Aceasta aplicatie faciliteazd addugarea conturilor de email de
Windows Live, Google sau Yahoo, dar imbunatateste si experienta de navigare printre
mesaje.

Navigarea pe Internet se poate face cu versiunea mobile a Internet Explorer. Ce
este interesant este cd IE Mobile vine cu posibilitatea de a deschide simultan pana la 6
taburi, insa aceasta functionalitate este prezenta si in alte browsere mobile precum
Opera Mobile. Punctele slabe ale acestui browser sunt suportul pentru Flash si
Silverlight.

Cand a fost lansat Windows Phone 7 Android era deficitar la aplicatiile de tip
office. Microsoft a dotat aceasta versiune de Windows Phone cu Microsoft Office
Mobile ce cuprinde versiuni mobile pentru Word, Excel si PowerPoint. Acestea se pot
edita si salva pe Internet pentru a fi accesate usor si pe versiunea desktop printr-o simpla
descarcare sau chiar pe platforma online Office 365.

Un alt punct forte pe care mizeaza Microsoft este reprezentat de jocuri. Bazat
pe succesul Xbox Live, Games Hub reprezintd punctul de plecare pentru jocurile
disponibile pe Windows Phone 7, jucatorul avand propriul profil si statistici pentru
fiecare joc Tn parte pe care il acceseaza.

Pe langa toate aceste functionalitati noi aduse pentru utilizatori, Microsoft vine
si in ajutorul dezvoltatorilor de aplicatii. Pentru dezvoltarea aplicatiilor dezvoltatorii
pot utiliza tehlologia Silverlight si XNA Framework pentru a construi aplicatii cat mai
interesante si mai complexe, profitand in acelasi timp de caracteristicile fiecarui
dispozitiv in parte. Dupd crearea aplicatiilor dezvoltatorii au posibilitatea sa
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comercializeze aplicatiile printr-un nou Windows Phone Marketplace care suporta plati
cu card, facturarea operatorilor mobili si aplicatii finantate prin publicitate.

Urmatoarea versiune de Windows Phone se numeste Windows Phone 7.5
,Mango” care vine cu o versiune mobila pentru Internet Explorer 9 care suportd aceleasi
standarde ci si versiunea desktop. In PeopleHub se poate face acum si integrarea cu
Twitter. Pe langa aceste functionalitati noi se poate folosi si Windows Live SkyDrive.

Tn ianuarie 2013 apare un nou update pentru Windows Phone 7 si anume
Windows Phone 7.8 care aduce facilitati noi pentru ecranul de start incluse in versiunea
Windows Phone 8 care a fost lansata intre timp si mai multe teme de culori.

Tnainte de a fi lansat update-ul Windows Phone 7.8 pentru Windows Phone 7,
Microsoft lanseaza in iunie 2012 a treia generatie a sistemului de operare Windows
Phone si anume Windows Phone 8. Cea mai importantd schimbare adusa de noua
versiune este Tnlocuirea arhitecturii Windows CE cu arhitectura Windows NT care
Tmparte multe componente cu Windows 8 pentru a usura portarea aplicatiilor intre cele
doud platforme. Odata cu schimbarea arhitecturii apare si imposibilitatea de a face
update de la Windows Phone 7 la Windows Phone 8. Daca Windows Phone 7 avea un
singur tip de ecran, Windows Phone 8 permite mai multe tipuri de ecrane: 800x480,
1280x768 15:9 720p, 1280x720 16:9 1080p, 1920x1080 16:9. Alte noutati pe care le
aduce sunt suportul pentru procesoare multi-core, NFC, suport pentru spatiu de stocare
aditional si o noud imbunatitire a ecranului de start contindand Live Tile-uri
redimensionabile pe tot ecranul. Aceasta versiune de Windows Phone a beneficiat de
trei update-uri minore care au inclus fixare de defecte si imbunatatiri mici precum radio
FM sau conectivitate prin Bluetooth. Toate functionalitatile prezentate dar si altele mai
mici sunt descrise Tn detaliu in [4].

Urmatoare versiune de Windows Phone numitd Windows Phone 8.1 se va
apropia si mai mult de sistemul de operare Windows 8.1 si singurele modificari care
vor trebui aduse unei aplicatii de Windows 8.1 sau Windows Phone 8.1 vor fi doar cele
ce vizeaza interfata utilizatorului, Tn rest fiind acelasi cod sursa. O functionalitate
importanta este Cortana, un asistent personal virtual precum Google Now sau Siri de la
Apple, dar care se integreaza mult mai bine in sistemul de operare decat competitorii
sii. In Windows Phone 8.1 va fi introdus un manager de fisiere nativ si o noua versiune
de Internet Explorer care va fi versiunea minimala la Internet Explorer 11. O
functionalitate foarte cerutd este Action Center care existd pe sistemele de operare
competitoare de o perioada de timp semnificativa.

Aplicatia Zonga este 0 aplicatie mobila ce ruleaza pe dispozitive instalate cu
sistem de operare Windows Phone 8. Aplicatia a fost dezvoltata in mediul de dezvoltare
Visual Studio 2012, iar testarea s-a realizat cu ajutorul emulatorului instalat cu pachetul
de dezvoltare si cu ajutorul a catorva dispozitive fizice.

4.3.1.2. Isolated Storage

Existd momente cand o aplicatie stocheaza diferite date intr-un fisier. Pentru
acest fisier numele si locatia in care va fi stocat trebuie alese cu grija pentru a minimiza
posibilitatea ca alte aplicatii sd cunoasca locatia lui si pentru a evita coruperea datelor.
Fara un sistem standard care sa gestioneze toate aceste probleme, dezvoltarea unor
tehnici care sa minimizeze conflictele de stocare poate fi o sarcind complexa, iar
rezultatele sa nu fie cele asteptate. Isolated Storage este un mecanism de stocare a
datelor, care ofera, asa cum 1i spune numele, izolare si siguranta, definind modalitati
standardizate de asociere a codului cu datele salvate.

Isolated Storage permite aplicatiilor sa creeze si sa mentind stocarea locald a
datelor. Pentru o aplicatie Windows Phone 8, toate operatiile de intrare/iesire sunt
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limitate la isolated storage si nu au acces direct la fisierele sistemului de operare sau ale
altor aplicatii instalate pe dispozitivul mobil. Datorita acestei functionalitati se
imbunatateste securitatea si reduce sansele de acces neautorizat la date si reduce sansa
de corupere a lor.

Din [5] reiese ca in functie de tipul de date care trebuie stocate, aplicatiile

Windows Phone 8 pot utiliza Isolated Storage in urmatoarele situatii:

Setari — se pot stoca valori sub forma de cheie-valoare

Fisiere si foldere

Date relationale — stocarea datelor relationale ntr-o baza de date SQL Server
Compact Edition locala

Application Isolated
Storage

IsolatedStorageSettings

(System.IO.IsolatedStorage) ﬁ

Key/Value Pairs

IsolatedStorageFile
(System.IQO.IsolatedStorage) -

Files and Folders

DataContext LINQ to SQL
Runtime

(System.Data.Ling)
Local Database

Figura 4.7 Optiuni de stocare a datelor cu Isolated Storage si clasele aferente

Suportul pentru Windows Phone este furnizat de catre urmatoarele doua spatii

de nume, ale caror caracteristici sunt prezentate in figura 4.2.

IsolatedStorageFile:

System.lO.lIsolatedStorage. IsolatedStorageFile ce permite crearea, folosirea si
stergerea fisierelor si directoarelor din isolated storage. Operatiile cu fisiere Se
realizeaza prin folosirea file stream-ului.

System.lO.lIsolatedStorage. IsolatedFileStream ce poate fi folosit pentru
stocarea imaginilor, sunetelor si a fisierelor care sunt incarcate dinamic de pe
Internet.

Isolated Local Settings:

System.lO.lsolatedStorage.lsolatedStorageSettings ofera un API pentru operatii de
citire/scriere si permite folosirea unor perechi de chei depozitate in isolated storage.
Astfel, se creeaza 0 locatie unica de stocare a datelor pentru fiecare utilizator al
aplicatiei. Cu alte cuvinte, acelasi dispozitiv poate avea mai multe locatii de stocare
pentru aceeasi aplicatie, presupunand ca are utilizatori diferiti. De asemenea, mai
multi utilizatori pot avea mai multe locatii pentru isolated storage, cate una pentru
fiecare aplicatie.
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Isolated Storage este o locatie pe un dispozitiv cu Windows Phone 8 in care
aplicatia Zonga poate salva fisiere, informatii de configurare, utilizatorul autentificat si
alte tipuri de date la care orice alta aplicatie nu are acces.

4.3.1.3. LINQ

Ultimele versiuni ale platformei Microsoft .NET si limbajele pe care aceasta le
suportd au ajuns la maturitate, insa mai raman cateva probleme pentru dezvoltatori
legate de accesarea datelor din surse diferite. Luand un caz particular, accesul la o baza
de date si manipularea unui fisier XML sunt greoaie in cel mai bun caz si problematice
n cel mai defavorabil caz.

Tn momentul in care se introduce o bazi de date in cadrul unui sistem informatic
aceastd ridici numeroase probleme pentru dezvoltatori. In primul rand, nu se poate
interactiona programatic cu o baza de date la nivelul nativ al bazei de date. Acest lucru
inseamna ca erorile de sintaxa sau alte tipuri de erori nu pot fi detectate decat la rularea
aplicatie. Detectarea erorilor la rularea aplicatie poate fi dezastruoasa si frustranta in
acelasi timp deoarece se poate avea un intreg mecanism de tratare a exceptiilor iar
aplicatia sa dea eroare din cauza unui cod invalid din punct de vedere sintactic. Uneori
acest lucru este imposibil din cauza comportamentului neprevazut al erorilor. Avand
cod care interactioneaza cu baza de date care nu este validat la momentul compilarii
poate duce cu siguranta la aceastd problema.

Microsoft a decis sa facd un pas inainte si sa rezolve aceste probleme ale
dezvoltatorilor de sisteme informatice prin introducerea unui nivel de abstractizare
suplimentar pentru interogarea datelor din aceste domenii de date particulare.
Rezultatul a fost Language Integrated Query (LINQ). LINQ este o tehnologie care
asigura un mecanism de interogarea a datelor de toate tipurile la nivelul limbajului de
programare. Aceste tipuri includ siruri si colectii de date din memorie, baze de date,
documente XML si multe altele.

Chiar daca LINQ aduce multe avantaje pentru programatori, din [6] se poate
observa ca acesta introduce o latentd suplimentara in citirea datelor care uneori poate fi
importantda pentru unele sisteme informatice. Pentru imbunatatirea performantei
interogarilor se poate recurge la diferite tehnici precum cea descrisa in [7], insa nu este
suficient pentru a egala performanta ADO.NET.

Conform [8] sunt 5 categorii de date in care poate fi utilizat LINQ:

e LINQ pentru obiecte
LINQ pentru XML
LINQ pentru seturi de date
LINQ pentru SQL
LINQ pentru entitati

LINQ pentru obiecte este numele dat API-ului IEnumerable<T> pentru
operatorii standard de interogare. Metodele statice din clasa System.Ling.Enumerable
sunt cele care sunt folosite pentru a crea interogari pentru siruri sau colectii de date care
se afld in memorie.

LINQ pentru XML este numele dat API-ului LINQ dedicat pentru lucrul cu
XML-uri. Cand Microsoft a adaugat librariile pentru XML in LINQ aceasta a gasit si a
fixat numeroase probleme in standardul XML DOM pentru a face ca lucrul cu XML-
uri sa fie mult mai usor. Odata cu aparitia LINQ pentru XML nu mai este necesar sa se
faca parsarea documentelor cu ajutorul clasei XmlDocument. Pentru a beneficia de
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puterea LINQ pentru XML trebuie ca intr-un proiect sa se importe System.Xml.Ling.dll
si sd se utilizeze directiva System.Xml.Ling.

LINQ pentru seturi de date este numele dat pentru API-ul LINQ care lucreaza
cu obiecte de tip DataSet. Sunt multe proiecte in care dezvoltatorii au utilizat obiecte
de tip DataSet si pe care Microsoft nu doreste sa 1i excluda. Acesti dezvoltatori nu vor
trebui sd rescrie functionalitati ale sistemelor informatice in care au folosit DataSet
pentru a beneficia de puterea tehnologiei LINQ.

LINQ pentru SQL este numele dat APl-ului IQueryable care ofera
dezvoltatorilor posibilitatea sa faca interogari pe baza de date Microsoft SQL Server.
Utilizarea exclusivistd a serverului de baza de date de la Microsoft este un dezavantaj
in cazul in care se doreste utilizarea unui alt server de baze de date precum MySQL.
Pentru a utilizat LINQ pentru SQL trebuie sa se faca o referinta catre
System.Data.Ling.dll si sa se utilizeze directiva System.Data.Ling.

LINQ pentru entititi este un AP LINQ alternativ pentru interogarea unei baze
de date. Decupleaza modelul entitatii de modelul fizic din baza de date prin injectarea
unor mapari logice intre cele doua modele. Odata cu aceasta decuplare creste puterea,
flexibilitatea si complexitatea interogarilor care se pot efectua asupra bazei de date.
LINQ pentru entitati este recomandat s se utilizeze in cazul in care este nevoie de mai
multa flexibilitate sau mai multa decuplare decat permite LINQ pentru SQL.

Tehnologia LINQ a fost folosita in cadrul aplicatiei Zonga pentru a obtine o
abstractizare asupra modelului fizic de date si pentru crearea unor interogari mai
complexe intr-o perioada de timp mai mica.

4.3.1.4. Servicii Web

Termenul de ,,serviciu web” are un inteles imprecis supus mereu schimbarilor
si redefinirilor. Dupa cum sugereaza numele ,,Serviciu web” este o aplicatie disponibila
pe Internet, adica o aplicatie care ruleaza in mod tipic utilizdnd protocolul HTTP [9].
Conform World Wide Web Consortium, ,,un Serviciu web este un sistem software
conceput pentru a facilita comunicarea intre masini distincte prin intermediul unei
retele”. Alternativ, Zeldman defineste un serviciu web ca ,,un set de componente
software reutilizabile bazate pe XML si alte protocoale asemanatoare care permit
interactiunea de-a lungul unui ecosistem de afaceri cu un cost aproape zero” [10, p.
112].

Cateva trasaturi sunt totusi specifice serviciilor web. Dintre cele prezentate in
[11] se pot enumera urmatoarele:

e Infrastructura deschisa. Serviciile web sunt folosite cu ajutorul unor
protocoale definite de standarde specifice industriei, independente de
dezvoltator, precum HTTP si XML. Acestea se pot folosi de protocoale
existente, formate de date si politici de securitate. Aceastd caracteristica
usureaza folosirea lor si promoveaza interoperabilitatea intre sisteme.

e Transparenta limbajului. Serviciile web si clientii lor pot comunica indiferent
de limbajul de programare in care au fost descrise serviciile respective. Limbaje
precum C#, Java, C, Python, JavaScript si altele oferd biblioteci si chiar
framework-uri care faciliteaza interactiunea cu serviciile web.

e  Design modular. Serviciile web sunt modulare Tn design astfel incéat servicii noi
pot fi generate prin integrarea si suprapunerea serviciilor existente deja.

Serviciile web sunt inerent sisteme distribuite. Schimbul de informatie intre
producdtorul mesajului si destinatarul sdu se poate realiza cu usurinta dacd cele doua
componente stiu sa codifice/ decodifice mesajul intr-un anumit standard, de exemplu
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XML. Altfel, schimbul de informatie s-ar realiza cu dificultate. Chiar daca in
majoritatea cazurilor schimbul de informatie se face sub forma de text, trebuie amintit
faptul ca se poate transmite si continut in format binar daca este necesar.

Serviciille web pot fi Tmpartite in douad categorii principale: REST
(REpresentational State Transfer) si SOAP (Simple Object Access Protocol).

In continuare va fi descrisa doar categoria de servicii REST deoarece aceasta a
fost folosita in cadrul aplicatiei Zonga pentru Windows Phone 8.

Primul aspect de notat in ceea ce priveste serviciile REST este ca acest tip de
servicii isi propun sa expuna date codificate sub forma de text spre deosebire de SOAP
care foloseste standardul WDL pentru a expune o interfatd. Rest se foloseste de
protocolul HTTP pentru a transmite date.

Dupa cum rezultd din denumirea lor, aceste servicii expun resurse care au o
stare. Resursele pot fi stocate pe un calculator, intr-o baza de date ca un flux de biti, un
document, o nregistrare intr-o baza de date etc. Orice resursa are cel putin un URI
(Uniform Resource Identifier) prin intermediul caruia poate fi accesata pe Internet in
mod unic [12].

Un client HTTP manipuleaza o resursa prin faptul ca se conecteaza la serverul
care o detine si trimite o cerere de tip GET impreuna cu o cale catre resursd. De
exemplu, daca clientul doreste sa obtina textul aflat la locatia
www.exemplu.ro/salut.txt, atunci el trebuie sda formeze o cerere la locatia
www.exemplu.ro si sd ceara resurse aflate la locatia /salut.txt. Presupunand ca resursa
contine textul ,,Salut!”, atunci urmatorul tabel ilustreaza cererea clientului si raspunsul
serverului:

Cerere client Raspuns server
GET /salut.txt HTTP/1.1 200 OK
Host: www.exemplu.ro Content-Type: text/plain
Salut!

Figura 4.8 Exemplu de cerere si raspuns HTTP

Acest tip de servicii se bucura de faptul cd au 0 interfata unica, data de
protocolul HTTP:

e Obtinerea de informatii se face prin metoda HTTP GET

e Crearea unei noi resurse se face prin HTTP PUT pentru un URI nou, sau
HTTP POST pentru un URI existent

e Modificarea unei resurse existente se face cu ajutorul metodei HTTP
PUT.

e Stergerea unei resurse se face cu ajutorul metodei HTTP DELETE

Verb HTTP/URI Semnificatia CRUD
POST mus Creaza o noua melodie
GET mel Citeste toate melodiile
GET mel?id=abc Citeste melodia abc
PUT mel Face un update asupra melodiei
DELETE mel Sterge toate melodiile
DELETE mel?id=abc Sterge melodia abc
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Figura 4.9 Folosirea verbelor HTTP pentru accesarea resurselor pe server

Trebuie sa amintim de siguranta si idempotenta resurselor. Siguranta se refera
la faptul cd prin accesul unei resurse, starea ei nu a fost modificata astfel incat sa devina
invalida. Idempotenta se refera la faptul ca o resursa poate fi accesata ori de cate ori iar
rezultatul va fi acelasi. GET, HEAD, PUT si DELETE sunt idempotente. Aceste doua
trasaturi permit unui client sa efectueze cereri sigure pe HTTP. DE exemplu, in cazul
n care clientul nu a primit un raspuns la o cerere GET, atunci o mai poate efectua o
datd — ea este atat sigura cat si idempotenta!

Serviciile REST pot expune date in diferite maniere: text, XML, JSON sau
HTML. Cea mai comuna metoda de expunere a datelor este reprezentarea sun forma de
XML. XML (Excensible Markup Language) reprezinta un sistem de marcare similar
cu HTML, doar ca este mult mai cuprinzator si mai dinamic, diferenta esentiala fiind
ca etichetele nu sunt definite, dezvoltatorii fiind liberi sa isi creeze propriile structuri.

JSON (JavaScript Object Notation) este un format de reprezentarea si
interschimbare a datelor. Este in format text, inteligibil pentru oameni si este utilizat
pentru reprezentarea obiectelor si a altor structuri de date. Este folosit Tn special pentru
a transmite date structurate prin retea printr-un proces de serializare. JSON este 0
alternativd mai simpla si mai facila a XML-ului Tn procesul de transmitere a datelor.
Eleganta formatului JSON provine din faptul ca este un subset al limbajului JavaScript.

In figura 4.3 este ilustrata reprezentarea unei melodii in cele doua forme descrise
mal sus.

XML:

<song>
<id>abyé6rfj6</id>
<name>=Songl</name=
<duration>300</duration>

</song>

JSON:
{
"id":"aby6rfj6",
"name":"Songl",
"duration":300
}
Figura 4.10 XML vs JSON

Usurinta in accesarea datelor expuse, precum si modul lor comun de
reprezentare recomanda serviciile web pentru comunicarea cu clientii de diferite tipuri
si arhitecturi. Luand in considerare acest aspect, putem concluziona ca aplicatiile
dezvoltate pentru platforma Windows Phone 8 pot consuma cu succes serviciile web
de tip REST. Manierea de comunicare intre aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8
si sistemul Zonga se va face cu ajutorul standardului JSON.

4.3.1.5. JISON.NET

JSON.NET este cel mai popular framework aditional pentru framework-ul
Microsoft .NET. JSON.NET serializeazad/deserializeaza orice obiect .NET 1intr-un
obiect JSON cu ajutorul serializatorului sau. Acest framework, pe langd functionalitatea
sa de baza, ofera suport si pentru LINQ pentru standardul JSON cu ajutorul claselor
JObject, JArray si JValue. Cu ajutorul JSON.NET putem sa definim o schema JSON si
sd o aplicam pe raspunsul primit de la server pentru validarea acestuia inainte de a fi
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parsat. Pe langa aceste functionalitati mai este posibila conversia intre standardul JSON
si XML in ambele sensuri.

4.3.2. Design pattern-uri

43.2.1. MVVM

Odata cu inceperea dezvoltarii de interfete utilizator s-au remarcat multe design
pattern-uri celebre pentru a le usura munca. De exemplu pattern-ul Model-View-
Presenter (MVP) este un pattern foarte folosit in multe limbaje de programare pentru
interfete utilizator. MVP este 0 variatie a pattern-ului Model-View-Controller care este
utilizat de cateva decenii.

Tn 2005, John Grossman, unul dintre arhitectii Windows Presentation
Foundation (WPF) si Silverlight publica pe blogul sau pattern-ul Model-View-
ViewModel (MVVM) [13]. MV VM este identic cu MVP si ambele pattern-uri ofera o
abstractizare a unei interfete utilizator, ce contine starea si comportamentul acesteia.
MVVM este o specializare a pattern-ului Presentation Model (PM), creat pentru a se
integra mai bine in cadrul platformelor WPF si Silverlight. Aceasta specializare se poate
observa si din articolul [13] Tn care Glenn Block nu foloseste niciodata termenul de
ViewModel. Tn schimb, foloseste termenul Presentation Model pentru a descrie o
abstractizare a unei interfete utilizator.

Spre deosebire de componenta Presenter a pattern-ului MVP, un ViewModel nu
are nevoie de o referinta la interfata utilizator. Interfata utilizator se leaga la ViewModel
prin mecanismul de binding si care expune obiecte de tip model si stari specifice
interfetei utilizator. Legatura dintre ViewModel si model este simpld de construit
deoarece obiectul de tip ViewModel este setat ca si obiect de context pentru interfata
utilizator. Daca valorile proprietatilor din ViewModel se modifica, noile valori sunt
propagate automat catre interfata utilizator prin intermediul mecanismului legaturd de
date. Cand un utilizator apasa un buton pe interfata utilizator in ViewModel se executa
o comanda pentru a executa o actiune specifica. Instanta de ViewModel face modificari
asupra obiectelor de tip model si niciodatd interfata utilizator. In figura 4.4 sunt
reprezentate clasele descrise mai sus care compun pattern-ul MVVM si modul de
interactiune intre ele.

Notifications

"\

Data Binding , ViewModel
Commands R
Presentation Business
Ul Logic Logic Logic
(Code Behind) Ny o

Figura 4.11 Clasele MVVM si interactiunea dintre ele

Obiectele de tip interfata utilizator nu stiu nimic de clasele de model, in timp ce
obiectele de tip ViewModel si model nu stiu nimic de existenta unei interfete utilizator.
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De fapt obiectele de tip model nu stiu nici de obiecte ViewModel si nici de interfetele
utilizator in care sunt folosite. Acesta este o parte a arhitecturii cu legaturi foarte slabe
intre componentele aplicatiei.

4.3.2.2. Abstract Factory

Pattern-ul Abstract Facory ofera o modalitate de a ingloba un set de metode de
fabricare care au ceva in comun fird a specifica clasele lor concrete. In conditii
obisnuite de utilizare, software-ul creeazd o implementare a clasei abstracte si apoi
utilizeaza interfata generica de fabricare pentru a crea clase concrete care fac parte din
acelasi set. Clientul nu stie care obiecte concrete le foloseste din moment ce el foloseste
numai interfete generice produse de acesta. Acest pattern separd detaliile de
implementare a unui set de obiecte de uzul lor general si se bazeaza pe compozitia
obiectelor.

e inces

ﬂ AbstractFactory

@ CromeFroductay)

B CremsProoductE|)

A

Artertaces

I
I
I
I
I
@ AbstractProductA f¢— — smeax= |
% ConcreteFactory2 % ConcreteFactoryl A |
I «mpar
@ CremesProducia) @ CremeProcucta) | I
@ CremsProducts() @ CremeProcucts() . o
T @eoduenat || @ Productaz ¢ o I
| | | I I
I I I I
| e |— R I
I I I
sdrieriacen
| | snsnmes € AbstractProducts [ — — — — !
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I I
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| L _ _ _| Gprrodcst | | @ Products |
I T
I____________wmzuz_ __________ J

Figura 4.12 Diagrama UML a pattern-ului Abstract Factory

In figura 4.7 este reprezentati diagrama UML a pattern-ului si in a carui
componenta intra:
AbstractFactory: declara o interfatd pentru operatiile de creare a
obiectelor concrete
ConcreteFactory: implementeaza operatiile de creare a obiectelor
concrete
AbstractProduct: declara o interfata pentru un tip de obiect concret
ConcreteProduct: defineste un obiect concret creat de catre metoda de
fabricare corespunzatoare
Client: utilizeaza doar interfetele declarate de
AbstractFactory si AbstractProduct

catre clasele
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Tn acest capitol va fi descris Tn detaliu modul de implementare al aplicatiei. Se va
detalia modul de proiectare si implementare a elementelor de baza din cadrul aplicatiei,
cum ar fi: realizarea arhitecturii conceptuale, a diagramelor de secventa, identificarea si
descrierea componentelor, interactiunea dintre aplicatie si sistemul de operare si a
proceselor implicate in comunicarea cu serverele sistemului.

5.1. Arhitectura sistemului Zonga

Sistemul Zonga este implementat in conformitate cu arhitectura client-server.
Arhitectura client-server reprezinta o retea de calculatoare in cadrul careia mai multi clienti
solicita si primesc servicii de la un cluster centralizat de servere. Acest tip de arhitectura
este cel mai frecvent model de arhitectura folosit de catre dezvoltatori, devenind, astfel, cel
mai important model pentru crearea de aplicatii distribuite.

In cadrul acestui model sesiunea de comunicare este deschisa de citre un client,
prin intermediul unei cereri catre cluster-ul de servere. Unul dintre serverele din acel cluster
primeste cererea, realizeaza operatiile solicitate de catre clienti si le trimite acestora un
raspuns.

La modul ideal, server-cle ar trebui sa dispund de o interfata transparentd pentru
clienti, astfel Incat acestia sa nu aiba cunostintd de specificatiile software si hardware ale
server-elor care furnizeazi serviciile. In cadrul sistemului Zonga aceastd interfati
transparenta este realizata prin intermediul unui API (Application Programming Interface)
JSON cu ajutorul caruia clientii comunica cu serverele centrale.

De obicei, clientii sunt situati in statii de lucru sau pe computerele personale sau in
buzunarele utilizatorilor, In timp ce serverele sunt situate in alta parte in retea, de obicei,
pe masini mult mai puternice, iar informatiile serverului pot fi accesate de mai multi clienti
concomitent.

Servere

Client
Client

Figura 5.1 Arhitectura Client-Server a sistemului Zonga
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Acest model de calcul este deosebit de eficient atunci cand clientii si serverul au
sarcini distincte. De exemplu, 1n cadrul sistemului Zonga, un client afiseaza informatii
referitoare la topurile din cadrul sistemului, la recomandarile unui utilizator si redarea
fisierelor audio, in timp ce pe servere se executd algoritmi pentru crearea de recomandari,
algoritmi pentru generarea topurilor, dar si gestioneaza baza de date in care sunt stocate
toate informatiile persistente.

Structura de ansamblu a sistemului Zonga se poate observa cel mai bine prin
intermediul unei diagrame (figura 5.1). Dupa cum se poate observa in cadrul figurii, exista
doud componente distincte: serverele si clientii, care pot fi laptop-uri sau diferite tipuri de
dispozitive mobile cu diferite sisteme de operare. Serverul central comunica cu clientii, in
timp ce clientii nu comunica unul cu altul. Comunicarea intre clienti se face prin
intermediul server-ului sistemului.

5.1.1. Rolurile componentelor sistemului

Pentru a clarifica ce face fiecare componenta a sistemului, se va prezenta imaginea
de ansamblu cu privire la distribuirea celor mai importante functionalititi intre
componente.

S-a incercat sa se realizeze o decuplare cat mai mare intre componentele sistemului
si sd se execute cat mai multe operatii pe partea de server. Aceasta executie a celor mai
importante operatii pe partea de server are mai multe avantaje precum: modificarea
aplicatiei server se va face mult mai usor decat modificarea fiecarui client in parte, o
arhitecturd centralizata este mai putin complexd decat o arhitectura distribuitd si nu in
ultimul rand dispozitivele mobile au o putere de procesare mai mica atingdndu-si limitele
foarte repede.

5.1.1.1. Aplicatiile client

Asa cum s-a mentionat anterior, majoritatea operatiilor se fac pe partea de server.
Astfel, clientii sunt responsabili mai mult sau mai putin de afisarea continutului primit de
la server si trimiterea actiunilor utilizatorului la serverul sistemului. Urmatoarea lista
contine cateva detalii despre operatiile pe care trebuie sa le faca o aplicatie client.

e Trimiterea de informatii la server cu privire la actiunile utilizatorilor; actiuni
precum ascultarea unei melodii, trecerea la o alta melodie, ascultarea unei melodii
in mod offline, crearea unui playlist, adaugarea sau stergerea din categoria favorite
a unui element etc.

e Afisarea continutului primit de la server. Aceasta include informatii legate de
recomandarile unui utilizator, topurile sistemului, elementele favorite ale
utilizatorului etc.

e Descarcarea melodiilor de pe server si salvarea lor in suportul de stocare al
dispozitivului

e Redarea melodiilor fie din suportul de stocare fie de direct de pe Internet

5.1.1.2. Aplicatia server

Urmatoarea lista contine operatiile care trebuie efectuate de catre aplicatia server.
e Gestionarea utilizatorilor sistemului
e Trimiterea de informatii la clienti pe baza cererilor create de acestia
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e (Gestionarea topurilor
e Gestionarea elementelor recomandate pentru fiecare utilizator
e Gestionarea si persistarea informatiilor intr-o baza de date

5.2. Arhitectura aplicatiei server

Tn acest subcapitol se va prezenta arhitectura conceptuala a aplicatiei server care
ruleazd in centrul de date Zonga. Chiar dacd aplicatia server nu se regdseste printre
obiectivele acestei lucrari, este necesard o descriere a sa deoarece aplicatia client va folosi
o serie de functionalitti incluse in cadrul aplicatiei server si pentru a oferi o imagine de
ansamblu asupra impartirii functionalitatilor pe componentele sistemului.

API

Componenta principala

Sistem de Componenta

recomandare gestiune topuri

MongoDB
cluster

Figura 5.2 Arhitectura aplicatie Zonga server

In figura 5.2 este ilustratd arhitectura aplicatiei Zonga server la nivel de
componente, iar in continuare va fi descrisa pe scurt fiecare componenta in parte.

Componenta principala preia toate cererile venite de la clienti, verifica daca poate
formula un raspuns pentru cererea clientului, daca nu poate raspunde interogheaza alta
componenti responsabild pentru acea functionalitate. Tn momentul Tn care aplicatia are un
rezultat la cererea clientului, formuleaza un raspuns si 1l trimite acestuia. Functionalitatile
pe care le deserveste componenta principala sunt gestionarea utilizatorilor si a setarilor
acestora, gestionarea playlist-urilor unui utilizator, gestionarea favoritelor si este
responsabila pentru trimiterea melodiilor catre clientii mobili.

Componenta pentru gestionarea topurilor generecaza la un anumit interval de
timp lista cu cele mai ascultate melodii, cu cele mai ascultate albume si cu cei mai ascultati
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artisti de-a lungul timpului, pe baza unor statistici privind numarul de ascultari a
utilizatorilor platformei.

Compienta de recomandare al sistemului Zonga este una proprie si genereaza
recomandari Tn timp real pentru fiecare utilizator. Pentru recomandarile de melodii,
albume, artisti si playlist-uri, componenta de recomandare foloseste parametri precum
genul de muzica ascultat, numarul de ascultari ale unui artist, cate melodii s-au ascultat
dintr-un anumit gen, ce tip de artist a ascultat utilizatorul, ce melodii favorite are un
utilizator s.a.m.d.

Persistarea datelor din cadrul sistemului se face intr-un cluster de baze de date
MongoDB.

5.3. Aplicatia Zonga pentru Windows Phone 8

Arhitectura aplicatiei Zonga pentru Windows Phone este prezentatd in figura 5.3.
Modelul arhitectural pe care este realizata aplicatia este layer. Aplicatia este compusd din
cinci componente grupate pe trei layere si suportul de stocare. Utilitarul pentru request-uri
transforma obiectele de tip model in JSON si face cererea catre server iar la primirea
raspunsului verificd daca cererea s-a efectuat cu succes si transforma raspunsul JSON
primit Tn obiecte de tip model. Componenta de servicii efectueaza operatii mai complexe
cu ajutorul modelelor si utilizeaza suportul de stocare pentru salvarea anumitor informatii.
Componenta de conversie, transforma obiectele de tip model in obiecte de model pentru
interfata utilizator. Nivelul de prezentare afiseaza rezultatele utilizatorului Tn functie de
actiunile pe care acesta le efectueaza. Cea mai importantd componentd a aplicatiei este
componenta pentru redarea melodiilor. Aceasta a fost plasatd pe diagrama arhitecturala
intre sistemul de operare si aplicatie datorita faptului ca sistemul de operare gestioneaza
actiunile utilizatorului iar aplicatia este notificata cu privire la acestea pentru a lua anumite
decizii in redarea melodiilor.

Sistemul de operare Windows Phone 8

Aplicatia Zonga

Prezentare 3

A4

i Modele
pentru Ul

Redarea

Utilitar pentru melodiilor

baza de date

v
4 ‘ I

Utilitar
Baza de
date

pentru
request-uri

5 Suport
— de <
stocare

Figura 5.3 Arhitectura aplicatie Zonga pentru Windows Phone 8
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Tn continuare vor fi descrise toate componentele aplicatie si modul in care acestea
comunica intre ele.

5.3.1. Utilitarul pentru request-uri

Aproape toate functionalitatile aplicatiei au nevoie de conexiune la Internet pentru
a functiona. Singura exceptie este cazul 1n care un utilizator ascultd melodiile descarcate
pe suportul de stocare al telefonului sau. Toate cererile la server se efectucaza intr-un thread
separat pentru a nu bloca interfata utilizatorului. Thread-ul asteaptd pana cand apare
mesajul de raspuns de la server si apoi trimite mesajul Tnapoi la obiectul de tip serviciu care
a dorit o informatie de la server.

Pentru a efectua o cerere la server, componenta creeaza un obiect de cerere si
seteazd anumite cAdmpuri precum: numele metodei apelate de pe server si parametri
acesteia. Urmatorul pas este serializarea obiectului in format JSON si trimiterea cererii la
server. In urma cererii serverul genereazi un riaspuns JSON care fie contine informatiile
necesare, fie contine un mesaj de eroare pentru utilizator. Raspunsul se deserializeaza sub
forma unui obiect de raspuns si se verifica daca contine o eroare. Daca se detecteaza eroare
se va crea o exceptie specificad in functie de mesajul de eroare primit si se va afisa
utilizatorului. Tn cazul in care raspunsul nu contine o eroare, acesta se deserializeaza intr-
un obiect de model si se va returna obiectul serviciului care a dori informatia respectiva de
la server.

5.3.2. Nivelul de servicii

Nivelul se servicii este responsabil de procesarea suplimentara care trebuie
efectuati asupra datelor primite de la server . In cadrul acestui nivel, fiecare cerinti
functionala are corespondent o clasa de serviciu. Luand ca exemplu cerinta functionala ce
se refera la gestionarea playlist-urilor unui utilizator avem clasa PlaylistService. Aceasta
clasa este responsabild pentru crearea unui playlist, pentru stergerea lui, pentru
redenumirea lui §i pentru descarcarea sa.

Toate serviciile aplicatiei interactioneaza cu componenta utilitara pentru crearea
cererilor catre server cu ajutorul careia Se obtin un set de date sub forma unor obiecte de
tip model. Tn functie de obiectele obtinute ca raspuns, fiecare serviciu genereazi un alt
obiect de tip model specific unei pagini din cadrul interfetei utilizator care contine doar
campurile care urmeaza sa fie afisate.

5.3.3. Nivelul de prezentare

Scopul acestei sectiuni nu este sd se prezinte interfata graficd ci sa se motiveze
alegerile de design facute si cum au fost construite diferite elemente si mecanisme pentru
crearea unei experiente cat mai bund in cadrul aplicatiei.

Pentru fiecare cerintd functionala s-a creat o pagina separata in cadrul careia vor fi
afisate informatii utilizatorului. Prin intermediul paginilor, utilizatorii aplicatiei vor putea
efectua anumite operatii in functie de pagina pe care se afla.

Fiecare pagina a fost dezvoltata conform pattern-ului MVVM care a fost descris in
capitolul 4.3.2.1. Acest pattern asigura o dezvoltare cat mai decuplata intre logica aplicatiei
si interfata utilizator. Asa cum a fost precizat mai devreme pentru fiecare sectiune a unei
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pagini se utilizeaza un model simplificat care contine doar informatiile care se vor afisa
utilizatorului.

Una dintre cerintele non-functionale a fost sa se optimizeze traficul efectuat catre
serverele sistemului. Aceastd constrangere a fost realizata incarcand fiecare sectiune din
cadrul unei pagini cat mai tarziu posibil. Prin aceasta Incarcare intarziata daca utilizatorul
nu doreste sa vizualizeze o anumita sectiuni atunci nu se va efectua cererea la server.

Majoritatea sectiunilor unei pagini contin o lista in care se afiseaza melodii, albume,
artisti sau playlist-uri. Aceste liste pot sa contina cateva mii de elemente care trebuie afisate
unui utilizator . Un numar asa mare de elemente poate epuiza foarte repede memoria unui
telefon si trebuia gasit un mecanism care sa nu incarce in memorie decat elementele care
vor fi afisate utilizatorului cu o marja de cateva elemente in plus care sa poate fi afisate
pand se iIncarca altele. Aceastd constringere a fost realizatd implementand o colectie
speciald numita ,,DataVirtualizationCollection” care realizeaza cerinta descrisa mai sus.

Colectia ,,DataVirtualziationCollection” ofera dezvoltatorului un set de evenimente
care se vor lansa Tn anumite momente ale utilizarii colectiei pentru ca dezvoltatorul sa poata
efectua un set de operatii precum adaugarea unor noi elemente in colectie cAnd aceasta nu
mai are elemente de afisat. Pentru a intelege mai bine cum functioneaza se va descrie un
scenariu de afisare a melodiilor din cadrul topurilor sistemului. La incarcarea paginii, si
implicit a listei care utilizeaza colectia, obiectul de tip colectie lanseaza evenimentul de
,,JtemsRealized”. La lansarea acestui eveniment, dezvoltatorul este semnalat ca este nevoie
de mai multe elemente pentru afisare. Daca se incarca elemente atunci acestea vor fi afisate
utilizatorului, altfel acest eveniment nu se va mai lansa pentru aceasta sectiune decét la o
noud incircare a paginii. In momentul in care utilizatorul face un gest pe ecran si se
depdseste numarul de elemente afisate utilizatorului, colectia va incarca Tn memorie un
anumit numar de elemente din cele salvate pe disk pentru a fi afisate , iar elementele care
au iesit din zona vizuald a utilizatorului vor fi salvate pe disk. Daca se ajunge la sfarsitul
colectiei se va declansa un eveniment de ,,ItemsRealized” in care dezvoltatorul are optiunea
de a adauga alte elemente Tn colectie sau nu.

Stilul in care este realizata interfata utilizatorului este unul intuitiv, simplu si care
respectd principiile impuse de catre Microsoft in ceea ce priveste design-ul aplicatiilor
Windows Phone 8. Stilul de culoare este unul simplu si foloseste aceeasi paletd de culori
n cadrul intregii aplicatii. Culoarea de fundal de pe prima pagina este neagra cu o poza pe
fundal, iar pe restul paginilor culoarea este gri. Textul are diferite nuante de gri si albastru,
iar culoarea de fundal a elementelor este alba. Aceste culori au fost alese intentionat
deoarece ofera un contrast bun intre elementele unei pagini si este usor de citit atat pe
intuneric cat §i in lumina puternica a soarelui. Albastru a fost folosit deoarece este culoarea
logo-ului. Un alt motiv pentru care s-a ales aceasta paleta de culori este pentru reducerea
consumului de energie al aplicatiei.

Tn ultimul rand, se vor prezenta cateva aspecte despre tratarea erorilor. Tn cazul
general in momentul Tn care apare o eroare pe partea de server sau in cadrul aplicatiei
utilizatorul este notificat prin intermediul unei notificari despre eroarea care a aparut daca
aceasta poate fi identificata. Daca o eroare nu a putut fi identificata se afiseaza un mesaj de
eroare generic ,,A aparut o eroare. Va rugam reincercati”. Este posibil ca in unele cazuri
anumite erori s nu poati fi tratate de citre aplicatie si aceasta sa se inchida. In acest caz a
fost integrat in cadrul aplicatiei sistemul BugSense care trimite la un server al sistemului
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BugSense cauza erorii, stacktrace-ul exceptiei si anumite detalii despre dispozitivul
utilizatorului.

5.3.4. Utilitarul pentru baza de date

Aplicatia foloseste 0 baza de date pentru a stoca melodiile care au fost descarcate
de catre un utilizator, numele playlist-ului din care fac parte si numele utilizatorului care a
descarcat melodiile respective. Chiar daca baza de date este una care contine doar o singura
tabela, a fost necesard dezvoltarea acestei componente separate pentru a separa accesului
la baza de date de restul aplicatiei.

Toate interogdrile sunt Scrise in aceasta componenta a aplicatiei client. Baza de
date este una de tip relational. Avand in vedere ca in cadrul fiecarei sectiuni se utilizeaza
doar un serviciu care poate folosi baza de date, nu a fost nevoie de utilizarea unei librarii
pentru gestionarea conexiunilor si paralelizarea accesului.

5.3.5. Componenta pentru redarea melodiilor

Cea mai complexa componenta a acestei aplicatii este componenta pentru redarea
melodiilor. Pentru redarea continud a melodiilor in orice pagina a fost nevoie de utilizarea
player-ului din background a sistemului de operare. La acest player managementul il face
sistemul de operare iar dezvoltatorii au la dispozitie un set de clase pe care le pot extinde
si a caror metode sunt apelate la anumite actiuni ale utilizatorului pentru a se lua decizii cu
privire la redarea melodiilor. Din aceastda cauza componenta pentru redarea melodiilor a
fost plasata intre sistemul de operare si aplicatie. Avand in vedere cd aplicatia suportd doua
tipuri de redare a melodiilor: redare a melodiilor salvate pe disk si a melodiilor direct de
pe Internet se disting doua cazuri care vor fi prezentate mai jos.

Tn cadrul etapei de dezvoltare s-a tinut cont de faptul ci, componenta de redare a
melodiilor trebuie sa nu depaseascd 15 Mb de memorie pe care o utilizeaza. Aceasta
conditie este impusa de catre sistemul de operare, iar in cazul in care nu se respectd nu va
mai apela nici o metoda din cadrul claselor care sunt extinse pentru a reda o melodie.

5.3.5.1. Redarea melodiilor salvate local

MP3
Parser

Player de ; Buffer Cititor de Suport de ‘
melodii Manager date stocare |

!

Buffer

Decriptare

Figura 5.4 Componentele utilizate pentru redarea melodiilor salvate local

35



Capitolul 5

Tn figura 5.4 sunt reprezentate toate componentele care intri in componenta redarii
melodiilor salvate pe dispozitivul mobil al utilizatorului. Redarea unei melodii
functioneaza in felul urmator: un utilizator doreste sa asculte o melodie sau un set de
melodii salvate local. Tn momentul in care el apasa butonul de play sau da tap pe o melodie
din oricare pagina a aplicatiei, se va salva in suportul de stocare lista de melodii care
urmeaza sd fie redata. Dupa aceastd actiune se notifica sistemul de operare ca aplicatia e
gata pentru redarea unei melodii. Sistemul de operare va apela o serie de metode din cadrul
componentet ,,Player de melodii” care va incarca lista de melodii din suportul de stocare si
va decide care melodie urmeaza sa fie redata pe baza setarilor utilizatorului.

Utilizatorul
apasa play

Salveaza in suportul de
stocare melodiile

Notifica
player-ul de
melodii

Notifica SO cu privire
la alegerea melodiei

Notifica
MediaSource

Citeste MP3 Se mai pot
frame i ibi incarca date

Redurneaza ¥
frame Citeste date

Decriptare
date

Incarca buffer

Figura 5.5 Schema logica simplificatd pentru redarea melodiilor
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Componenta ,,Player de melodii” va specifica sistemului de operare ce melodie
doreste sa fie redati si ca poate incepe redarea unei melodii. In continuare sistemul de
operare va notifica componenta ,,MediaSource” despre melodia care va trebui redata.
Aceasta componenta fiind utilizata atata pentru redarea melodiilor de pe Internet cat si a
celor salvate local va decide ce componenta va utiliza: pentru redarea melodiilor de pe
Internet sau a celor salvate local. In cazul de fatd va decide utilizarea componentei pentru
redarea melodiilor salvate local. Pasul urmator este notificarea componentei ,,Buffer
Manager” despre melodia care trebuie incarcata in buffer si punerea sub supraveghere a
gradului de incarcare a memoriei tampon. Buffer Manager-ul vede ca buffer-ul este gol si
notifica cititorul de date sa citeasca urmatoare secventda de biti pentru a fi Incércata in
buffer. Cititorul de date citeste datele de pe disk, le decripteaza si le pune In memoria
tampon. Tn timp ce componenta de citire a datelor incarca in memorie datele, componenta
,MediaSource” tot cere parser-ului de melodii MP3 — melodiile salvate local sunt doar
MP3 asa cum e descris in sectiunea 5.4.1 —urmatorul frame de MP3 care va fi trimis inapoi
la sistemul de operare pentru a fi redat. In cazul in care parser-ul nu 1i poate oferi
componentei ,,MediaSource” un frame Intr-o anumita perioada de timp, acestuia nu ii va
mai fi cerut un alt frame si se va abandona redarea melodiei respective.

Componenta Buffer Manager in timpul reddrii unei melodii este responsabild de
gradul de incarcare a memoriei tampon si atunci cand gradul de ocupare al memoriei scade
sub 35% trebuie sa incarce urmatorul segment al melodiei in memoria tampon dacd mai
exista unul.

La terminarea melodiei MediaSource notifica sistemul de operare care la randul sau
notificd componenta ,,Player de melodii” si ciclul se repeta.

Algoritmul descris mai sus este ilustrat prin intermediul unei scheme logice
reprezentate n figura 5.5.

5.3.5.2. Redarea melodiilor de pe Internet

Avand 1n vedere ca redarea melodiilor de pe Internet este destul de asemanatoare
cu redarea melodiilor de pe suportul de stocare al dispozitivului mobil se vor descrie doar
diferentele dintre aceste doua tipuri de redari. Asa cum se poate observa in figura 5.5
cititorul de date va prelua datele de pe Internet cu ajutorului unei componente utilizate
pentru a efectua cereri la server.

Componenta de decriptare va fi folosita doar n cazul melodiilor M3U8, in rest
nefiind necesara deoarece doar melodiile M3U8 sunt criptate.

Tn locul parser-ului de MP3 a aparut o componenti generica Parser care poate fi
inlocuita de oricare dintre cele trei parsere: M3U8 parser, MP3 parser si AAC parser. De
data aceasta componenta MediaSource va crea o instantd de parser cu ajutorul unei
componente ,,Parser Factory” responsabila pentru crearea parserului corespunzator in
functie de extensia fisierului care contine melodia ce trebuie redata. Nu s-a implementat o
detectie a parser-ului independenta de extensia fisierului deoarece introducea o
complexitate suplimentara si afecta performanta aplicatiei.
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M3U8 MP3 AAC
Parser Parser Parser
Factory |

L

Player de . Buffer Cititor de Utilitar cereri
- MediaSource
melodii Manager date la server
A
Suport i
poTie | Decriptare
stocare

Figura 5.6 Componentele utilizate pentru redarea melodiilor de pe Internet

5.4. Detalii de implementare

5.4.1. Descarcarea playlist-urilor

Una dintre cele mai importante constrangeri in redarea melodiilor este incadrarea
in 15 MB de memorie consumata in timpul redarii unei melodii. Aceastd constrangere
impune anumite reguli si asupra modului in care vor fi salvate piesele Tn urma unei
descarcari. Toate melodiile descarcate vor fi de tip MP3. Avand 1n vedere cd majoritatea
melodiilor ocupa in jur de 7MB se poate observa ca daca s-ar incerca salvarea intregii
melodii, la redarea sa va fi nevoie de un buffer intermediar de 7 MB pentru incércarea sa
in memorie si inca 7 MB pentru un buffer intermediar care va tine melodia decriptata, se
ajunge rapid la limita de memorie impusa.

O solutie la aceasta problema este impartirea fisierului descarcat in bucati mai mici
astfel incat suma buffer-elor necesare pentru redarea unei melodii sa nu depaseasca limita
de memorie impusa in cadrul componentei de redare. S-a decis impartirea melodiilor Tn
buciti de cate 1 MB fiecare. Inainte de salvarea pe suportul de stocare a unui segment
acesta trebuie criptat datoritd constrangerilor impuse de legea drepturilor de autor asupra
melodiilor pe care le au casele de discuri.

Un scenariu pentru salvarea unui playlist este descris prin intermediul diagramei de
secventa ilustrata in figura 5.6.
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PlaylistPage OfflineService ReguestUtil StorageHelper Encryptor

1: downloadPlaylist()

-

seq CombinedFragment1 )

g
2 : downloadSong() LJ

seq CombinedFragment2 )

3 : saveSona()

> 4 : cryptSegment() i
L

z i

5 : saveSegment()

Figura 5.7 Diagrama de secventa pentru descarcarea unui playlist
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Capitolul 6. Testare si Validare

Testarea s-a realizat in mod incremental dupa fiecare etapa de proiectare, dupa
implementarea fiecarei componente sau functionalitati in parte. Maniera in care s-a realizat
testarea este de la scenarii simple de test la scenarii complexe test.

Cunoscand toate cerintele aplicatiei, s-a testat ca fiecare functionalitate sa fie
operationala si s-au cautat erori in fiecare scenariu. Pentru verificarea atingerii tuturor
obiectivelor aplicatiei si a corectitudini lor, s-a facut testare la nivel de interfata, prin
selectarea de scenarii de utilizare.

Testarea aplicatiei s-a realizat in mod manual pe baza scenariilor de test create in
conformitate cu functionalitatile aplicatiei. Testare automata s-a realizat doar Tn cadrul
componentei pentru redarea melodiilor si s-a efectuat cu ajutorul uneltei Microsoft Test
Framework.

Tn continuare se vor descrie doua seturi de scenarii de test care au fost utilizate
pentru testarea aplicatiei.

TC1. Titlu: Creare cont pe baza de email
Descriere: Utilizatorul trebuie sa isi poata crea un cont cu ajutorul unei adrese de email
valide si a unei parole de cel putin sase caractere.
Scenariu 1:
Pasul 1: Opreste conexiunea la Internet
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sd sugereze ca nu este conexiune la
Internet.
Scenariu 2:
Pasul 1: Porneste conexiune la Internet
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa sugereze completarea cAmpurilor
goale.
Scenariu 3:
Pasul 1: Intra in aplicatie
Pasul 2: Fa swipe dreapta pentru a ajunge la creeaza cont
Pasul 3: Introdu o adresa de email invalida si lasa restul campurilor goale
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa indice completarea unei adrese de
email valide.
Scenariu 4:
Pasul 1: Intra in aplicatie
Pasul 2: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 3: Introdu o adresa de email valida si restul cdmpurilor goale
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
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Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa sugereze completarea campurilor
goale.
Scenariu 5:
Pasul 1: Intra in aplicatie
Pasul 2: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 3: Introdu o adresa de email valida si o parola cu mai putin de 6 caractere iar
restul cdmpurilor sunt lasate goale
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa sugereze introducerea unei parole
de cel putin 6 caractere.
Scenariu 6:
Pasul 1: Intra in aplicatie
Pasul 2: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 3: Introdu o adresa de email valida, o parola cu cel putin 6 caractere si introdu
n al doilea cdmp de parola o parola care sa nu fie egala cu prima parola.
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa sugereze confirmarea parolei
(reintroducerea primei parole).
Scenariu 7:
Pasul 1: Intra in aplicatie
Pasul 2: Da tap pe ,,Nu ai cont? Creeaza cont gratuit!”
Pasul 3: Introdu o adresa de email valida, o parola cu cel putin 6 caractere si in al
doilea camp de parola reintrodu prima parola.
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”
Rezultat asteptat: Un mesaj care sa sugereze crearea cu succes a contului si dupa
doua secunde sa apara pagina principala a aplicatiei.

TC2. Titlu: Descarcarea unui playlist
Descriere: Utilizatorul trebuie sa isi poatd descarca si salva un playlist in suportul de
stocare al telefonului. Utilizatorul poate sa opreasca descarcarea, sa
reporneasca una oprita sau sa stearga un playlist descarcat.
Scenariu 1:
Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4
Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri
Pasul 5: Creeaza un playlist nou
Pasul 6: Navigheaza la pagina playlist-ului nou creat dand tap pe el
Pasul 7: Da tap pe butonul de descarcare din bara de meniu
Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare care sa sugereze ca un playlist gol nu poate
fi descarcat.
Scenariu 2:
Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4
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Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri
Pasul 5: Navigheaza la pagina unui playlist care contine cel putin 0 melodie
Pasul 6: Da tap pe butonul de descarcare din bara de meniu
Rezultat asteptat: 1. In timp ce se descarca o melodie, langa aceasta trebuie sa
apara 0 bara de progres a descarcarii el.
2. Dupa ce se incepe descarcarea butonul de descarcare din
bara de meniu trebuie sa devina unul de oprire a descarcarii
2. Melodiile se descarca secvential (una dupa alta)
3. Dupa ce s-a descarcat prima melodie, in coltul din stdnga sus
al imaginii albumului trebuie sa apara un triunghi portocaliu si
sd ramana asa pana se descarca tot playlistul. Cand s-a
descarcat tot playlist-ul triunghiul portocaliu trebuie sa devina
albastru.
4. Dupa descarcarea unei melodii, pe imaginea aferenta
acesteia trebuie sa apara un triunghi albastru in coltul din
stanga sus
Scenariu 3:
Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4
Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri
Pasul 5: Navigheaza la pagina unui playlist care contine cel putin doud melodii
Pasul 6: Da tap pe butonul de descarcare din bara de meniu
Pasul 7: Dupa ce se descarca cel putin 0 piesa, opreste descarcarea de la butonul
de oprire din bara de meniu
Rezultat asteptat: 1. Sa se opreasca descarcarea si piesa curenta sa nu se salveze
pe suportul de stocare
2. Triunghiul portocaliu al albumului sa fie vizibil
3. Tn partea de sus unde apar detaliile playlist-ului trebuie sa
apara cate melodii din total s-au descarcat
4. Triunghiul albastru trebuie sa apara la fiecare melodie
descarcata pana in momentul terminarii descarcarii
Scenariu 4:
Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2
Pasul 2: Intra in aplicatie
Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4
Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri
Pasul 5: Navigheaza la pagina unui playlist care a fost descarcat partial
Pasul 6: Da tap pe butonul de continuare a descarcarii din bara de meniu
Rezultat asteptat: 1. Descarcarea pieselor sa continue de la ultima piesa descarcata
2. Triunghiul portocaliu sa fie vizibil pana la terminarea
descarcarii cand isi va schimba culoarea in albastru
3. Lafinalul descarcarii butonul de oprire a descarcarii din bara
de meniu trebuie sa devina buton de stergere.
Scenariu 5:
Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2
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Pasul 2: Intra in aplicatie

Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4

Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri

Pasul 5: Navigheaza la pagina unui playlist care a fost descarcat

Pasul 6: Da tap pe butonul de stergere din bara de meniu

Rezultat asteptat: 1. Melodiile playlist-ului sa fie sterse de pe suportul de stocare
2. Imaginea albumului si imaginea melodiilor nu trebuie sa mai
aiba nici un triunghi afisat.

Scenariu 6:

Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2

Pasul 2: Intra in aplicatie

Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4

Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri

Rezultat asteptat: 1. Toate playlist-urile descarcate trebuie sa aiba un triunghi
albastru n coltul stanga sus al imaginii playlist-ului
2. Toate playlist-urile descarcate partial trebuie sa aiba un
triunghi portocaliu in coltul stanga sus al imaginii playlist-ului

Scenariu 7:

Pasul 1: Porneste conexiunea la Internet daca nu este, altfel sari la pasul 2

Pasul 2: Intra in aplicatie

Pasul 3: Autentifica-te daca nu esti autentificat, altfel sari la pasul 4

Pasul 4: Din meniul de pe pagina principala navigheaza la pagina cu playlist-uri

Pasul 5: Navigheaza la pagina unui playlist nedescarcat

Pasul 6: Da tap pe butonul de descarcare

Pasul 7: Navigheaza inapoi la pagina cu playlist-uri

Rezultat asteptat: 1. Playlist-ul curent in momentul descarcarii trebuie sa aiba un
triunghi portocaliu in coltul stanga sus al imaginii playlist-ului,
iar in momentul terminarii descarcarii, triunghiul trebuie sa 1si
schimbe culoarea in albastru.
2. Tn timp ce playlist-ul se descarca, in dreptul acestuia trebuie
sa apara o bara de progres care sa indice progresul descarcarii
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

Acest capitol reprezinta o descriere detaliatd a modului de instalarea a aplicatiei pe
telefonul mobil si defineste pasii pe care trebuie sa ii parcurga utilizatorul pentru a putea
intelege si folosi aplicatia cu succes.

7.1. Instalarea aplicatiei

Instalarea aplicatiei pe dispozitivul mobil se poate face in douid moduri. in
continuare voi descrie cele doua moduri de instalare a aplicatiei.

7.1.1. Instalarea din Windows Store

Pentru instalarea aplicatiei din Windows Store pe dispozitivul mobil este necesar
ca dispozitivul mobil sa aiba conexiune la Internet si regiunea telefonului sa fie setata pe
Romania. Dacé conditiile enumerate mai sus sunt satisfacute trebuie executati urmatorii
pasi:

1. Deschideti Windows Store de pe telefon

2. Cautati ,,Zonga”

3. Instalati aplicatia apasand butonul install

7.1.2. Instalarea aplicatie folosind unealta Application Deployment

Pentru instalarea aplicatiei avand fisierul cu extensia XAP descarcat, trebuie urmati
urmatorii pasi:

1. Instalati Windows Phone 8 SDK

2. Conectati telefonul mobil la calculator prin intermediul unul cablu USB

3. Porniti aplicatia Application Deployment instalata odata cu Windows Phone 8
SDK. Ecranul principal al aplicatie arata ca in figura 7.1
Din drop-down-ul Target selectati meniul Device
Dati click pe Browse si selectati fisierul cu extensia XAP
Apasati butonul Deploy pentru instalarea aplicatiei pe dispozitivul mobil

o oA

Application Deployment EX

Application Deployment Bl Windows Phone

This tool allows you to install & prepackaged XAP on a registered Windows
Phone.

Please select the device target for installation and the XAP to be installed, and
click “Deploy”

Target: Device

Device

nilx Emulator WVGA 512ME Browse |

Emulstor WWGA

Status:

Deploy

Figura 7.1 Ecranul principal al aplicatiei Application Deployment
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7.2. Manual de utilizare

7.2.1. Pagina de autentificare si creare cont

La deschiderea aplicatiei in cazul in care un utilizator nu a mai fost niciodata
autentificat va apirea pagina din figura 7.2. In cazul in care un utilizator nu are un cont in
cadrul sistemului acesta va putea sa 1si creeze unul nou dand swipe stinga sau dreapta pe
pagina de autentificare si ii va parea sectiunea din figura 7.3 Daca un utilizator a mai fost
autentificat In cadrul aplicatiei dar nu este autentificat acesta va avea campurile In care
trebuie sa introducd numele utilizatorului si parola pre completate.

Intra In cont @liccaza cont Intra in cont

Nume utilizator 5 Nume utilizator
f Creeaza cont cu Facebook

| Viad tamas

Inregistreaza-te cu adresa de e-mail
Parola

— — [sesnssnsonncee

Intra in cont cu datele tale Alege o parola Intra in cont cu datele tale

sau sau

f Intra in cont cu Facebook f Intra in cont cu Facebook
Confirma parola

Creeaza cont

Figura 7.2 Pagina Figura 7.3 Creeaza Cont Figura 7.4 Credentiale pre
principala completate

7.2.2. Pagina principala

La deschiderea aplicatiei daca un utilizator este autentificat atunci acesta va vedea
cd prima pagina, pagina principala a aplicatiei. Meniul principal al aplicatiei este cel ilustrat
in figura 7.5 cu ajutorul caruia se poate ajunge la paginile care il intereseaza pe utilizator
din cadrul aplicatiei. Facand swipe stdnga pe pagina principala se va ajunge fie la sectiunea
,»INow playing”, fie la sectiunea ,,Ce e nou”. Sectiunea ,,Now playling” va aparea doar daca
utilizatorul a ascultat cel putin o melodie inainte de a parasi aplicatia sau daca asculta o
melodie in momentul de fata. Daca ce-a de-a doua sectiune este ,,Now playing” atunci ce-
a de-a treia este ,,Ce € nou”.

In sectiunea ,,Now playing” la revenirea in aplicatie va apirea ultima melodie pe
care utilizatorul a ascultat-o 1nainte sa inchida aplicatia. Asa cum este ilustrat in figura 7.6
in aceasta sectiune utilizatorul poate sd@ vada imaginea, numele si artistul melodiei. Pe langa
acestea utilizatorul are la dispozitie cateva controale cu ajutorul carora poate sa treaca la
urmatoarea melodie sau la melodia anterioara, poate sa porneasca redarea unei melodii sau
sa pund pauza. Tot In aceasta sectiune se poate vedea si progresul redarii unei melodii.

In cadrul sectiunii ,,Ce e nou” se pot vizualiza cele mai importante noutiti
referitoare la artisti, aloume sau melodii din cadrul platformei asa cum este ilustrat in figura
7.7.
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zZonga onga
D Now playing

or Recomandari

ga

Ce e nou

In Topuri
¥ Favorite

Albume noi

E A"ﬁ
ek ./""" (\-\ /|

Me. | Am Mariah. Definitely Maybe

Playlist-uri
£ Setari

Figura 7.5 Meniul de pe  Figura 7.6 Melodiacarea  Figura 7.7 Noutatile din
pagina principala fost ascultata ultima data cadrul platformei Zonga

7.2.3. Pagina cu recomandari

In cadrul acestei pagini se pot vizualiza melodiile, albumele, artisti si playlist-urile
recomandate pentru fiecare utilizator pe baza istoricului siu in cadrul sistemului Zonga. In
cadrul acestor sectiuni va aparea o inimioara rosie daca piesd, albumul sau artistul au fost
categorisite ca fiind printre favoritele utilizatorului. Daca se tine apasat pe un element din
aceste categorii, va aparea un meniu cu ajutorul caruia se poate adauga un element in
categoria favorite, se poate naviga la pagina artistului, se poate naviga la pagina albumului,
se poate salva un playlist ca fiind al utilizatorului s.a.m.d. In cadrul fiecirei sectiuni se

Recomandari Il Now playing Recomandari Il Now playing Recomandari Il Now playing

melodii albume albume artisti | playlisturi melc

l Bring Me To Life . | J ﬁ

E Dance With The Devil Fallen Meteora
|
4

= ~
- El
II Crawllng (Album
I) i Version)
ww | #3

§ Hall of Fame
e Demons o ! .
Original Me Definitely Maybe

Figura 7.8 Sectiunea Figura 7.9 Sectiunea Flgura 7.10 Sectiunea

_. Underground Folclor

Playlist Concurs Zonga
Moods

© oy

/- Cooking Mix

ot Closing Time
‘ 9

melodii din recomandari albume din recomandari playlist-uri din
recomandari
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incarca doar atatea elemente de céte are nevoie utilizatorul si niciodata nu se vor incarca
prea multe pentru a face un trafic de date prea mare.

Daci se da tap pe o melodie, toate melodiile incarcate pand acum vor fi addugate
in quicklist si va incepe s fie redatd melodia pe care s-a dat tap. Tn momentul in care se
radd o melodie, in coltul dreapta sus al paginii va aparea un buton cu ajutorul ciruia se
poate ajunge la o pagina unde se gestioneaza melodiile care urmeaza a fi redate. Pagina
pentru gestionarea melodiilor va fi descrisd mai jos.

Daca se da tap pe un album, artist sau playlist se va ajunge la pagina albumului,
artistului sau playlist-ului. Toate paginile mentionate anterior vor fi descrise in cadrul altei
sectiuni a acestui capitol.

7.2.4. Pagina cu topuri

In cadrul acestei pagini se pot vizualiza melodiile, albumele si artisti care sunt cei
mai ascultati de citre toti utilizatorii in cadrul sistemului Zonga. In cadrul acestor sectiuni
va apdrea o inimioara rosie daca melodiile, albumul sau artistul au fost categorisite de catre
utilizator ca facand parte printre favoritele lui. Daca se tine apasat pe un element din aceste
categorii va fi afisat un meniu prin intermediul caruia se poate adauga un element in
categoria favorite, se poate naviga la pagina artistului, se poate naviga la pagina albumui,
se poate adiuga o piesa la un playlist al utilizatorului s.a.m.d. In cadrul fiecarei sectiuni se
incarca doar atatea elemente cate are nevoie utilizatorul pentru a nu face un trafic prea mare
de date.

Daca se da tap pe o melodie, toate melodiile incarcate pana acum vor fi addugate
n quicklist si va incepe si fie redatia melodia pe care s-a dat tap. in momentul in se redi o
melodie, in coltul dreapta sus al paginii va aparea un buton cu ajutorul cédruia se poate
ajunge la pagina unde se gestioneaza melodiile care urmeaza sa fie redate. Daca se da tap
pe un album sau artist se va ajunge la pagina albumului sau artistului.

Sectiunile paginii pot fi observate in cadrul figurilor 7.11, 7.12 si 7.13.

Topuri 1l Now playing Topuri

melodii album: albume artisti | artisti melodii ¢

B 6 A&

’ Eurovision Song. Derniere Danse Pharrell Williams What's Up
. ) Twery
adauga la favorite b | P~ e
4 @ 9
adauga la playlist . ; &
Happy (Gru's Theme Taxi
- J—
PR Sarutari criminale - . .
@ The Hobbit - The.. Sarutari criminale Ed Sheeran Maxim

1l Now playing

ﬁ Derniére Danse

Indila Smiley

navigheaza la pagina artistului

navigheaza la pagina albumului

Figura 7.11 Sectiunea
melodii din topuri

Figura 7.12 Sectiunea
albume din topuri
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7.2.5. Pagina cu elementele favorite

In cadrul aceste pagini se pot vizualiza melodiile, albumele si artistii favoriti al
utilizatorului autentificat. Daca se tine apasat pe un element din aceste categorii va aparea
un meniu prin intermediul caruia se poate naviga la pagina albumului, se poate naviga la
pagina artistului, se poate sterge un element din categoria favorite s.a.m.d.

In cadrul fiecarei sectiuni se incarci doar atitea elemente de céte are nevoie
utilizatorul pentru a nu face un trafic prea mare de date.

Daci se da tap pe 0 melodie, toate melodiile incarcate pana acum vor fi adaugate
n quicklist si va incepe si fie redata melodia pe care s-a dat tap. Tn momentul in care este
redatd o melodie, in coltul dreapta sus al paginii va aparea un buton cu ajutorul caruia se
poate ajunge la pagina unde se gestioneaza melodiile ce urmeaza sa fie redate. Daca se da
tap pe un album sau un artist se va ajunge la pagina albumului sau artistului.

Sectiunile paginii favorite sunt ilustrare in figurile 7.14, 7.15 si 7.16.

Favorite 1l Now playing Favorite 1l Now playing Favorite 1l Now playing
. Sl . . . Jsie |
melodii albume albume artisti 1 artisti melodii ¢
W 'Matrix Reloaded" P ) =A
RERERA Suite (Album Version) o i )
uite um Version, ls | 5 ﬁ
¥ iﬁ!\ L1
7 ? Addicted To You Fallen Costello Music Wouter Hamel Tim “ripper” Owens...
-~ (Album Version)
« 3

Sl P
. A\ &
= ,‘ Beautiful Days (Official Lo
Radio Version) |\ A

Fara Titlu (Feat. Fely) Corina Lana Del Rey

:’\ Rat Bat Blue (2000
G’,"f‘v Digital Remaster)

I ? ‘1 Try )
LH;E. é\ﬂ Inna Holograf
Love .1

=

Figura 7.14 Sectiunea Figura 7.15 Sectiunea Figura 7.16 Sectiunea
melodii din favorite albume din favorite artisti din favorite

7.2.6. Pagina playlist-urilor

In cadrul acestei pagini se pot vizualiza si gestiona toate playlist-urile utilizatorului
autentificat. Daca se da tap pe un playlist se va naviga la pagina unui playlist unde se pot
vizualiza toate melodiile pe care le contine si cateva informatii mai detaliate precum cate
piese contine, ce durata are playlist-ul etc.

Tn cadrul paginii uni playlist se poate gestiona stocarea sa in telefonul mobil. Tn
functie de starea playlist-ului curent vor aparea diferite butoane pentru a descarca, a rezuma
sau a sterge playlist-ul din suportul de stocare local.

In timpul descarcarii unui playlist se poate observa progresul descarcirii fiecare
melodii pe pagina unui playlist sau progresul total al descarcarii in pagina cu toate playlist-
urile. Tn coltul stanga sus al unui playlist apare un triunghi portocaliu daca playlist-ul este
descarcat partial sau este in curs de descarcare, sau un triunghi albastru daca playlist-ul a
fost descarcat complet pe dispozitiv. Pe langa aceste indicatoare pe care le contine un
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playlist, melodiile din cadrul unui playlist-ului vor contine aceleasi tipuri de indicatoare:

triunghi albastru daca melodia este descarcata complet sau triunghi portocaliu dacd melodia
este in curs de descarcare.

Toate functionalitdtile amintite mai sus sunt ilustrate in figurile 7.17, 7.18 s1 7.19

Playlist-uri

i test

'JW

W tralalalaaaa

Figura 7.17 Pagina

playlist-urilor

7.2.7. Pagina unui artist
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IND TN

w Love Story
s

Figura 7.20 Pagina
artistului, sectiunea melodii

» Now playing

Il Now playing

» Now playing

; vﬁ. tralalalaaaa
el i, 5.7 1B
V’;a Addicted To... (")
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2\ Catde...
Sus pe toc

Playlist

Figura 7.18 Pagina unui
playlist

Artist
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Indila

albume artisti similari

e 8

Mini World (2014)

Single-uri

Derniére Danse (2014)

Figura 7.21 Pagina

artistului, sectiunea albume

Playlist » Now playing

m- tralalalaaaa

1 74 MB
r;a Addicted To... @
sl
!\ Catde...
Sus pe toc

Fac Ce-mi Place

Figura 7.19 Pagina unui
playlist descarcat

Artist

I Now playing
Indila

artisti similari melodii

Fauve

Kadebostany Barth

\

Hollysiz

>
S

Figura 7.22 Pagina

artistului, sectiunea artisti

similari

Tn cadrul acestei pagini se pot vizualiza cele mai importante melodii ale unui artist,
albumele sale dar si un numar de artisti similari cu artistul curent. Tn figura 7.20 este
ilustrata sectiunea cu melodiile unui artist. Tn cadrul acestei sectiuni este un buton care
adauga sau sterge artistul din categoria favorite. Daca sa da tap pe o melodie, toate
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melodiile afisate vor fi adaugate in quicklist si va Tncepe redarea melodiei pe care s-a dat
tap.

Sectiunea ,,albume” a paginii contine toate albumele artistului curent. Daca se da
tap pe un album se navigheaza la pagina albumului.

Sectiunea ,,artisti similari” ilustrata in figura 7.22 contine un set de artisti similari
cu artistul curent care s-ar putea sa il intereseze pe utilizator.

Pagina artistului are si ea butonul din dreapta sus care duce utilizatorul la pagina
care gestioneaza melodiile ce urmeaza sa fie ascultate.

7.2.8. Pagina unui aloum

Pe aceastd pagina sunt afisate informatii mai detaliate cu privire la un album. Pagina
contine doua sectiuni: sectiunea ,,melodii” si sectiunea ,,similare”.

In sectiunea ,,melodii” ilustrati in figura 7.23 sunt afisate toate melodiile unui
album. La actiunea de ,tap and hold” va aparea un meniu cu diferite optiuni precum
adaugarea la favorite, navigarea la pagina artistului etc. Dand tap pe o melodie aceasta va
fi adaugata in quicklist si va incepe redarea ei.

Sectiunea ,,similare” contine un set de albume similare cu albumul curent. Aceasta
sectiune este ilustrata in imaginea 7.24.

In partea de jos a paginii se poate observa un meniu cu ajutorul ciruia se adauga
sau se sterge albumul la categoria favorite si un buton pentru navigare la pagina artistului.

Album Il Now playing Album Il Now playing
Mini World Mini World
melodii similare similare melodii
Derniéere Danse R~
4 5 o

W Tourner Dans Le Vide 4.000 ILES Under The...
W s -

NDITA Come Back To Me

Figura 7.23 Pagina albumului, sectiunea Figura 7.24 Pagina albumului, sectiunea
melodii albume similare

7.2.9. Cautare

Aplicatia ofera utilizatorilor posibilitatea de a cauta mai rapid ceea ce 1i intereseaza
pe acestia. In momentul introducerii unui text in caseta de text de pe pagina principali se
poate observa ca aplicatia va oferi sugestii pe baza textului introdus pana in momentul
respectiv asa cum se poate observa in figura 7.25.
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Melodii

. Daca ploaia s-ar opri
(ploaia)

Figura 7.25 Cautare rapida

In cazul in care utilizatorul nu este multumit de sugestii primite acesta poate opta
pentru o cautare avansata dand tap pe butonul de cautare. Dupa tap utilizatorului 1i va fi
afisatd o pagind cu trei sectiuni: ,,melodii”, ,,albume” si ,,artisti” asa cum se poate observa
in figurile 7.26, 7.27 si 7.28. Aceastd pagind este similard ca si functionalitdti In ceea ce
priveste optiunile pe care le are utilizatorul.

Rezultate cdutare: “cargo” Rezultate cdutare: “cargo”

melodii albume a

Rezultate cautare: “cargo”

bume artist artisti |

»_ Ziua vrajitoarelor =
@ @
R Ziua vrajitoarelor Ziua vrajitoarelor XXil Cargo
@
A'l’

Black Cargo

7~ jo Ry o4

AL
E Ca o stea '.' M %
XXl Destin Blues Cargo Boolean Cargo

ﬁ&' ,;,”% Black Cargo

=\ 00 4 P~ A~
= ‘.' " : ..'
Planine (Abuse Vs.
Cargo Cult)... Povestiri din gara Cargo Cults Caramel Cargo Cargo Box

5

Figura 7.26 Pagina de Figura 7.27 Pagina de Figura 7.28 Pagina de
cautare, sectiunea melodii  cautare, sectiunea albume cautare, sectiunea artisti
similari

7.2.10. Quicklist

Pagina quicklist-ului este pagina in care se gestioneaza melodiile care urmeaza sa
fie ascultate si modul in care acestea sunt ascultate. Se poate ajunge la aceasta pagina dand
tap pe imaginea sectiunii ,,Now playing” din cadrul paginii principale. Pagina este impartita
in doua sectiuni: ,,now playing” si ,,quicklist”.

In cadrul sectiunii ,,quicklist” se pot vizualiza toate melodiile dintre care urmeazi
sa fie ascultate. Sectiunea este ilustratd in figura 7.29.
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Sectiunea ,,now playing” este asemdndtoare cu sectiunea ,,now playing” de pe
pagina principala doar ca are mai multe optiuni. De aici se poate selecta cum sa fie redate
melodiile: melodiile sa fie redate aleatoriu, sa se repete quicklist-ul sau sa repete melodia
curentd de un numar infinit de ori. Cu ajutorul barei de progress se poate ajunge la un
anumit moment in cadrul melodiei daca melodia permite acest lucru.

Tn partea dreapta a imaginii din cadrul sectiunii ,,now playing” asa cum este ilustrat
in figura 2.30 se pot observa o serie de optiuni precum navigarea la pagina artistului,
navigare la pagina albumului, addugarea melodiei intr-un playlist sau adaugarea/stergerea
melodiei din cadrul categoriei favorite.

Trebuie specificat faptul ca o melodie va fi redatata tot timpul de pe suportul de
stocare al dispozitivului, daca este descarcata, chiar daca dispozitivul are acces la Internet
pentru a nu face trafic utilizatorului.

now playing

ﬁ Derniere Danse

""", Happy (Gru's Theme
y from Despicable Me 2)

. -

Taxi

Happy (Gru's Theme...

. | See Fire Pharrell Williams
@ -
0:16

Sarutari criminale

353

© O
Figura 7.29 Pagina quicklist, sectiunea Figura 7.30 Pagina quicklist, sectiunea
quicklist now playing
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Capitolul 8. Concluzii si dezvoltari ulterioare

Tn acest capitol se vor prezenta obiectivele atinse, modalitatea in care a fost
promovata aplicatia si cateva dezvoltari ulterioare

8.1. Obiective realizate

Prin intermediul acestui proiect dezvoltatorul aplicatiei a dobandit cunostinte noi si
a pus in practica notiunile invatate pe parcursul studiilor superioare.
Pentru dezvoltarea aplicatiei dezvoltatorul a parcurs urmatoarele etape:

A studiat piata si a speculat oportunitatile care pot fi integrate in cadrul
aplicatiei

A studiat si a dobandit cunostinte noi despre platforma Windows Phone 8,
standarde pentru fisiere media si diverse tehnici pentru streaming de date
A realizat analiza sistemului, a detectat tehnologiile care au fost utilizate
pentru dezvoltarea sistemului si a creat un plan de proiect pentru a avea o
viziune de ansamblu cat mai corecta si mai exacta asupra evolutiei
proiectului

A ales sa dezvolte produsul software intr-o maniera iterativa bazata pe
metodologia SCRUM si a impartit dezvoltarea in iteratii de cate doua
saptamani

Tn cadrul fiecarei iteratii a realizat analiza cerintelor care urmau sa fie
implementate, le-a implementat, a creat scenarii de test si a validat pe baza
scenariilor de rest create functionalitatea implementata. Pentru fiecare
cerintd din etapa de analiza a propus un set de solutii si a ales-0 pe cea mai
optima dintre ele

A dezvoltat componente speciale pentru respectarea cerintelor non-
functionale ale aplicatiei

Conform planului de proiect intocmit, s-au realizat toate functionalitatile aplicatiei
care au fost propuse in capitolul 2 si anume:

Autentificarea utilizatorilor

Creare de cont nou

Vizualizarea melodiilor, artistilor, albumelor si playlist-urilor recomandate
Vizualizarea melodiilor, albumelor si artistilor din cadrul sectiuni de topuri
Vizualizarea si efectuarea de operatii de adaugare si stergere a elementelor
favorite

Gestionarea playlist-urilor utilizatorului

Salvarea unui playlist in mod offline

Cautarea anumitor elemente pe baza unor cuvinte cheie

Vizualizarea noutatilor

Redarea melodiilor de pe Internet sau de pe suportul de stocare al
dispozitivului utilizatorului
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8.2. Promovarea aplicatiei

Aplicatia a fost publicata pe Windows Phone Store de unde utilizatorii platformei
0 pot descarca gratuit si pot beneficia de functionalitatile sistemului Zonga. O alta
modalitate de promovare a aplicatiei a fost prin intermediul campaniilor create de catre
dezvoltatorii sistemului Zonga pe pagina de Facebook a sistemului, prin intermediul unor
afise, postere si alte materiale de marketing.

Datorita acestor modalitati de promovare prin care s-a facut cunoscuta aplicatia,
aceasta este utilizata frecvent de aproximativ 0 mie de utilizatori si a fost descarcata de
peste trei mii de ori. Numarul mediu de utilizatori ai aplicatiei reprezinta aproximativ 7%
din numarul total de utilizatori ai sistemului Zonga.

8.3. Dezvoltari ulterioare

Tot timpul vor exista imbunatatiri care se vor putea aduce unei aplicatii, insa cele
mai prioritare care se vor dezvolta in versiunea urmatoare a aplicatiei sunt cele propuse de
catre utilizatori.

Dintre functionalitatile viitoare Se pot enumera:

e Introducerea unui mecanism de cache-ing pentru reducerea traficului

e Introducerea unui radio care sa genereze automat un playlist pe baza
preferintelor utilizatorului si a genului de muzica pe care doreste sa il
asculte

e Reducerea consumului de energie

e Crearea unui mecanism de control al traficului care sa ii permita
utilizatorului sa specifice traficul maxim care poate fi facut de aplicatie ntr-
0 saptamana

e Posibilitatea de ascultare a melodiilor la calitate mare cand utilizatorul
dispune de conexiune la Internet prin standardul 3G sau 4G

e Vizualizarea activitatilor prietenilor utilizatorului de pe retelele de
socializare direct Tn cadrul aplicatie
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Glosar de termeni

API — Application Programming Interface
CPU - Central Processing Unit

DAO — Data Access Unit

HTTP — HyperText Transfer Protocol
HTTPS — HyperText Transfer Protocol Secure
JSON - JavaScript Object Notation

REST — Representational State Transfer
SDK — Software Development Kit

SOAP — Simple Object Access Protocol
URL — Uniform Resource Locator

XML — Extensible Markup Language
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