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Capitolul 1. Introducere

1.1. Contextul general

Prezentarile in fata unei audiente reprezinta o metoda foarte populara si eficienta
de expunere a unor idei, explicare a diferitor subiecte sau informare pe o anumita tema, a
unui public ascultator, de specialitate sau nu. Aceasta metode de informare a existat din
cele mai vechi timpuri, popularitatea ei putdnd fi observatd prin prezenta in zilele
noastrea in toate domeniile: educatie, afaceri, vanziri, prezentari de informare si
motivare, interviuri, rapoarte de stare, sesiuni de formare etc.

Daca in Antichitate, oamenii 1si sustineau ideile ajutati fiind doar de propria
voce, pe masura ce tehnologia informatiei a evoluat s-a trecut la sustinerea prezentarilor
cu ajutorul cretei si a tablei, la flipchart, table electronice, pentru a se ajunge, Tn zilele
noastre ca majoritatea prezentarilor sustinute in fata unui public sa aiba suport electronic.
Astfel acestea sunt prezentate cu ajutorul ecranelor, proiectoarelor, microfoanelor,
ledurilor etc., toate aceste mijloace tehnologice contribuind la imbunatatirea experientei
pentru spectatori.

In general, ca si trasaturi informale, o prezentare trebuie sa se incadreze ntr-un
anumit timp §i sa contind un mesaj suficient de clar pentru cei care il asculta. Posibilele
intrebari asupra unei prezentari se pot pune in timpul prezentarii, caz in care aceasta ar
trebui intrerupta constant, existand posibilitatea ca ea sa nu se termine 1n timp util. Daca
intrebarile sunt lasate pentru finalul prezentarii, existd posibilitatea ca ele sa se uite sau
pur si simplu unii spectatori pot fi reticenti/timizi/rezervati in a vorbi deschis in fata
celorlalti. Astfel, se poate observa utilitatea unui sistem care sa managerieze toate
posibilele intrebari si nelamuriri primite de la audienta, in timp real. Totodata, succesul
unei prezentari se masoara, in principiu cu ajutorul feedaback-ului audientei.

Feedback-ul este important deoarece se poate verifica gradul in care informatia
prezentata a ajuns la publicul tinta. Ajutd prezentatorul sa isi imbundtdteasca abilitatile de
a-si expune ideile, cat si modul in care sunt expuse ideile, fiind o metodda de invatare
continud. Participantii invatd din experienta celorlalti iar speakerul isi poate imbunatati
metodele de expunere.

De cele mai multe ori oferirca unui feedback se intdmpld dupad sfarsitul
prezentarii, in mod static, folosind diferite formulare de feedback sau in multe cazuri
obtinandu-se feedback vocal la fata locului. In cel mai bun caz, prezentatorul, in urma
analizarii feedback-ului obtinut, 151 poate imbunatati prezentarea urmatoare.

1.2. Contextul proiectului

Subiectul acestui proiect il reprezinta eficientizarea acumularii de informatie de
catre ascultator in cadrul unei prezentari.

Prezentarile au devenit o parte importanta Tn contextul invatarii, fie el formal sau
informal. Avantajul prezentarilor electronice este abilitatea de a afisa diverse schite sau
imagini, de a utiliza diferite fonturi, efecte pe text menite sa atraga atentia audientei si sa
ajute la memorarea sau intelegerea mai ugoara a subiectului abordat in prezentare. Totusi,
in ciuda acestor avantaje, prezentarile sustinute in fata unei audiente de marime medie
sau mare pot fi uneori greu de urmadrit, nereusind sa atraga atentia Intotdeauna. Motivul
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este in principal lipsa interactiunii dintre speaker si audienta, care este acum mult mai
mica decat in cadrul metodelor clasice, prezentarile fiind statice, persoanele din audienta
nu pot interveni asupra acestora, nu pot reveni la slide-urile anterioare, iar in cazul in care
exista dificultati de intelegere a mesajului anumitor concepte din materialele prezentate
se pierde atentia. Acest dezavantaj impiedicd speakerul sa reactioneze Tn mod
corespunzator la initiativele audientei.

Astfel, prezentarile ar putea deveni mai interactive prin implicarea participantilor
incad din timpul audientei in procesul de apreciere a elementelor prezentate, cat si a
revenirii asupra unor slideuri anterioare sau a avansarii catre slideuri urmatoare.

Aplicatia Smart Presentation ofera oportunitatea celor din audienta sa urmareasca
prezentarea facutd de speaker pe propriul dispozitiv Android, smartphone sau tableta, in
mod sincronizat cu prezentarea speakerului sau nu. In plus, aplicatia oferd posibilitatea
acordarii de feedback direct pe documentul prezentarii, in timp real, astfel incat speakerul
sd aduca lamuriri sau sa raspunda la intrebari chiar in timpul prezentarii, fara interventia
verbald a acesteia. Speakerul are acces la o forma agregata a feedbackului, extrem de util
in cazul unei audiente mari.

Intr-0 prezentare interactiva, fiecare participant va fi echipat cu un dispozitiv
mobil care poate fi folosit sa interactioneze wireless cu prezentatorul in timpul sustinerii
prezentarii, creandu-se astfel un canal suplimentar de comunicare intre cei doi.

1.3. Continutul lucrarii

Structura lucrarii pe capitole este urmatoarea:

In Capitolul 1 se prezinti contextul general al prezentirilor ca si forma de
expunere a ideilor si necesitatea existentei, n zilele noastre a unui sistem de colectare
eficienta a feedback-ului.

Capitolul 2 prezinta obiectivul principal proiectului impreuna cu obiectivele
secundare, oferind o imagine de ansamblu asupra functionalitatilor solutiei alese.

Capitolul 3 prezintd studiul bibliografic si documentarea realizate inainte
inceperii implementarii de functionalitdti Tn aplicatia de fatd. Acesta este realizat ca o
comparatie intre sistemele existente si sistemul propriu, SmartPresentation.

Tn Capitolul 4 se realizeazi o analiza a sistemului ce se doreste a fi realizat, de
unde rezultd cerintele functionale $i non-functionale, actorii sistemului si cazurile de
utilizare. Totodata sunt prezentate tehnologiile care stau la baza aplicatiei pentru fiecare
componenta a sistemului.

Capitolul 5 cuprinde arhitectura aplicatiei si o descriere detaliatd a
componentelor, modulelor si a modului de implementare a solutiei..

Capitolul 6 cuprinde observatii obtinute in urma testarii si validarii sistemului.

Capitolul 7 prezinta manualul de instalare si utilizare al sistemului.

In Capitolul 8 sunt prezentate concluziile si dezvoltarile ulterioare care au fost
deduse 1n urma procesului de dezvoltarea a solutiei.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

2.1. Obiectivul principal

Obiectivul principal al acestui proiect il reprezintd proiectarea, definirea si
construirea unui sistem care sa ofere suport pentru managementul feedback-ului si al
documentelor expuse in cadrul unei prezentari, obiectiv care se poate atinge prin
realizarea obiectivelor secundare care urmeaza a fi prezentate in sectiunea urmatoare.

2.2. Obiective specifice

Pentru ca solutia finald descrisa 1n aceasta lucrare sd poatd sa functioneze, este
nevoie de doud componente : o componenta client, folosita de participantii la prezentare
pentru a avea acces la resursele puse la dispozitie de speaker si pentru a interationa cu
acesta, oferind feedback. Componenta web care este responsabild de managementul si
centralizarea feedback-ului, a prezentarilor si a utilizatorilor aplicatiei.

Unul dintre obiectivele secundare pe care sistemul doreste sa le atingd este
oferirea unui mediu prin care membrii din audienta unei prezentari sa aiba posibilitatea sa
interactioneze cu prezentatorul si in acelasi timp cu prezentarea. Acest lucru se obtine
prin posibilitatea de oferire de feedback in timp real prin adiugare de intrebari si
oferirea de calificative prezentarii.

Totodata se doreste facilitarea invatarii si a memorarii mai usoare pentru utilizator
a informatiilor obtinute in cadrul unei prezentari astfel ca se oferd posibilitatea editarii
prezentarii cu notite, sublinieri, a cautarii prin prezentare si a salvarii modificarilor
facute.

Pentru ca participantii la o prezentare sa poatd interactiona unii cu ceilalti,
schimband idei, mesaje, opinii etc sistemul va oferi posibilitatea utilizatorilor de a-si
trimite mesaje prin intermediul unui chat al aplicatiei cu rolul de forum.

Pentru utilizatorii de tip speaker cel mai important obiectiv il reprezintd
posibilitatea de vizualizare si de management al feedback-ului primit in cadrul unei
prezentari . Totodatd, necesare pentru utilizatorul de tip prezentator sunt si
managementul prezentarilor din cadrul evenimentelor si managementul
participantilor la prezentare.

Un alt obiectiv pentru toti utilizatorii este eficienta in utilizarea aplicatiei, care
se relizeazd prin existenta unei interfete grafice utilizator intuitiva si consistentd. Un
utilizator este eficient in utilizarea unui sistem daca este familiarizat cu acesta si este
capabil sd interactioneze usor intr-un timp scurt.

Un alt obiectiv este realizarea unui sistem permisibil la dezvoltari ulterioare,
care oferd posibilitatea de extindere a functionalitdtilor cu usurinta si fara mari costuri
suplimentare. De asemenea, Sistemul trebuie sa fie sigur, garantdnd utilizatorului
securitate in utilizarea aplicatiei.

Sistemul trebuie sa poata fi utilizat simultan de un numéar mare de utilizatori,
deoaece este destinat audientelor medii si mari. Astfel acesta va trebui sa fie un sistem
scalabil.

Din descrierea generala si din scenariile de mai sus se pot deduce se poate face un
sumar al obiectivelor si functionalitatilor principale ale aplicatiei:
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Managementul feedback-ului

Managementul prezentarilor din cadrul evenimentelor
Managementul participantilor la prezentare

Adaugarea de intrebari si posibile raspunsuri pentru prezentari
Votarea prezentarii (raspunsul la intrebari)

Interactiunea dintre participantii la prezentare

Managementul notitelor facute asupra prezentarii
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

3.1. Dezvoltarea aplicatiilor web

Tn ingineria software, o aplicatie web este o aplicatie cu o arhitectura client-server
care foloseste serviciile World Wide Web (www). Scopurile principale in dezvoltarea
aplicatiilor web sunt creearea unor programe scalabile, independente de dispozitiv si de
software.

Astfel, o aplicatic web este un mediu de prezentare si de accces la resurse,
precum resurse de tip audio, video si imagine dar si alte pagini web din aplicatie. Accesul
la aceste resurse se face cu ajutorul unei adrese, Uniform Resource Identifier, URI, prin
protocolul HTTP, Hypertext Transfer Protocol, protocolul utilizat pentru a sustine
cererile de acces la resursele identificate prin URI.

Ca actori principal in acest mediu sunt clientul si serverul. Astfel, pe baza
cererilor clientului, serverul efectueaza o serie de actiuni "client-transparent” cu scopul de
a Indeplini cerintele acestuia. Tn multe situatii, serverul va trimite o confirmare sub forma
de streamed data.

Relagia server-client se bazeaza pe o aplicatie instalata pe server, care este
programata sa transfere paginile web gazduite, serverul trebuind sa detina datele pe care
urmeaza sa le returneze la cerere. Clientul solicita serverului prin intermediul unui url o
anumita pagina web; serverul ruleaza anumite linii de cod si returneaza un rezultat. Tn
cazul site-urilor dinamice care au in componenta si un limbaj de comunicare intre
serverul web si 0 baza de date, serverul verifica solicitarea, si prin intermediul unui
limbaj de programare special interogheaza baza de date si obtine un rezultat pe care il
furnizeaza clientului initial.

Protocolul HTTP [18] este metoda cea mai des utilizata pentru accesarea
informatiilor de pe Internet care sunt pastrate pe servere World Wide Web. Acesta este
un protocol de tip text, fiind protocolul "implicit* al www. HTTP presupune ca pe
calculatorul destinagie ruleaza un program care intelege protocolul. Fisierul trimis la
destinatie poate fi un document HTML, un fisier grafic, de sunet, animatie sau video, un
program executabil pe serverul respectiv sau chiar si un editor de text. Dupa clasificarea
n cadrul modelului de referinta OSI, protocolul HTTP este un protocol de nivel aplicatie.

HTTP ofera o tehnica de comunicare prin care paginile web se pot transmite de la
un computer aflat la distanta spre propriul computer. Daca se apeleaza un link sau o
adresa de web, atunci se cere calculatorului host si afiseze o pagini web. Tn prima faza,
adresa este convertita de protocolul DNS intr-o adresa IP. Urmeaza transferul prin
protocolul TCP pe portul standard 80 al serverului HTTP, ca raspuns la cererea HTTP-
GET. Informatii suplimentare se pot adiuga in header-ul pachetului HTTP. Tn urma
cererii HTTP-GET urmeaza din partea serverului raspunsul cu datele cerute. Daca
informatiile nu pot fi transmise atunci serverul trimite Tnapoi un mesaj de eroare.
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3.2. Dezvoltarea aplicatiilor mobile - Android vs iOS

Dezvoltarea de aplicatii utilizdnd tehnologia Android presupune modelarea
interfetei utilizator In limbajul XML si scrierea codului aplicatiei in limbajul Java. Una
dintre caracteristicile principale ale dispozitivelor pe care ruleaza sistemele de operare
Android este diversitatea. O aplicatie de succes trebuie sd se adapteze cat mai bine
conditiilor asigurate de fiecare dispozitiv si sd ofere Intotdeauna maximum de

functionalitate.
In figura urmatoare se poate observa o prezentare a diferentelor dintre Android si
i08S, preluata din [13].
Tabel 1.1 Android vs iOS
Android i0S
Widget-uri Da Nu
Dezvoltator Google Apple Inc
Familia de OS- Linux 0S X, UNIX
uri
Personalizare Poate fi schimbat usor Limitata
Release initial 23 septembrie 2008 29 iulie 2007
Dezvoltat in C, C++, Java C, C++, Objective-C
Dependent de Nu Nu
PC/MAC
Transfer usor Depinde de model Cu aplicatie desktop
de media

Open source

Kernel, UI si cateva aplicatii standard

Nu, dar se bazeaza pe Darwin OS
care este open source

Internet Andorid browser (sau Google Chrome) Safari
browsing
Tipul de sursa Open source Closed

Feature-uri de
apel suportate

Auto-respond

Auto-respond, do not disturbe, call
back

Interface Touch screen Touch screen

Messaging Googel Hangouts iMessage

Voice command Google Now Siri

App store Google Play App Store

Market share 81% smartphone-uri, 3.7% tabletele din America | 12.9% din smartphone-uri, 87% din

de Nord si 44.4% tabletele din Japonia (lan.
2013). In Statele Unite in Q1 2013 — 52.3%
telefoane, 47.7% tablete.

tabletele din America de Nord si
40.1% din tabletele din Japonia
(lan. 2013)

Ultimul release Marshmallow , octombrie 2015

stabil

i0S 9, 16 septembrie 2015




Capitolul 3

3.3. Sisteme similare

Tn acest sub-capitol se va face o comparatie a solutiei ce face obiectul acestei
lucrdri, cu alte sisteme care au functionalitdti asemanatoare. Principala functionalitate a
acestui proiect este oferirea feedback-ului Tn timp real prezentatorului prin intermediul
telefonului mobil. Se pot identifica astfel trei sub-functionalitati importante si anume:
feedback n timp real, feedback realizat cu ajutorul mobilului, editarea documentului pdf
care reperezinta prezentarea . La momentul documentarii, nu existau solutii care sa aiba
aceleasi functionalitati in aceeasi nisa de piatd, asadar se va face comparatia intre sisteme
in functie de sub-functionalitatile determinate mai sus.

3.3.1. TxtFeedback

TxtFeedbackeste o aplicatie web care ofera feedback in timp real, combin&nd un
sistem SMS cu un chat pe mobil, care sa angajeze utilizatorii Th conversatii cu cei carora
le trimit feedback [22]. Daca utilizatorul este Tntr-un magazin si scaneaza un cod QR
afisat intr-un magazin sau un local, sau trimite un sms la un numdr de telefon, acesta
automat ajunge n inboxul managerului magazinului respectiv. Acest lucru poate semnala
existenta unei probleme sau din contra, o apreciere pozitiva. Astfel, utilizatorii pot
trimite feedback-ul lor prin SMS sau prin intermediul unui chat online mobil iar
personalul poate raspunde imediat,analizdnd mesajele clientilor si ulterior sa ia masurile
necesare.

Conversations Back Messages

Helo, | am looking for a high-quaiity pair of
headsets. What products do you recommend?
L 68cfbad.....>> Wallmart Only Thursday, Apnl 4, 2013 1:46:13 PM

"/ can you send me more details ...
78b02aa8...... >> Wallmart Only
—f Can you text me when the sams... = s V'

; Thank you for the recommandation. 'l come fo
We will fix that as soon as p showroom to make a sound test

543004...... >> Wallmart Only Thursday, Apni 4, 2013 1:47:44 PM

=1 The music in your shop Is ver...

Vv

| received a very good advice

You have (o pay an extra fe d i 2PM

That sounds greal. 'l be there on Thursday at
10 am,

You are the customer 1000 w

Thank you for your feedback

Yes. the Asus battery, mo

Figura 3.1: Ecranul din aplicatia TxtFeedback, preluat de pe [22]
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1. Cat de multumit sunteti de experienta dumneavoastra cu Medlife?

1L 0.0. 6.8 ¢

2. Ati recomanda Medlife prietenilor si familiei?

<< detractori promoteri >>

006 086

3. Cat de multumit sunteti de personalul de la Medlife?

Lo e

4. Cu ce alte informatii va putem fi de folos?

5. Ce alte sugestii aveti pentru noi?

Figura 3.2 Ecranul pentru participanti, din TxtFeedback, preluat din [22]

Deosebirea dintre TxtFeedback si SmartPresentation este obiectul asupra caruia se
realizeaza feedback-ul, in cazul aplicatiei SmartPresentation fiind vorba despre prezentari
in format .pdf, restul sistemului de feedback fiind insa foarte asemanator, dupa cum se
poate observa in tabelul urmator:

Tabel 3.2 Comparatie intre SmartPresentation si TxtFeedback

Functionalitiiti generale SmartPresentation TxtFeedback

Feedback in timp real v v

Feedback prin SMS

Modificare feedback

Chat intre utilizatori

Vizualizare rapoarte

Scanare cod QR

Mobile based application

JRNEIRNENRNES
NENENENENENEN

Chestionare predefinite

3.3.2. EventLink360

EventLink360 este un sistem de management al evenimentelor si de oferire de
feedback in timp real, nu unei prezentari anume ci a unui intreg eveniment sau unei
persoane: organizatori, speakeri, sponsori, presa, fiind o platforma mobila care pune la
dispozitia acestora un spatiu virtual de desfasurare a unui eveniment interactiv [23].

Astfel, participantii au posibilitatea de a se implica in dezbateri si de a oferi
feedback Tn timp real evenimentului, fiind astfel parte activa a acestuia. Organizatorii au
posibilitatea de a masura Tn timp real parametrii evenimentului si valoarea adaugata adusa
sponsorilor si participantilor.
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9:41 AM
EventLink 3s0

people ideas action

X mi o, 2

Interactiuni
[ 8]

@ Chestionare 2 lintrebari

@ Tombola

Q&A Speakeri (134)
Q&A Organizator (21)

Intrebari frecvente (29)

Afiseaza:

Toate intrebérile

intrebarile mele

FAQ (29)

9:41 AM 3

EventLink SM

people ideas action

O B8 2 @ » 2

Companii

= Participant

Sphere of activity: SaaS company, event industry

Participanti () ~

Figura 3.3 Ecranul din aplicatia EventLink360, preluate din [23]

Functionalitatile aplicatiei sunt: networking, agenda, profile speakeri, participanti,
chestionare real-time/post-event, vizualizare intrebari si raspunsuri, feedback instant,
rapoarte specializate, interactiunea Intre stakeholderii evenimentului fiind realizata atat pe

parcursul acestuia, cat si dupa incheierea oficiala.

Tabel 3.3 Comparatie intre SmartPresentation si EventLink360

Functionalititi generale SmartPresentat EventLink360
ion

Feedback in timp real v 4
Intrebiri /raspunsuri v v
Modificare feedback v v
Chat intre utilizatori v x
Vizualizare rapoarte v 4
Vizualizare profile utilizatori x v
Mobile based application v v
Feedback asupra unui v x
document

Chestionare predefinite x v
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9:41 AM 3

people ideas action -

EventLink 3

people ideas action

O B8 2 @ » 2

Participanti

A8 Participanti «ls Chat X Contacte
S — Miercuri, 20 lunie 2015

Prezentari terminate

Deschidere oficiala
@® 18:30-19:00 =

Cocktail de deschidere

Speaker
Participant @® 19:00 - 23:00
Joi, 21 lunie 2015

Vineri, 22 lunie 2015

Sambata, 23 lunie 2015

Figura 3.4 Ecranele din aplicatia EventLink360, preluate de pe [23]

3.3.3. Poll Everywhere

Poll Everywhere este o aplicatie destinata colectarii de feedback n timp real, de la
audienta din cadrul unei prezentari sau conferinte 24 Este destinata posesorilor de telefon
mobil fiind o metoda foarte eficienta de a colecta feedback de la audiente medii si mari.
Astfel, moderatorul prezentarii adauga o intrebare iar cei din audienta pot sa raspunda
direct din aplicatie. Feedback-ul este colectat in timp real, sub forma diferitor chart-uri pe
care moderatorul le poate vizualiza. De asemenea este acceptat feedback sub forma de
raspuns individual insa deosebirea fata de SmartPresentation este ca intrebarile sunt deja
prestabilite de catre speaker si nu se pot adauga altele de catre participanti.
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Polls Participants Reports

red » How people can respond

@ Poll locked. Responses not accepted. ~ Response settings
Each person may respond
® upto]t time
r-e d a5 many times as they like
B Anonymity @)
LYd
P34

Make responses anonymous

yellow

Change Answer
Total Rezut 0 ® Enabled
Disabled
Custom reply message
* No reply message
Send reply message

» Schedule lock/unlock times

Edit Export Delete

Figura 3.5 Ecranul contului de speaker din PollEverywhere, preluat din [24]

R SR _

()

Question:

red

How will my audience respond?

© Muitiple Choice = - 5
Your audience can select from these answers:
. Open Ended red
. Q&A ;,'eal:n'.'l
. Ranking #dd an answer

. Clickable Image

Add a question:

4 Watch the tutorial on creating quest

Figura 3.6 Ecranul contului de participant din PollEverywhere, preluat din [24]
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Tabel 3.4 Comparatie intre SmartPresentation si Poll Everywhere

Functionalitati generale SmartPresentation Poll Everywhere

Feedback Tn timp real v v

Adaugare feedback audienta

Utilizatori inregistrati

Utilizatori anonimi

Vizualizare rapoarte

Chat utilizatori

Mobile based application

Feedback asupra unui document

Editarea unui document pdf

I RNENENENE SR ERNRN
NEIE I ENE I ENEN RN R

Interactivitate prin SMS

3.3.4. ClassRoomPresenter

Classroom Presenter [25] este o aplicatie desktop reprezentdnd un sistem de
interactiune Intre profesori si studenti, folosit fiind in mediul educational. Astfel,
profesorul 1si prezinta materialele care pot sa fie accesate in timp real de catre studenti.

Acestia pot face modificari asupra textului, pot lua notite, combinandu-se
avantajele unei prezentdri normale cu cele ale scrisului la tabld. Dispozitivele
profesorului sunt conectate cu cele ale studentilor, permitandu-se trimiterea de mesaje
intre aceastea, realizandu-se astfel o prezentare interactiva cu ajutorul acestui canal de
feedback aditional.

Tabel 3.5 Comparatie intre SmartPresentation si ClassRoomPresenter

Functionalitati generale SmartPresentation ClassRoomPresenter

Feedback Tn timp real v v

Intrebari /raspunsuri

Modificare feedback

Chat Tntre utilizatori

Vizualizare rapoarte

Editare document

Mobile based application

ANENENENENEENEN
NEJRNENENEEIRN

Feedback asupra unui
document
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{42’ Classroom Presenter 3: Instructor; Disconnected

File Edit View Tools Decks Student Help
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Classroom Presenter b j/{V/
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Figura 3.7 Ecranul principal din aplicatia ClassRoomPresenter, preluat din [25]

Acesta este un sistem foarte eficient implementat in unele scoli oferind
posibilitatea de sustinere si desfasurare a unei clase/curs/seminar in conditii interactive,
fara a mai folosi metodele clasice.

Aplicatia SmartPresentation are ca principiu aceleasi functionalitati, avantajul
fiind insad faptul cd va avea o implementar Android ceea ce face ca aplicatia sa aiba un
numar mai mare de utilizatori, sd fie usor de folosit, portabila necesara si eficientd in
cadrul audientelor medii §i mari.

3.4. Concluzii

La momentul documentarii, nu exista o aplicatie care sd ofere feedback in timp
real asupra unei prezentdri cu ajutorul unui dispozitiv mobil si sd permitd totodata
editarea si extragerea de informatii din prezentarea pusa la dispozitie, astfel s-a realizat
comparatia cu sub-functionalitdti ale aplicatiei Smart Presentation si alte prezentari.

Toate solutiile analizate au ca scop principal oferirea si colectarea intr-un mod
usor si profesionist a feedback-ului. ClassroomPresenter [25] este singura aplicatie care
oferd posibilitatea de editare a documentelor puse la dispozitie, nsa doar o variantd de
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aplicatie desktop. EventLink360[23] colecteaza feedback-ul Tn cadrul evenimentelor
avand o versiune pentru toate categoriile de utilizatori implicati in acest proces.

TxtFeedback[22] permite oferirea de feedback in cadrul produselor si a
serviciilor, iar PollEverywhere[24] este o aplicatie dedicatd exclusiv oferirii de feedback
in cadrul prezentarilor, dar un feedback pentru intrebari prestabilite, neexistand
posibilitatea de a adauga comentarii sau intrebari aditionale.

Asadar, SmartPresentation vine sa ofere o solutie cat mai completa atat pentru cel
care realizeaza prezentarea si doreste sa obtind feedback cat si pentru participanti,
oferindu-le posibilitatea de a oferi si feedback personalizat si de a-si lua notite personale
asupra prezentarii puse la dispozitie.
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

In capitolul ce urmeaza vor fi prezentate tehnologiile necesare implmentirii
aplicatiei web si mobile. Printre acestea se numara: Spring, Hibernate, Servicii Rest etc.

Pentru fiecare tehnologie se vor descrie detaliile considerate necesare in vederea
Intelegerii codului sursa, cu referinte catre literatura de specialitate sau documentatiile
oficiale ale acestora.

4.1. Tehnologii si concepte utilizate pentru dezvoltarea aplicatiei mobile
4.1.1. Sistemul de operare Android

4.1.1.1 Introducere

Android[11] reprezinta un set de instrumente software (platforma software si
sistem de operare), open source pentru telefoane si dispozitive mobile, dezvoltatd mai
intai de catre compania Google, iar mai tarziu de consortiul comercial Open Hanset
Alliance, un grup de 82 de companii din domeniul tehnologiei si aplicatiilor mobile.

Android permite dezvoltatorilor sa scrie cod in limbajul Java, avand la dispozitie
biblioteci Java dezvoltate de catre Google. Acesta este foarte popular in randul
posesorilor de smartphone si se gaseste In milioane de telefoane mobile si alte aparate
mobile, facand din Android o platforma ideala pentru dezvoltatorii de aplicatii mobile.

Fatd de platformele mobile deja existente pe piatd, Android are urmatoarele
avantaje:

« este o platforma open-source bazata pe Linux care se poate modifica si folosi
fard a costa suplimentar, fiind astfel o platforma independenta.

 are 0 arhitectura bazatd pe componente ceea ce face usoard refolosirea si
modificarea codului.

« are servicii predefinite precum serviciu GPS, baza de date SQL.ite, browser-ul
web, harti etc..

* gestionare automata a ciclului de viati a aplicatiei. Programele sunt izolate
unele de altele prin mai multe straturi de securitate, care vor oferi un nivel de stabilitate
superior oricdror platforme mobile existente. Utilizatorul nu va trebui sd-si mai faca griji
despre programele ce ruleaza in sistem la un moment dat si nici nu va trebui sa inchida
anumite aplicatii pentru a putea face loc altora. Platforma Android este optimizatd pentru
consumul redus de energie si de memorie, cum nici o alta platformda nu a incercat
vreodata.

* grafica si sunet de inalta calitate obtinute prin intermediul librariei Open GL si
a codec-urilor pentru o varietate mare de formate de fisiere, H.264 (AVC), MP3 si AAC .

* portabilitatea rulirii pe o gami largi de hardware curente si viitoare, ca de
exmplu pe ARM, x86 si alte arhitecturi.

Dupa cum se poate observa in figura 4.1,conform unui sondaj publicat de Android
[<6>] la sfarsitul lunii mai 2015, raspandirea Android pe piatad este clar mai mare decat a
oricarui alt sistem de operarea, ceea ce face ca acesta sa fie prima alegere a
dezvoltatorilor pentru dezvoltarea aplicatiilor.
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B Android
Wios

B Windows
m Alele

Figura 4.1 Raspandirea Android pe piata Tn 2015 fata de alte sisteme de operare

4.1.1.2 Arhitectura platformei Android

Avrhitectura dupa care este structurata platforma Android este ilustrata in figura
4.2. Nivelele ierarhice indica faptul ca fiecare nivel este dependent de functionalitatile
oferite de nivelul inferior.

APPLICATIONS

mm

APPLICATION FRAMEWORK

e i

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surfm
s
CE
Dralvik WA

LINUX KERMEL
Display Driver Power Flash Memory
I -
Management Diriver
Blmh Dri“‘er

Figura 4.2 Arhitectura sistemului Android, preluata din [12]

19



Capitolul 4

Tn continuare, vor fi prezentate componentele acestei arhitecturi:

% Kernel-ul Linux
Tntreg sistemul Android are ca fundatie kernel-ul Linux. Creat de Linus Torvalds
in 1991, in timp ce era student la Universitatea din Helsinki, Linux poate fi gasit astazi pe
o multime de dispozitive, oferind nivelul de abstractizare hardware necesar Androidului
pentru portarea pe diferite arhitecturi. Pe plan intern, Android foloseste Linux pentru a
gestiona memoria, procesele, precum si alte servicii predefinite.

¢ Librariile native
Nivelul superior kernelului 1l reprezinta librariile predefinte, care sunt scrise in
totalitate in C sau C++. Aceste librarii nu sunt aplicatii de sine statatoare, ele exista doar
pentru a oferi suport pentru nivelele superioare. Unele dintre cele mai importante astfel
de librarii sunt:

Surface Manager
Grafica 2D si 3D.
Codecuri media
Baza de date SQL
Browser

% Android Runtime
Android include un set de librarii pentru limbajul de programare Java. Prin
implementarea lor s-a creat o masina virtuala Java, numitd Dalvik, de catre Dan
Bornstein si o echipa de la Google, special pentr Android. Astfel, fiecare aplicatie
Android ruleaza intr-un proces propriu si are o instantd separatd de masina virtuala
Dalvik, astfel incat pe acelasi dispozitiv pot rula mai multe instante de masina virtuala.
Diferentele dintre Dalvik si masina virtuala Java standard sunt:
e Dalvik VM ruleaza pe fisiere .dex obtinute prin convertirea figierelor
.class si .jar in mometul compilarii, acestea fiind mult mai compacte si mai
eficiente decat fisierele .class Tn materie de consum de momorie si de
energie.
e Bibliotecile de baza Java din Android un subset comun de API-uri dar sunt
diferite fatd de bibliotecile din Java Standard Edition si Java Mobile
Edition .
% Application Framework
Acest nivel se gaseste peste nivelul librariilor native si a runtime-ului Android si
pune la dispozitie dezvoltatorilor o platforma deschisa, astfel incat exista posibilitatea de
a se crea aplicatii variate si inovative. Arhitectura este conceputa astfel incat sa usureze
reutilizarea componentelor.
Sub toate aplicatiile se gaseste un set de servicii §i sisteme, incluzand:

= componente Ul ce pot fi folosite de utilizator pentru a crea o aplicatie. Acest set
include grid-uri , listview-uri , textbox-uri, butoane si un browser embeddable .
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= Activity Manager - controleaza ciclul de viata al aplicatiilor si modul de
comunicare dintre acestea

= Resource Manager - controleaza accesul la resursele non-cod, cum ar fi: string-
uri, layout-uri, imagini

= Content providers - aceste obiecte incapsuleaza datele si informatiile care trebuie
impartite Intre aplicatii

= Notification Manager - permite notificarea utilizatorului sub diferite forme.

4.1.1.3 Componentele unei aplicayii Android

Tn sistemul Android exista sase tipuri de componente, fiecare cu un scop specific
si un ciclu de viatd care defineste cum este creatd si distrusad respectiva componenta.
Acestea vor fi prezentate Tn continuare.

% Activitati

Activitatile reprezintd partea de prezentare dintr-o aplicatie. Fiecarui ecran din
aplicatie 1i corespunde o clasd care extinde clasa de bazd Activity si fiece actvitate este
alcatuita din vederi.

Trecerea intre activitati se realizeaza prin apelul explicit in cadrul primei activitati
a rutinei care o0 porneste pe cea de a doua.

Ciclul de viata al unei activitati este ilustrat in figura 4.3 .

Activity Lifecycle

New Activity

1. onCreate()
2. onStart()
3. onResume()

onPause()
3. onResume()

2. onStart()
1. onRestart()

onResume()

Paused

onStop()

Figura 4.3 Ciclul de viati al unei activititi, imagine preluata din [12]
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Pentru a crea o activitate, dezvoltatorul trebuie sa extinda clasa de baza Activity si
in interiorul ei sa construiasca interfata si comportamentul dorit.
O activitate are, in esenta, trei stari:
e Este activa sau se executa atunci si este situatd n capul stivei de activitati.
e Este intrerupta in cazul in care si-a pierdut focus-ul, dar este inca vizibila pentru
utilizator.
e Este opritd in cazul in care este complet acoperita de o alta activitate.

% Vederi
Vederile reprezinta elementele de interfata din Android. Tot ceea ce vede
utilizatorul pe ecran are ca reprezentare un fisier xml Tn care sunt codificate toate
elementele.
% Intentii
Intent-urile reprezinta un mecanism de mesaje utilizate pentru pornirea unei
activitati, fie in mod explicit (prin specificarea clasei activitatii care se doreste a fi

incarcatad), fie implicit (prin cererea ca o actiune sa fie efectuata pe un set de date).

+¢ Fisierul manifest Android
Fiecare proiect Android include un fisier manifest, AndroidManifest.xml, stocat
in directorul ridicina al proiectului. Tn acest fisier sunt descrise componentele folosite Tn
aplicatie si alte informatii referitoare la permisiuni sau librarii necesare. Tot aici se
defineste versiunea de Android folosita si tema pentru afisarea interefetei.

4.1.2. Servicii REST

Cu ajutorul Serviciilor REST sau REpresentational State Transfer, comenzile
HTTP se folosesc ca API pentru aplicatia client. [18]

Spre deosebire de SOAP care foloseste WSDL pentru a expune o interfata,
SERVICIILE REST expun datele codificate sub forma de XML si se foloseste de HTTP
pentru a transmite astfel de date [8] .

Dupa cum se observa in denumirea lor, aceste servicii expun resurse care au o
stare.

Resursele sunt de fapt date suficient de importante pentru a fi referite. Acestea
sunt de obicei stocate pe un calculator sau intr-o baza de date ca un flux de biti: un
document, o inregistrare intr-o baza de date, etc. Orice resursa are cel putin un
URI(Uniform Resource Identifier), putdnd avea chiar mai multe si care este de fapt un sir
de caractere folosit pentru a identifica in mod unic o resursa pe Internet.

Un client HTTP manipuleaza o resursa prin faptul ca se conecteaza la serverul
care o detine si trimite o metodda GET impreund cu o cale catre resursa.
Resursele unei aplicatii au adrese de forma: http://host/<appcontext>/resources.
Exemplu: http://localhost:9000/customerservice/customers/123
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Metodele HTTP sunt :

e GET — obtine starea unei resurse intr-o anumita reprezentare (XML sau
JSON)

e POST — trimite date unei resurse, modificand-o
e PUT — creeaza sau actualizeaza o nouda resursa
o DELETE —sterge o resursa.

Urmatorul tabel ilustreaza folosirea acestor metode HTTP pentru a accesa
resursele pe un server.

Tabel 4.1 Folosirea metodelor HTTP pentru a accesa resursele de pe un

server

Metode HTTP Semnificatia CRUD

POST employees Creaza un nou angajat

GET employees Citeste o lista cu tofi angajatii

GET employee?id=13 Gaseste angajatul cu id-ul 13

PUT employees Executa un update asupra angajatului
DELETE employees Sterge lista cu angajati

DELETE employees?id=12 Sterge angajatul 12

Serviciile web sunt recomandate pentru comunicarea cu clienti de diferite tipuri si
arhitecturi datoritd usurintei cu care se acceseaza datele expuse. Totodatd, Android SDK
pune la dispozitia programatorului mai multe tehnologii de parsare a fisierelor xml.

Astfel, luand in considerare aceste aspecte si faptul ca se folosesc aceleasi formate
in ambele cazuri, se poate concluziona cd aplicatiile scrise pe platforma Android pot
consuma cu succes serviciile web de tip REST. In proiectul de fati aceaste doui
componente vor fi folosite pentru a indeplini specificatiile propuse.

4.1.3. Portable Document Format

4.1.3.1 Introducere

Avand 1n vedere tema proiectului, a fost necesar sa se aleaga un format de
reprezentarea a documentelor cat mai popular si usor de utilizat, astfel, alegerea a fost
Portable Document Format, uzual fiind referit ca PDF. Printre avanatajele formatului
PDF se numara:

e cu ajutorul Acrobat Reader documentele PDF pot fi deschise pe orice
dispozitiv, independent de sistemul de operare, iar datorita incorporarii in
document a fonturilor, imaginilor, etc, acestea vor ardta la fel pe orice
dispozitiv.

e dupa descarcare, prima pagina a unui document este afisata imediat, iar
urmatoarele pagini sunt descarcate si afisate ulterior, proces asemanator
cu streamingul video;
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e securitatea foarte buna a acestora ofera optiunea de a bloca copierea
textului, a unor elemente ale sale sau chiar tiparirea documentului.

Ca scurt istoric, formatul PDF a fost dezvoltat incepand cu 1993 si continuand
pana in 2007, de catre Adobe Systems Incorporated. Tot atunci, a aparut si standardul
ISO pentru acesta [10].

Scopul principal al PDF-ului este de a permite utilizatorilor sai sa faca schimb de
documente electronice si sa le vizualizeze pe orice platforma, usor si sigur, independent
de mediul in care au fost create.

La baza formatului este limbajul PostScript. Acesta este un limbaj de programare
interpretat care are scopul de a descrie modul in care sunt randate: textul, imaginile
grafice si alte forme. PostScript si PDF sunt inrudite, acestea fiind formate diferite, pdf-
urile folosind capacitatea limbajului PS de a randa stiluri complexe de text si grafica.

4.1.3.2 Sintaxa
Sintaxa PDF poate fi impartita in patru parti (Figura 4.4) astfel:

Objects
File Content
structure stream
Document
structure

Figura 4.4: Componentele unui fisier PDF imagine preluata din [10]

1. Obiectele.

Un document PDF este o structurd de date compusa dintr-un set mai mic de tipuri
de baza de obiecte.

Tipurile de baza incluse in formatul PDF sunt : :valori boolene (true sau false),
numere intregi si reale, siruri de caractere, nume, vectori (colectii de obiecte), dictionare,
fluxuri de date si obiectul null.

2. Structura fisierului PDF

Structura fisierului este independentad de sintaxa obiectelor si determind modul in
care sunt stocate, accesate si modificate in fisier obiectele. Aceasta este formata din
urmatoarele elemente si se poate vedea in figura 4.5:

e Antet format dintr-o singura linie specificand versiunea PDF.

e Un corp continand obiectele ce compun documentul.

e Un tabel cross-reference continand informatii despre obiectele
indirecte din fisier

24



Capitolul 4

e Un trailer oferind locatia tabelului cross-reference.

3. Structura documentelor PDF specifica modul Tn care obiectele de baza sunt folosite
pentru a reprezenta componentele unui document: pagini, fonturi, adnotari etc.

4. Fluxurile de date PDF contin secvente de instructiuni, fiind reprezentate ca obiecte
si descriu modul de aparitie al paginii sau alte entitati grafice.

Header

Body

Cross-reference
tal

Trailer

Figura 4.5: Structura unui fisier PDF imagine preluata din [10]

4.1.3.3 Grafica
PDF ofera cinci tipuri de obiecte grafice :

e Un obiect cale (eng. path object) reprezinta o forma arbitrara realizata din linii
drepte,dreptunghiuri si curbe Bezier. O cale se poate intersecta pe insasi si
poate avea sectiuni discontinue.

e Un obiect text contine unu sau mai multe siruri de caractere care identifica
secvente de simboluri ce vor fi randate.

e Un obiect extern XObject este un obiect definit in afara fluxului de date de
continut si referit ca O resursa cu nume

e Inline object”. Acesta foloseste o sintaxa speciald de a exprima datele unei
imagini de dimensiuni mici direct in fuxul de date de continut.

e Un obiect de umbrire (eng. shading object) descrie o forma geometrica a carei
culoare intr-un punct depinde de o functie de pozitie relativa fata de forma
geometrica.
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4.1.4 Retrofit

Retrofit [15] este una dintre cele mai popuare librarii folositd de Adroid si
construitd de Square. Este o librarie cu ajutorul careia se poate implementa sistemul
Android ca un client REST, folosit in comunicarea cu un server web prin trimitere §i
primire de mesaje.

Aceasta librarie este usor de folosit, avand multe functionalitati si permitand
tratarea apelurilor API ca apeluri de metode Java, astfel incat trebuie definit doar URL-ul
resursei in metoda care foloseste parametrii de tip cerere/raspuns, asemenea claselor Java.

Raspunsul sereverului catre client este in format JSON, libraria Retrofit ajuta la
scrierea clasei de parsare a obiectului JSON primit de la server, prin folosirea adnotarilor.

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baselrl( ) «— HttpUrl
build(); .resolve()
terface GitHubService { V
@GET ( ) )i

Call<List<Contributor>> repoContributors(
@Path(' ) String owner,
) String repo);

Figura 4.6: Exemplu de implementare cu ajutorul librariei Retrofit, preluat
din [16]

4.1.5 PlugPDF

PlugPDF este un framework open-source folosit pentru citirea $i manipularea
documentelor de tip PDF. Spre deosebire de alte SDK-uri care sunt compatibile doar cu o
singurd platforma, PlugPDF oferd functionalitate pentru aplicatii dezvoltate atat pe

Android cat si pe i0S [14].

Caracteristici:

e Pdf-urile sunt manipulate ca streamuri de date,

e Mentine securitatea documentelor PDF

e Suporta operatii de editare a pdf-urilor

e Se pot uni mai multe pdf-uri Tn unul singur

e Suporta toate categoriile de limbi, inclusiv cele arabice

e Este compatibil si poate citi documente pdf in orice versiune, de la PDF 1.2 la
2.0 (1SO 32000-2).

e Suporta modele de hardware precum: ARM6, ARM7, X86 si MIPS si versiuni
de Android mai noi de Android SDK 3.2 (Honeycomb, API 13) si de i10S
XCode 5.0.2 si 10S 5.1

26



Capitolul 4

4.2. Tehnologii si concepte utilizate pentru dezvoltarea aplicatiei web

4.2.1. Spring

4.2.1.1 Introducere

Tn momentul dezvoltarii unei aplicatii web cu ajutorul tehnologiilor Java, in
primele etape ale dezvoltarii se alege un framework MVC, Spring MVC fiind in
momentul de fata unul dintre cele mai populare framework-uri web.

Mult timp, standardul pentru partea de prezentare in cadrul aplicatiilor web a fost
JavaServer Pages (JSP). Insd, un mare dezavantaj al acestei tehnologii il reprezinta faptul
ca exisa posibilitatea inserarii de logica bussiness in codul de prezentare. Astfel se poate
insera chiar cod Java in interiorul documentelor JSP, care desi poate sa ajute in anumite
conditii, in timp, codul devine mai complex si mai greu de intretinut, incalcindu-se
totodata principiul sablonului model-view-controller (MVC).

Astfel, ca alternativa exista Spring MVC, un “framework” sau o platforma “open-
source” care are ca scop simplificarea scrierii aplicatiilor in limbajul Java. Este folosit in
principal pentru platforma JavaEE , fiind consideratd o alternativa eficienta la modelul
Enterprise Java Beans. Exista de asemenea si 0 variantd Spring pentru .NET [19].

Un framework reprezintd, in esentd, o colectie de clase si o modalitate de lucru
cu codul care impune anumite standarde, astfel incat codul rezultat sa fie usor de
intretinut si de modificat. Spring, Hibernate i Struts se numara printre cele mai cautate
framework-uri web pentru Java.

4.2.1.2 Caracteristici

Spring ofera posibilitatea dezvoltérii aplicatiilor Enterprise folosind obiecte
standard a limbajului Java (POJO). Acest lucru este benefic deoarece nu mai este
necesara folosirea unui produs care sd sustind EJB-ul, precum un server de aplicatii,
putand fi folosite doar servere containe precum Tomcat ce ofera un plus de mobilitate.

Acesta este structurat Intr-un numar mare de module. in acest mod, utilizatorul
poate selecta doar modulele care cuprind functionalitatile dorite, ignorandu-le pe restul.
Totodata, testarea unei aplicafii scrise cu ajutorul Spring este usoara, deoarece
frameworkul contine facilitdti menite sa simplifice procesul. Mai mult, folosind obiecte
Java in containere de tip Bean, devine usoara folosirea injectiei de dependinte pentru a
injecta date de test.

Modulul Spring specializat in crearea aplicatiilor web, numit Spring MVC, ofera
0 alternativa competitiva si eficienta celorlalte frameworkuri din acest domeniu, precum
Struts.

Spring ne oferd o modalitate eficienta pentru a transla erorile tehnice (generate de JDBC,
Hibernate, sau JDO, spre exemplu) in excepttii consistente, usor de inteles.

Unul din obiectivele initiale ale platformei JEE era acela de a permite scalarea
aplicatiilor Web pentru mentinerea unor performante bune pe masurd ce numarul
clientilor si facilitatile oferite cresteau. Mai nou, pentru aplicati Web scalabile se ofera
platforme bazate pe un nor de calculatoare (“Cloud Computing”) cum este Google
Application Engine si altele.

27



Capitolul 4

Inversion of Control (1oC)

In ingineria software, inversarea controlului este o tehnica de programare OOP in
care cuplarea obiectelor este legatd la runtime de catre un obiect ansamblor si nu este
cunoscutd, In momentul compilarii utilizandu-se analiza statica.

Implementari:

- prin utilizarea sabloanelor de proiectare precum Sablonul Factory, un sablon locator de
servicii sau sablonul Template
- prin utilizarea injectarii dependintelor

Dependency injection (DI)

In momentul scrierii unei aplicatii Java, clasele ar trebui si fie cat mai
independente posibil de alte clase pentru a putea fi reutilizate si testate independent in
momentul scrierii de teste. Injectarea dependintelor ajutd la crearea unei cuplari intre
clase dar totodata la mentinerea independentei lor , dupa cum se poate observa in figura
4.8.

HelloWorld.java

public class HelloWorld
private String message;
public void setMessage(String message){
this.message = message;
§
public void getMessage()+
System.out.println("Your Message : " + message);

f

Figura 4.7 Clasa HelloWorld.java - Exemplu de injectare a dependintelor
preluat din [19]
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MainApp.java

import org.springframework.context. ApplicationContext;
import org.springframework.context.support.ClassPathXmlApplicationContext;
public class MainApp {

public static void main(String[] args) {

ApplicationContext context =

new (JlassPathmlApplicalion(lomoxl("Bc;nwxmI");
HelloWorld obj = (HelloWorld) context.getBean("helloWorld");
obj.getMessage();
f
}

Figura 4.8 Clasa Main.java - Exemplu de injectare a dependintelor preluat din [19]

Beans.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<beans xmIns="http://www.springframework.org/schema/beans"

xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalocation="http://www.springframework.org/schema/

beans http://www.springframework.org/schema/beans/

spring- beans-3.0.xsd">
<bean id="helloWorld" class="com.example.HelloWorld">
<property name="message" value="Hello World!"/> </bean>

</beans>

Figura 4.9 Fisierul Beans.xml - Exemplu de injectare a dependintelor preluat din
[19]

4.2.1.3 Arhitectura Spring

Arhitectura Spring[20] este detaliatd in figura 4.10 si este alcatuitd din
urmatoarele module:
e Container Core : Core, Beans, Context si Expression Language, oferd
fundamentul tehnologiei, oferind Inversion of Control si Dependency
Injection i o implementare a sablonului fabrica.

e Modulul de date care ofera acces la date pe baza tranzactiilor si contine
nivele precum: JDBC, ORM, OXM, JMS si module de tranzactii .

e Nivelul Web este alcatuit din Web, Web-MVC, Web-Socket si Web-
Portlet.

e Alte aspecte: modulul AOP, Aspects, Instrumentation Messaging Test .
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Spring Framework

Data Access /[ Integration Web (MVC / Remoting)

IDBC e WebSocket Serviet

OXMm JMS

. Web Portlet
Transactions

-

-~ AOP ] [Aspects] [Insl:rumentation] [Mﬁsagingj

Core Container

Beans Core Context SpEL

Test

Figura 4.10 Arhitectura pe module a framework-ului Spring, preluata din[20]

4.2.2. Hibernate ORM

Maparea relationald a obiectelor (ORM) este o tehnica de programare Tn care
accesarea si manipularea obiectelor se realizeaza fara ca programatorii sa fie interesati de
sursa de date de unde provin aceste obiecte. Aceastd tehnicd a aparut din nevoia de a
depasi diferentele de paradigma dintre modelul orientat pe si modelul relational utilizat
de cele mai SGBD.

Scopul unui ORM este acela de a crea o relatie naturald, transparenta si de durata
intre modelul tabelar de reprezentare a datelor folosit de catre SGBD si reprezentarea sub
forma de graf a limbajelor de programare orientate pe obiect[21].

Un framework ORM complet include urmatoarele functionalitati:

e un API pentru operatiile CRUD (create, read, update, delete) aferente
claselor persistente;

e un limbaj pentru specificarea interogarilor adresand clasele persistente si
atributele acestora;

e un mod care sa faciliteze definirea metadata pentru maparile dintre obiect
si tabela;

e abordare consistenta a tranzactiilor, a metodelor de stocare a datelor
("caching") si a asocierilor dintre clase;

e tehnici de optimizare in functie de natura aplicatiei.

Componentele implicate Th mecanismul de ORM sunt prezentate in Figura 4.11.
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Entitatel | | Entitate2

Frameworls ORM

/|
-

Tabelal Tabelal

Figura 4.11. Componentele implicate in mecanismul ORM preluata din [21]

Hibernate este un software gratuit care este distribuit sub licenta GNU Lesser
General Public, fiind un cadru de mapare relational-obiect pentru limbajul Java. Acesta
rezolva problemele nepotrivirii dintre obiecte prin inlocuirea bazei de date directa,
persistente cu functii de manipulare a obiectelor de nivel Tnalt.

Hibernate oferd, de asemenea interogarea de date si facilitati de recuperare a
acestora.

Acesta genereaza apeluri SQL si scuteste dezvoltatorul de manipularea manuald si
conversia obiect al setului de rezultate.

Folosirea unui framework ORM are ca avantaje faptul ca reduce cantitatea de cod,
modeland domeniul real, simplificind mentenanta codului . Totodatd aduce abordari
eficiente a problemelor de concurenta si de stocare a datelor in memorie, fiind, pe termen
lung, mult mai productiva. Totusi, exista si dezavantaje precum dificultatea initiala in
dezvoltarea unui cod bazat pe un framework ORM datorita procesului de invatare, a
maparii manuale a datelor la coloanele tabelelor sau a lipsei de control asupra
interogarilor generate. Aceasta, pe termen scurt nu aduce un salt important dpdv al
productivitatii. Totusi, la realizarea unui sistem informatic, pe langa productivitate se iau
n calcul numeroase alte aspecte, managementul datelor persistente fiind unul dintre cele
mai importante.

4.2.3 JSON

JavaScript Object Notation, pe scurt, JSON desemneaza un format standard
public, care utilizeaza text usor de interpretat de catre oameni pentru a transmite obiecte
alcdtuite din perechi de tipul cheie-valoare. Acest format este adesea preferat in
detrimentul formatului XML.

Exemplu de informatie structurata in format JSON:
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{
"message": [
{
"ID": "x999 999",
"from": {
"firstName": "Denisa"
"lLastName": " Dan"
"age": 23,
}s
"content": "Looking forward to see you!"
}
1,
"date":"26.05.2016"
}

Formatul JSON este din ce in ce mai des utilizat Tn locul formatului XML, avand

urmitoarele avantaje fatd de acesta [2°F

e 0 gramaticd mai simpla decat XML mapandu-se mai bine pe structurile de date

folosite Tn limbajele de programare moderne

e cste mult mai usor de citit de catre persoane dar si mai usor de scris

e este mult mai usor de procesat de catre calculator

e necesitd software mult mai putin specializat, datoritd notatiei mult mai simpla.

4.3. Cerintele sistemului

Cerintele unui sistem informatic pot fi clasificate in 2 categorii: cerinte

functionale si cerinte non-functionale.

In acest subcapitol vor fi prezentate cerintele sistemului, functionale si non-

functionale, pentru partea de mobil si pentru cea web.

4.3.1. Cerintele functionale

Cerintele functionale reprezintd o descriere a functionalitatilor pe care sistemul

informatic trebuie sa le indeplineasca.
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Cerintele functionale pentru aplicatia mobila:

Tabel 4.2 Cerintele functionale ale aplicatiei mobile

Identificator Descrierea cerintei functionale
CF1 Tnregistrare
CF2 Autentificare
CF3 Descarcare prezentare
CF4 Vizualizare lista prezentari disponibile
CF5 Vizualizare prezentare
CF6 Navigare prin prezentare
CF6.1 Slide urmator
CF6.2 Slide anterior
CF6.3 Marire
CF6.4 Micsorare
CF7 Unire prezentari
CF8 Editare prezentare
CF8.1 Adaugare notite
CF8.2 Editare notite
CF8.3 Stergere notite
CF8.4 Highlight text
CF8.5 Setari highlight
CF8.6 Stergere highlight
CF9 Cautare in prezentare
CF10 Adaugare feedback
CF10.1 Adaugare feedback — de tip intrebare
CF10.2 Adaugare feedback - nota
CF11 Trimitere de mesaje ntre utilizatori
CF12 Deconectare
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Cerintele functionale pentru aplicatia web

Tabel 4.3 Cerintele functionale ale aplicatiei web

Identificator Descrierea cerintei functionale
CF1 Autentificare

CF2 Operatii pe prezentari

CF21 Adaugare prezentare

CF2.2 Modificare prezentare

CF2.3 Stergere prezentare

CF24 Vizualizare prezentari

CF3 Operatii pe utilizatori

CF3.1 Vizualizare utilizatori

CF3.2 Adaugare utilizatori

CF3.3 Modificare date utilizatori
CF3.4 Stergere utilizatori

CF5 Vizualizare feedback

CF6 Adaugare intrebare pentru utilizatori
CF6.1 Modificare intrebare

CF6.2 Stergere Intrebare

4.3.2. Cerintele non-functionale

Cerintele non-functionale sunt proprietati si constrangeri asupra sistemului care
nu au legatura cu functionalitatea ci cu modul de implementare si design a acesteia pentru
o functionare cat mai buna.

In tabelul 4.4 sunt expuse principalele cerinte non-functionale ale aplicatiei
dezvoltate.
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Tabel 4.4 Cerintele non-functionale ale sistemului

CNF-1 | Extensibilitate Sistemul este usor de extins datorita arhitecturii stabile de tip
MVC, cu elemente specifice platformei Android.

CNF-2 | Performanta Aplicatia este rapidad, comenzile efectuate avand timp de raspuns
scurt, fara a se bloca.

CNF-3 | Securitate Autentificarea si autorizarea accesului atat in cadrul aplicatiei
mobile cat §i iIn componenta web.

CNF-4 | Utilizabilitatea Aplicatia are o interfatd usor de inteles, prietenoasa, intuitiva,
folosindu-se de simboluri grafice usor de recunoscut pentru orice
tip de utilizator.

CNF-5 | Mentenabilitate Aplicatia este usor de intretinut datorita structurii pe module
coezive si slab cuplate.

CNF-6 | Disponibilitate Dezvoltarea s-a realizat iterativ, pentru fixarea din timp a bug-
urilor
CNF-7 | Scalabilitate Indiferent de numérul de utilizatori, timpul de raspuns al

aplicatiei este acelasi.

Extensibilitatea este proprictatea unui sistem care permite addugarea de noi
functionalitati fard a modifica structura internd a acestuia. Deoarece in dezvoltarea
solutiei s-a folosit o arhitecturd modulard, bazatd pe interfete, se pot adduga noi
functionalitati fara a modifica structura existenta.

Performanta se masoard, de obicei in timpul de raspuns al aplicatiei.
Astfel, operatiile asupra pdf-ului se realizeaza rapid, fara intarzieri, iar trimiterea
feedback-ului se va face de asemenea, instant, aceasta fiind una dintre principalele
caracteristici ale sistemului. De asemenea, cresterea numarului de utilizatori nu va afecta
timpul de raspuns al sistemului. Incircarea prezentirii in sistem va dura tot cateva
secunde .

Securitate: Accesul la unele prezentari se poate face doar in urma unei plati
prealabile, asadar autentificarea si autorizarea utilizatorilor este necesard. Pe langd
protejarea datelor personale ale utilizatorului, este impiedicat accesul la resursele pentru
utilizatori neautentificati.Securitatea sistemului este asigurata de introducerea accesului
autorizat in aplicatie, utilizatorul furnizdnd sistemului un nume de utilizator si o parola
pentru a avea acces in interiorul aplicatiel

Pentru sustinerea securitatii navigdrii in sistem, la fiecare login cu succes in
aplicatie se deschide o noua sesiune in care se stocheaza utilizatorul care s-a autentificat,
lucru care permite restrictionarea accesului utilizatorilor la resursele care nu trebuie sa le
fie disponibile. La incarcarea fiecarei pagini web, din sesiunea de lucru deschisd se va
verifica rolul utilizatorului in sistem si daca acesta detine permisiunile necesare
vizualizarii resursei.

Utilizabilitatea unui sistem este data de usurinta cu care acesta poate fi invatat
sau utilizat, astfel sistemul propus isi doreste ca timpul de acomodare si de Invatare
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necesar sa fie cat mai redus. Utilizabilitatea sistemului este datd si de designul interfetei
grafice, dar si de intuitivitatea acesteia, plasarea elementelor in locatii specifice, locatii cu
care utilizatorul este obisnuit de la sistemele pe care le utilizeaza frecvent. Totodata este
sustinuta si de eficienta pe care o au utilizatorii in indeplinirea diferitelor taskuri,
eficientd care se garanteaza prin accesul rapid la resursele disponibile.

Mentenabilitatea se refera la abilitatea sistemului de a fi usor de modificat si
intretinut pentru a putea integra usor noi functionalitdti sau a se putea modifica unele
functionalitati deja existente. Partea de server trebuie structuratd astfel incat sa permitd
adaugarea de noi servicii necesare pentru aplicatia speakerilor, prin care acestia pot sa
managerieze intreaga lor prezentare si participantii la aceasta. Partea de client trebuie
structuratd pe module si trebuie sd respecte sabloanele de design coeziune inaltd si
cuplare slaba.

Disponibilitate. Disponibilitatea este exprimata de obicei in procente si reprezinta
timpul n care aceasta este functionala, disponibila pentru utilizare, comparativ cu timpul
efectiv trecut (intr-o anumita perioada de timp). Aplicatia va fi disponibila 24 de ore, iar
prin posibilitatea descarcarii prezentarii pe dispozitivul mobil, utilizatorii au acces la
aceasta si Tn modul offline.

Scalabilitate. Scalabilitatea este ablilitatea unui sistem de a face fatd unui numar
crescand de cereri prin cresterea corespunzdtoare a puterii de procesare pentru a putea
indeplini cu succes si in timp rezonabil cererile. Aceasta calitate este asiguratd prin
folosirea unei arhitecturi care sa permitd scalarea (arhitecturd modulard). Astfel, cu
timpul de raspuns va creste direct proportional cu numarul de utilizatori ai aplicatieli,
aceasta fiind destinata audientelor mijlocii $i mari.

4.4. Cazuri de utilizare

Tn acest sub-capitol vor fi prezentate toate cazurile de utlizare pentru actorii
sistemului. Acestea au rolul de a oferi o perspectiva globald asupra comportamentului si a
functionalitatilor disponibile in aplicatie.

Sistemul Smart Presentation va avea 2 categorii de utilizatori:
e Speaker
e Participant

Speakerul este cel care sustine prezentarea in fata membrilor audientei, iar
partipantul este cel care asistd la prezentarea speakerului.
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4.4.1. Cazuri de utilizare - aplicatia mobila

< Autentificare

Adauga
intrebare v
v v

Adauga nota inregistrare

Adaugare v Descarcare
feedback prezentare

v

< > Vizualizare
prezentari disponibile

Cauta in
¥ Participant prezentare
Editare
prezentare

" Navigare prin
A prezentare
Adauga "

notita
v ) Concatenare

prezentari

Highlight X
text

Sterge
insemnari

< Trimitere mesaje
utilizatorilor

Figura 4.12 Diagrama use-case pentru Participantul la prezentare

4.4.].]1 Descriere detaliata a cazurilor de utilizare

Navigare la slide-ul
urmator

Navigare la slide-ul
anterior

In acest sub-capitol urmeazi a fi detaliate cele mai reprezentative cazuri de

utilizare ale sistemului, pentru aplicatia mobila.

Ccu1
Numele cazului de utilizare: Tnregistrare utilizator n sistem
Actor principal: Participant la prezentare

Parti interesate: Participantul la prezentare doreste sa se inregistreze In sistem pentru a

avea acces la materialele oferite de speaker.
Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalata si pornita.
Post conditii: Participantul este Inregistrat in aplicatie.
Scenariu de succes

1. Utilizatorul acceseaza sectiunea de Inregistrare.

2. Utilizatorul introduce datele sale personale, impreund cu numele de utilizator si

parola aleasa.

3. Utilizatorul trimite datele completate pentru a fi salvate de catre sistem.

4. Noul cont este salvat cu succes de catre sistem.

5. Utilizatorul primeste un mesaj de Inregistrare cu succes. Utilizatorul are acum

posibilitatea de a se autentifica in aplicatie.
Extensii :
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a. Sistemul detecteaza ca nu au fost completate toate cAmpurile obligatorii:

1. Sistemul anuleaza inregistrarea utilizatorului si trimite acestuia un
mesaj corespunzator. “Date incomplete”.
b. Parola nu are suficiente caractere (>=8).

1. Sistemul afiseaza un mesaj de eroare de tipul “Parola prea scurta”.
c. Emailul sau numele de utilizator trimise sunt deja salvate in sistem:

1. Sistemul afiseaza un mesaj de eroare de tipul “Acest utilizator a fost
deja Inregistrat”.
d. Codul prezentarii nu este recunoscut de catre sistem.

1. Sistemul afiseaza un mesaj de eroare de tipul “Cod invalid”.

Cu2
Numele cazului de utilizare: Autentificare utilizator
Actor principal: Participant la prezentare
Pirti interesate: Participantul la prezentare doreste sd se autentifice in sistem
pentru a avea acces la materialele oferite de speaker.
Preconditii: Aplicatia trebuie sa fie instalata si pornita.
Participantul trebuie sa fie Inregistrat in aplicatie.

Post conditii: Participantul este autentificat in aplicatie.
Scenariu de succes
1. Participantul introduce numele de utilizator si parola in fereastra de login.
2. Participantul trimite datele pentru a fi validate de catre sistem.
3. Sistemul valideaza datele primite de la utilizator.
4. Sistemul redirectioneaza utilizatorul catre meniul principal al aplicatiei.
Extensii :
a. Utilizatorul este deja autentificat in aplicatie la deschiderea acesteia:

1. Se trece la efectuarea pasului 4 din fluxul principal.
b. Nu au fost furnizate unul dintre numele de utilizator sau parola:

1. Utilizatorul nu este autentificat si primeste un mesaj corespunzator.
c. Numele de utilizator sau parola nu se potrivesc cu baza de date:

1. Utilizatorul nu este autentificat si primeste un mesaj de eroare de la
sistem.

CuU3

Numele cazului de utilizare: Navigare prin prezentare

Descriere : Participantul poate naviga prin prezentare cu ajutorul gesturilor si
poate mari sau micsora conginutul ei.

Actor principal: Participant la prezentare

Parti interesate: Participantul la prezentare doreste sd vadd tot continutul
prezentarii, anterior sau urmator, la diferite dimensiuni.

Preconditii: Participantul trebuie s fie inregistrat in aplicatie.

Prezentarea trebuie sa fie descarcata si deschisa.
Post conditii: Prezentarea ramane la slide-ul la care se opreste utilizatorul.
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Scenariu de succes
1. Participantul deschide prezentarea.
2. Navigheaza cu ajutorul gesturilor Tnainte sau Inapoi in prezentare, mareste sau
micsoreaza continutul prezentarii.
Extensii :
a. Utilizatorul ajunge la inceputul sau la sfarsitul presentarii.
1. Sistemul nu reactioneaza.
b. Utilizatorul mareste sau micsoreaza de un numar maxim de ori.
1. Sistemul nu reactioneaza.

Cu4
Numele cazului de utilizare: Oferire feedback
Descriere : Participantul poate sa ofere fedback prezentatorului sau prezentarii, in
timp ce acesta susfine prezentarea.
Actor principal: Participant la prezentare
Parti interesate:
Participantul doreste sa ofere feedback de apreciere pozitiva sau negativa
speakerului..
Speakerul doreste si solicitd obtinerea feedback-ului de la mebrii din audienta sa.
Preconditii: Participantul trebuie sa fie inregistrat in aplicatie.
Prezentarea trebuie sa fie descarcata si deschisa.
Trebuie selectata din meniu optiunea “Feedback”
Post conditii: Feedback-ul trimis va fi inregistrat in sistem..
Scenariu de succes
1. Participantul are prezentarea deschisa.
2. Participantul selecteaza din meniu optiunea Feedback.
3. Scrie un comentariu.
4. Apasa butonul de trimitere, Send.

Extensii :

a. Utilizatorul alege sa ofere si o apreciere din categoria ”good/bad/unclear”.
1. Sistemul inregistreaza raspunsul.

b. Nu selecteaza niciun tip de feedback dar apasa butonul Send.
1. Sistemul nu inregistreaza raspunsul.

Cu4

Numele cazului de utilizare: Oferire feedback

Descriere : Participantul poate sa ofere fedback prezentatorului sau prezentarii, in
timp ce acesta sus{ine prezentarea.

Actor principal: Participant la prezentare

Parti interesate:

Participantul doreste sa ofere feedback de apreciere pozitivd sau negativa
speakerului..

Speakerul doreste si solicitd obfinerea feedback-ului de la mebrii din audienta sa.

Preconditii: Participantul trebuie sa fie inregistrat in aplicatie.
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Prezentarea trebuie sa fie descarcata si deschisa.
Trebuie selectata din meniu optiunea “Feedback”
Post conditii: Feedback-ul trimis va fi inregistrat in sistem..
Scenariu de succes
1. Participantul are prezentarea deschisa.
2. Participantul selecteaza din meniu optiunea Feedback.
3. Scrie un comentariu.
4. Apasa butonul de trimitere, Send.

Extensii :

a. Utilizatorul alege sa ofere si o apreciere din categoria ’good/bad/unclear”.
1. Sistemul inregistreaza raspunsul.

b. Nu selecteaza niciun tip de feedback dar apasa butonul Send.

1. Sistemul nu inregistreaza raspunsul.

4.4.2. Cazuri de utilizare - aplicatia web

Pentru utilizatorul speaker, este prezentata doar diagrama generala a cazurilor de
utilizare.s

Vizualizare Autentificare
feedback
¥
- Adauga
Adauga . < Inregistrare A prezentare
intrebare L
‘ .. Sterge
Sterge / Operatiipe "\, | ¥ Operatii pe 4 " prezentare
| i i ‘ rezentari
intrebare intrebari P
Speaker
) Modifica
Modifica \4 X prezentare
intrebare Operatii pe
utilizatori
< < IS
Modifica Sterge Adauga
utilizator

utilizator utilizator

Figura 4.13 Diagrama use-case pentru Speakerul prezentarii
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare
Tn acest capitol se va descrie modul de proiectare al arhitecturii sistemului atét
pentru componenta web cat si pentru componenta mobila, oferindu-se exemple ilustrative

ale diagramelor conceptuala, de deployment, a bazei de date etc. cu detaliile
corespunzatoare.

5.1. Arhitectura generala a aplicatiei

Tn figura 5.1 este ilustrat modul in care functioneaza intreg sistemul.

Audience

= )

Speaker

Server

Figura 5.1 Diagrama generala a sistemului

In figura 5.2 se prezintd implementarea sistemului printr-o arhitecturd client-
server. Din diagrama reiese modul in care se realizeazd comunicatia intre clienti si server,
protocolul utilizat pentru comunicare si formatul datelor care s-a utilizat pentru
comunicarea dintre cele doud componente. Astfel, clientii sunt dispozitivele Android care
comunica cu serverul web prin intermediul protocolului HTTP, trimitdnd mesaje la acesta
in format JSON. Serverul prelucreaza raspunsurile venite de la client si afiseaza
rezultatele pe sistemul propriu. De asemenea si el trimite cereri catre clienti si partajeaza
resurse (documente in format .pdf).

Modelul de arhitectura client-server este la momentul de fatd unul dintre cele mai
folosite modele pentru a realiza o aplicatie distribuitd care sa partajeze resurse intre
furnizorii de servicii (servere) si solicitantii serviciilor (clienti). In cazul de fata, clientii
comunicd cu serverul central prin intermediul unei conexiuni la Internet. Componenta
server 1si partajeaza resursele cu clientii, iar acestia la randul lor solicita partajarea de
resurse din partea serverului si trimit totodatd mesaje catre server care urmeaza a fi
prelucrate de catre acesta.

Partajarea resurselor semnifica faptul ca in momentul in care clientul, Android in
acest caz realizeazd o cerere, serverul raspunde si trimite informatia necesarad la client.
Totodata, cel mai important lucru este cd serverul expune doar o interfata transparenta
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pentru clienti cu ajutorul unui API (Application Programming Interface) prin care
serverul si clientul schimba informatie utild in format JSON si nu expune informatii
precum specificatii software sau hardware ale masinilor pe care ruleaza.

-y

Database

REQUEST

RESPONSE

Client

Server

Figura 5.2 Arhitectura generali a aplicatiei pe modelul client-server

5.2. Arhitectura aplicatiei mobile

Aplicatia Client ruleaza pe dispozitive Android, folosind o versiune minima de
Android 5.0 Lollipop, API 21 si o versiune de Gradle 2.10. Aceasta a fost implementata
in limbajul Java, avand la dispozitie tool-urile din Android SDK precum debugger,
librarii, emulatoare, documentatie etc. IDE-ul suportat oficial este Android Studio,
versiunea 2.2, care foloseste plugin-ul ADT (Android Development Tool) pentru
dezvoltare de aplicatii Android.

Partea de client a aplicatiei are urmatoarele functionalitati:

Autentificare utilizatori

Tnregistrare utilizatori

Vizualizarea listei cu documente .pdf disponibile din dispozitiv
Concatenarea mai multor pdf-uri

Vizualizarea continutului unui document .pdf

Editarea unui PDF : highlight, adaugare notite, erase
Trimiterea feedbackului asupra prezentarii catre server
Trimiterea de mesaje catre restul utilizatorilor aplicatiei

5.2.1. Diagrama de pachete

In acest subcapitol se vor prezenta diagrama de pachete si diagrama de clase a
aplicatiei Client si vor fi descrise functionalitdtile suportate la nivelul acesteia.

In Figura 5.3 sunt ilustrate cele pachetele din aplicatia Client impreuna cu
legéturile dintre ele care care sunt pachetele care interactioneaza unele cu celelalte.

42



Capitolul 5

com.smartpresentation._client

com.smartpresemtation.adapter '
\ com.smartpresentation.model

com.smartpresentation.connection
com.smartpresentation.plugPDF

com.smartpresentation.resources ¢

Figura 5.3 Diagrama de pachete a modulului client

e Pachetul com.smartpresentation_client depinde de toate celelalte pachete,
continand clasele care extind Activity. Fiecare clasd din acest pachet are
asociat un layout si un meniu care reprezinta controller-ul pentru aceste
view-uri.

e Pachetul com.smartpresentation.adapter face legatura intre listele de
obiecte si View-urile pe care aceste liste se vor mapa. Fiecare clasa din
acest pachet extinde clasa BaseAdapter.

e Pachetul com.smartpresentation.plugPDF este modulul care se ocupa de
parsarea PDF-urilor. Aici existd toate functionalitatile pentru a se realiza
parsarea, editarea si salvarea modificarilor pe un document .pdf.

e Pachetul com.smartpresentation.connection contine metode pentru
parsarea cererilor si rdspunurilor din cadrul comunicatiei cu serverul.

e Pachetul com.smartpresentation.model contine partea de logica a
aplicatiei. Clasele din cadrul pachetului se ocupa de deschiderea,
vizualizarea, concatenarea, editarca fisierelor PDF dar si de trimiterea
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feedback-ului, trimiterea de mesaje intre utilizatori §i autentificarea sau
Tnregistrarea acestora.

e Pachetul com.smartpresentation.resources contine partea de prezentare a
aplicatiei. Aici sunt toate figierele .xml corespunzitoare fiecarei ferestre

din aplicatia client, cu butoane, layouturi, campuri de text etc.

5.2.2. Diagrama de clase

Tn figura 5.4 este ilustratd diagrama tuturor activititilor din aplicatia client cu
relatiile dintre ele. Activitatile au rolul de a trata evenimentele care apar pe vederile care

le sunt asociate,fiecare activitate extinzan clasa de baza Activity.

RegisterActivity ChatActivity
DocumentReaderActivity
LoginActivity Presir;;e\lltilt(;nL[st
DocumentMergeActivity
MainMenuActivity FeedbackActivity

Figura 5.4 : Diagrama de clase a modulului Android

si sunt compuse din elementele de listd care reprezintd layout-uri separate. Legatura
dintre intre listele de obiecte si lista asociata vederii se folosesc adaptoare care mapeaza

obiectul pe elementul din listd, avand forma Activity — Adapter — Model.

Descriere a claselor si functionalitatilor:
Register — se ocupa de inregistrarea utilizatorilor in sistem.

Utilizatorul completeaza campurile de nume, prenume, varsta, email si codul prezentarii
iar aceste informatii pe care utilizatorul le introduce in casetele text din fereastra de
register sunt trimise serverului prin intermediul metodei POST si acolo sunt stocate la

nivelul bazei de date.
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Login — autentificarea utilizatorilor in sistem se realizeaza pe baza numelui, a
parolei si a codului prezentarii la care vor sa participe. Datele introduse sunt comparate la
nivelul clasei LoginController cu datele obtinute de pe server prin intermediul metodei
GET, iar in cazul autentificarii cu succes acesta va putea vizualiza meniul principal.

MainMenu — contine o listd cu optiuni pentru utilizator : DocumentView sau
DocumentMerge.

Tn cazul in care alege DocumentView i se va deschide o fereastra care contine
toate documentele de tip .pdf din folderul Downloads al telefonului. La selectarea unui
document acesta se deschide, iar utilizatorul are mai multe optiuni de editare, trimitere de
feedback catre server sau trimitere de mesaje cu ceilalfi utilizatori.

DocumentMerge realizeazd concatenarea mai multor fisiere .pdf, astfel: se
selecteaza prima data primul document, pe urma cel de-al doilea si la final se da un nume
noului .pdf . Daca utilizatorul se Intoarce la listd cu prezentari aceasta va fi actualizata cu
noul document format.

Exemplu de trimitere a unei cereri POST de la clientul Android la server:

@0verride
public void onBesume () {
super.onBesume () ;
int width = H
int height = H
getDialog() .getWindow () .setlayvout (width, height);
}
puklic cla=s=s PostRequest extends Thread {
public woid run() f{
REequestBody redquestBody = new FormEncodingBuilder()

add("content", mlTextView.getText () .toString()})
add‘ll :\:.:-'\:\.-Ilr II__'_"II}

add{"presentationId", "1")

Luild()

Eequest request = new Request.Builder()
Aurl{"http://192.168.125.0/pre

L
i
[
i
i
L
i
[
i
it
[1]

tion™)

.post (requestBody)
Lbuild() ;
Response response = null;
try {
response = client.newCall (request) .execute()
} catch (ICException e) {
e.printStackTrace() :

5.3. Arhitectura aplicatiei web

Partea de server din aplicatie este responsabild cu preluarea cererilor venite de la
clientii Android, prelucrarea rezultatelor si afisarea acestora utilizatorului principal al
aplicatiei, speakerul. Totodata, serverul realizeaza partajarea de resurse cu clientii.
Aplicatia server este responsabila de realizarea urmatoarelor operatii:
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Gestionarea utilizatorilor

Gestionarea prezentarilor

Gestionarea intrebdarilor pentru utilizatori
Vizualizarea feedback-ului din partea utilizatorilor
Realizarea setarilor initiale

Astfel, arhitectura componentei web este bazata pe modelul arhitecturii pe nivele
(layered architecture) n care, interfata cu utilizatorul, logica de functionalitate, accesul si
persistenta la date sunt dezvoltate si administrate ca module diferite si independente.

Nivelele arhitecturii sunt urmatoarele : Nivelul de prezentare, Nivelul de
servicii, Nivelul de persistenta a datelor, Nivelul de date.

In figura 5.5 este reprezentatd diagrama conceptuala a serverului web, in care se
poate observa arhitectura multi-nivel, tehnlogiile folosite n fiecare dintre aceste nivele si
modul de interactiune dintre cle.

PRESENTATION LAYER

BUSSINESS LAYER

PERSISTENCE LAYER

DATA LAYER

Database |

Figura 5.5 Diagrama de arhitectura a serverului web
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Pentru partea de prezentare existd interfata prin care clientul introduce datele care
sunt trimise prin JSP catre nivelul de bussiness unde sunt prelucrate in functie de cererea
realizatd. Nivelul de persitentd asigurat de Hibernate mapeaza entitatile din baza de date
si pemite realizare tranzactiilor pe baza de date. Nivelul de date este cel care cuprinde
clasele Java reprezentative pentru fiecare tabel din baza de date. Obiectelede acest tip vor
ajunge Tn toate nivele arhitecturii , fiind obiecte simple dar necesare in aproape orice
actiune.

5.3.1. Presentation Layer

Nivelul de prezentare este nivelul superior al aplicatiei, reprezentand interfata
grafica dintre intreg sistemul si utilizator. Aceasta trebuie sa fie cat mai usor de folosit si
de inteles, in general, respectand cerintele realizarii unei interfete grafice [7] . Acest
sistem afiseaza in browser rezultatele la cererile clientului.

In aplicatia care s-a realizat, utilizatorul aplicatiei web va fi speakerul care, prin
intermediul interfetei, alcatuite din pagini web va putea sd gestioneze prezentdrile,
utilizatorii si feedback-ul primit de la acestia. Astfel, el va putea sa acceseze datele
aplicatiei stocate in baza de date prin intermediul acestui serviciu, avand posibilitatea de a
introduce date noi in baza de date, de a vizualiza sau de a modifica informatiile existente.

Tn cazul Tn care autentificarea se face cu succes, utilizatorul de tip speaker va fi
redirectionat cdtre pagina principala a aplicatiei. De aici, in functie de actiunea pe care o
alege utilizatorul poate fi redirectionat mai departe catre: pagina cu informatii despre
prezentari, utilizatori sau feedback.

Securitatea navigarii prin aplicatie se face cu ajutorul sesiunilor in browser,
sesiune care permite restrictionarea vizualizdrii de pagini de catre utilizatori
neautentificati sau fara drepturi de vizualizare a acestora.

Toate acestea se rezuma la gestionarea eficienta a bazelor de date, a resurselor
hardware, care sunt limitate, asigurarea unui ,,load balancing” intre masinile server.

Pentru realizarea interfetei, in cazul aplicatiei s-au folosit pagini JSP si formuri

Spring.

5.3.2. Bussiness Layer

Nivelul de servicii contine logica de bussiness a aplicatiei, facand legatura dintre
nivelul de prezentare si cel de stocare de date. Astfel, aici sunt primite si stocate datele
din interfatd, se acceseaza si se proceseaza datele din nivelul de date, realizandu-se
diferite operatii i validari pe acestea si se trimit inapoi la nivelul superior rezultate.

Nivelul de logica sau de servicii ale aplicatiei s-a realizat cu ajutorul
frameworkului Spring MVC. Acesta lucreaza cu conceptul de injectare a dependintelor
sau inversie a controlului cand vine vorba de felul in care sunt legate obiectele impreuna.

Obiectele sunt conectate impreund printr-un fisier XML simplu care contine
referinte la obiecte precum: fabrici de obiecte, obiecte serviciui, obiecte de acces la baza
de date sau obiecte care manageriaza tranzactiile.

Nivelul de servicii este responsabil pentru:
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managementul tranzactiilor
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persistenta si cel de prezentare
e managerieze implementarea de logica in nivelul de persistenta
e obtinerea de servicii de la nivelul de prezentare.

Serviciile de bussiness realizeaza logica aplicatiei, fac apeluri la nivelul de
persistentd, iau cereri de la nivelul de prezentare si manageriaza exceptiile. Pentru
realizarea acestora s-a folosit bean management

e PresentationController = contine logica necesara realizarii de operatii
precum : vizualizare, editare, addugare, stergere, incarcare prezentare in
sistem.

e FeedbackController = contine logica necesara realizarii de operatii precum
vizualizare, editare, adaugare, stergere, vizualizare formad detaliatd a
feedback-ului.

e UserController = contine logica necesara realizarii de operatii precum
autentificare, vizualizare, editare, adaugare, stergere utilizatori.

Exemplu de cod , implementarea metodei update, din Presentation Controller:

ERequestMapping (value = "/speakers/{id}", method = RequestMethod.PUT)
public ResponseEntity<Speaker> updateSpeaker (EPathVariable ("id") int id, BERegquestBody Speaker speaker) {
System.out.println("*#x#xasdrrasdirrrdsss ypdating speaker " 4+ id);
Speaker exlstingSpeaker = daoSpeaker.read(id);
if (existingSpeaker==null} {
System.out.println("Speaker " + id + " not found"):
return new ResponzeEntity<Speaker>(HttpStatus.NOT FOUND) ;

exiztingipeaker, setlame (speaker.getName()):
daoSpeaker.update (existingSpeaker);

return new ResponseEntity<Speaker>(existingSpeaker, HttpStatus.OK):

5.3.3. Persistence Layer

Nivelul de persistenta a datelor constd in servere de baze de date unde sunt
stocate sau extrase informatii. Acest nivel este responsabil de a mentine datele neutre si
independente de serverul de aplicatie si de logica acestuia, oferind datelor un nivel
separat, obtindndu-se imbunatatiri de performantd si scalabilitate. Operatiile efectuate
sunt de inserare, actualizare si stergere de date, trimitind nivelului de bussiness datele
sub forma unor colectii extrase din baza de date.
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Pentru a avea aplicatii functionale, datele de la nivelul acestora trebuie stocate
pentu a putea fi ulterior manipulate in diferite contexte ale aplicatici. Metodele de
asigurarea a persistentei sunt stocarea la nivel de fisiere , de baze de date sau serializarea
obiectelor. Tot in acest context este nevoie de a decupla componentele care fac accesul la
date si de a abstractiza accesul la date.

In cadrul aplicatiei, pentru a se realiza acest lucru s-a folosit framework-ul ORM
Hibernate care ofera persistenta relationala a obiectelor si servicii pentru interogari Java,
obiectele persistente Hibernate bazandu-se pe obiectele si colectiile Java.

Astfel, nivelul de persistentd din aplicatie contine interogari asupra bazelor de
date de tip: salveaza, actualizeaza, sterge informatii din baza de date

De asemenea, Hibernate suporta si mapari avansate ale tabelelor si are relatiilor
dintre acestea de tipul relatii copil/parinte, tranzactii, mostenire si polimorfism.

Totusi, layer-ul de persistentd nu va contine elemente de logica din aplicatie ci
doar operatii de acces la date si nici nu va fi cuplat cu nivelul de prezentare si cu
elemente din acesta precum JSP-uri sau servlete.

Astfel, prin evitarea acestor lucruri avantajul este ca aplicatia devine flexibila la
schimbari, fara ca schimbarile din cadrul unui nivel sa afecteze alte nivele. De exmplu, cu
ajutorul acestei abordari, tehnologia Hibernate va putea fi oricand Inlocuita cu o altd
tehnologie fara a exista schimbari mari in cod.

Configurarea nivelului de persistenta:

Pentru ca obiectele sd poatd fi persitente, clase precum Feedback, Users,
Presentations contin settere si gettere pentru toate campurile pe care le contin.

Hibernate poate sa mapeaza obiectele cu ajutorul fisierelor xml sau cu ajutorul
anotatiilor. In acest caz, au fost folosite anotatii :

Un exemplu de anotatii folosite in clasa Presentation se poate observa in figura

urmatoare:
iTable (name = "presentation™)
E¥mlRootElement
fMamedQueries ({ ENamedQuery (name = "Presentation.findhll"™,
query = "SELECT p FRECHM Presentation p"),
ENamedQuery (name = "Presentation.findById™,
query = "SELECT p FRCM Presentation p WHERE p.id = :id"),
EMamedfuery (name = "Presentation.findByTitcle™,
query = "SELECT p FREOM Presentation p WHERE p.title = :title™),
Elamedfuery (name = "Presentation.findByHeldOn"™,
query = "SELECT p FRCM Presentation p WHERE p.heldCn = :heldCn™) )

Figura 5.6 Adnotari folosite Tn clasa Presentation
Hibernate SessionFactory este configurat astfel incat sd cunoascd numele bazei

de date cu care comunica si tabelele din baza de date corespunzitoare obiectelor
persistente.
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Obiectele de tip Session oferite de SessionFactory sunt interfata folosita la
translatia dintre obiectele Java si functiile de persistenta precum: salvare, actualizare si
stergere de obiecte.

5.3.4. Data Layer

Nivelul de date din cadrul aplicatiei este constituit din obiecte care reprezinta
informatiile din baza de date.

e com.smartpresentation. Presentation.java: obiect care contine maparea la
tabela din baza de date , cu informatii despre prezentari

e com.smartpresentation. User.java: obiect care contine maparea la tabela
din baza de date , cu informatii despre utilizatori

Avem astfel clasa Presentation care contine o relatie de tipul one-to-many cu clasa
Feedback si many-to-many cu Speaker.

5.4. Diagrama de deployment

Diagrama de deployment prezinta artefactele sistemului si modul in care acestea
interctioneaza. Artefactele sunt de fapt componentele hardware si software necesesare
pentru ca sistemul sa functioneze .

Din figura 5.6 reiese faptul ca, aplicatia web destinatd speakerilor care sustin
prezentari a fost conceputa pentru a rula pe Desktop, desi ea poate fi accesata de pe orice
dispozitiv mobil sau tabletd cu acces la Internet.

Aplicatia web client (browser-ul web) comunica cu serverul pe care ruleaza
aplicatia prin intermediul protocolului HTTP. Acesta initiaza cereri catre server si
primeste raspunsuri de la acesta.

Aplicatia client mobila , la fel, comunica cu serverul prin intermediul aceluiasi
protocol. Si in acest caz, pentru ca aplicatia sd functioneze este necesara conexiunea la
Internet pe dispozitivul mobil.

Aceste doua componente reprezintd consumatorii aplicatiei, fiind componentele la
care au acces utilizatorii sistemului.

Componenta fizica a sistemului o reprezintd serverul pe care ruleaza aplicatia
web, acesta fiind providerul de servicii cdtre clienti. Totodatd el comunicd cu serverul
bazei de date prin intermediul frameworkului ORM.

Pe serverul bazei de date se regadseste baza de date necesara stocarii tuturor
informatiilor din sistem, baza de date construita in SQL Server.

Astfel, pentru o buna utilizare a aplicatiei utilizatorii aplicatiei mobile trebuie sa
aibd dispozitive mobile cu acces la Internet, cu o versiune de Android de 5.0. Totodata
pentru a accesa sistemul, toti utilizatorii trebuie sa isi introduca credentiale pe baza carora
Vor avea acces la toate functionalitatile aplicatiei.
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Figura 5.7 Diagrama de deployment a aplicatiei

5.5. Diagrama bazei de date

Sistemul propus utilizeaza o baza de date construita pe platforma oferitd de My
SQL Server. In urmitoarele diagrama va fi prezentat fiecare tabel din baza de date.

Fiecare tabel din baza de date contine date dintr-un singur model din lumea reala.
Datele nu se tin in mai multe locuri In baza de date si nu existd redundanta la nivelul de
date stocate.

Tabela USER este reprezentativa pentru utilizatorii aplicatiei. Un utilizator
trebuie sd aiba un nume si o parold pentru a se loga in baza de date, iar In momentul
inregistrarii 1n sistem trebuie sa intorduca adresa, data nasterii, emailul.

Tabela USER_ROLE : fiecare utilizator al aplicatiei are un rol. Acela de speaker
sau de participant. In functie de aceste roluri fiecare va avea anumite drepturi in cadrul
aplicatiei.

Tabela PRESENTATION : o prezentarea trebuie sa aiba un continut si detalii
despre data in care este sustinuta si prezentatorul acesteteia.

Tabela FEEDBACK reprezinta continutul feedback-ului oferit de utilizatori.

Tabela FEEDBACK_TYPE: feedback-ul poate fi de mai multe tipuri: intrebare
sau calificativ si se ofera unei prezentari, de catre utilizatori. Un utilizator poate oferi mai
multe feedback-uri pentru prezentare.

Tabela INFO face legatura dintre utilizatori si prezentare, deoarece fiecare
utilizator trebuie sa fie Inregistrat la o prezentare, o prezentare avand mai multi
utilizatori.
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user

¥

id_user: INTEGER MOT NULL [ PK ]

username: YARCHAR  NOT NULL
password: YARCHAR - NOT MULL
name; YARCHAR  NOT MULL
address: WARCHAR  MOT MULL
ernail! YARCHAR NOT MULL }
birth_datz: DATE  MOT MULL

£

info

id_presentation: INTEGER  NOT NULL [PK ]
id_user: INTEGER NOT NULL [ PFK ]

presentation

o]
!

id_presentation: INTEGER  MOT WULL [ PRK ]

id_user: INTEGER  MOT NULL [ FK ]
title: WARCHAR  WOT MULL
held_on_date: DATE  NOT MULL

feedback
e

uzar_role

id_user: IMTEGER  MNOT NULL [ PFK ]

role: YARCHAR  MOT MULL

Fid_user: INTEGER MOT NULL [ PFK ]
id_presentation: INTEGER.  NOT NULL [ PFK ]
id_feedback: INTEGER. MOT MULL [ PK ]

content: YARCHAR  MOT MULL

feedback_type

id_presentation: INTEGER.  NOT NULL [ PFK ]
id_feedback: INTEGER NOT MULL [ PFK ]

bype: VARCHAR  NOT NULL
id_user: INTEGER  MOT NULL [ FK ]

Figura 5.8 Diagrama bazei de date din aplicatie
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Capitolul 6. Testare si VValidare

6.1. Testarea manuala a aplicatiei

In general, in realizarea unui sistem informatic, dupa fiecare noua implementarea
a unei functionalitifi ea se testeazd pentru a se verifica corectitudinea ei. Acesta este
procesul de testare iterativa. Beneficiul acestui proces este faptul ca se reuseste detectia
problemelor din timp, Tnainte sd se avanseze cu implementarea, caci este bine cunoscut
faptul ca problemele gasite in primele faze ale procesului de dezvoltare au un cost mai
redus de rezolvare decat cele gasite in faze mai tarzii.

Tehnica de testare a aplicatiilor mobile difera de tehnica folositd pentru testarea
aplicatiilor web, dar metodele folosite pentru testare sunt, ca principiu, aceleasi.

In dezvoltarea aplicatiei SmartPresentation s-au folosit urmatoarele tipuri de
testare manuala: Black Box Testing, White Box Testing si Regression Testing.

6.1.1. Black Box Testing

Testarea functionala reprezinta testarea functionalitatilor de baza ale unei aplicatii
mobile, conform specificatiilor, stabilind astfel daca cerintele stabilite s-au implementat.
Prin aceasta metoda de testare se testeaza interfata cu utilizatorul, API-urile, baza de date
si securitatea aplicatiei. Metoda de testare Black Box este folosita in testarea aplicatiilor,
farad a avea acces la codul sursa.

Pe masura ce s-au adaugat noi functionalitati, se testeaza daca aplicatia mobila
realizeaza conexiunea la serverul web, daca datele din baza de date sunt actualizate pe
masura ce se realizeaza operatii si daca interfata aplicatiei raspunde corect interactiunii cu
utilizatorul. De asemenea, se testeaza functionalitatile de Inregistrare si autentificare.

6.1.2. White Box Testing

Metoda White Box Testing este opusul metodei Black Box Testing, deoarece
aceasta presupune ca persoana care trebuie sa testeze aplicatia are acces la codul sursa al
sistemului. Testarea prin acesatd metoda presupune de cele mai multe ori scrierea de cod,
sau urmdrirea unui cod existent, credndu-se scenarii de test pentru fiecare metoda in
parte.

Fiecare functionalitate de pe server, dezvoltata pentru a raspunde cererilor HTTP
primite de la client este testatd mai intai in browser, pentru a se verifica corectitudinea
raspunsurilor.

In cazul aparitiei unor erori acestea vor fi fixate inainte de a se integrarea
functionalitatilor in aplicatia Android. Dupa integrarea functionlitatilor, se testeaza
conexiune dintre server si client.

6.1.3. Regression Testing

Testarea prin regresie reprezintd orice testare software care incearcd sa descopere
erorile de soft prin retestarea partiala a unui program care s-amodificat. Scopul ei este ca,
odatd adaugate noi functionalitdti sd nu se introduca erori suplimentare.
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Astfel, dupa implementarea fiecarei noi functionalitati s-au testat toate celelalte
functionalitati deja implementate si testate care au avut legitura cu noua functionalitate
dezvoltata.

De exemplu, dupa implementarea cazului in care se realizeaza unirea a doua
prezentari s-a verificat daca intreg meniul principal functioneaza corespunzator, deoarece
toate operatiile din acest meniu au loc 1n aceeasi clasa care extinde Activity.
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

In acest capitol vor fi prezentate resursele hardware si software necesare pentru
instalarea si rularea aplicatiei Server si a aplicatiei Client si pasii de instalare. Totodata va
fi detaliat procesul de autentificare in siste, de editare a unei prezentari si de oferire a
feedback-ului pentru utilizatorul participant la prezentare si procesul de vizualizare a
feedback-ului pentru utilizarorul speaker.

7.1. Instalarea aplicatiei SmartPresentation

7.1.1. Instalarea aplicatiei Client

1) Cerintele hardware pe care le impune aplicatia Client sunt urmatoarele:

e Un telefon inteligent sau o tabletd pe care sd fie instalat Android
e Cel putin 30 MB de memorie fizica
e Conexiune la Internet

2) Cerintele software necesare rularii aplicatiei Client sunt urmatoarele:
e Pe dispozitivul Android trebuie si fie instalatd versiunea Android 5.0
Lollipop

3) Pasii de instalare a aplicatiei Client:
e Descarcarea si instalarea aplicatiei SmartPresentation de pe Google Play;
e Conectarea dispozitivului la  calculatorul pe care se afld
SmartPresentation.apk si copierea pachetului pe dispozitiv;
e Deschiderea aplicatiei

7.1.2. Instalarea aplicatiei Server

In cazul utilizatorilor aplicatiei web acestia nu trebuie si dispuni de resurse
hardware specifice, ci doar de resursele solicitate de un browser si de conexiunea la
Internet.

Deploymentul aplicatiei web se poate face in 2 moduri :apeland la serviciile unui
provider de servicii de hosting, conform cerintelor acestuia, fie utilizdnd o abordare
bazata pe cloud (solutii cum ar fi OpenShift sau Heroku care permit accesul la aplicatie
diferitor sisteme care se conecteaza).

Urmatorii pasi sunt conceputi pentru a oferi posibilitatea instaldrii unei noi
instante ale aplicatiei pentru speakeri:

1) Cerintele hardware pe care le impune aplicatia Server sunt urmatoarele:
e Un computer cu sistemul de operare recomandat Windows cu mediul Java
JDK si JRE, instalat cu o versiune minima de Java 7.0
e Minim 1 GB de memorie RAM
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2) Cerintele software pe care le necesita aplicatia Server sunt urmatoarele:

e Instalarea utilitarului Eclipse Mars de pe site-ul oficial.
e Instalarea serverului Apache Tomcat , versiunea 1.8.
e Instalarea serverului MySQL.

3) Pasii de rulare ai aplicatiei:

e Pornirea serverului MySQL si rularea scriptului care contine structura
bazei de date.

e Deschiderea utilitarului Eclipse

¢ Din sectiunea File->Import->Existing Maven Project se selecteaza fisierul
care contine aplicatia web.

e Dupa incarcarea figierului click dreapta pe folderul radacina
Maven->Update project

e Dupa ce au fost aduse local toate dependintele Maven din proiect, click
dreapta pe folderul radacina Run as->Run on server->Manally define a
new server

e Se selecteaza versiunea de Tomcat instalata si locatia In care s-a instalat si

se apasd butonul Next. Se selecteazd PresentationServices §i se apasa
Finish.

In cazul unei conexiuni cu succes se va putea vedea prima pagind a aplicatiei in care
utilizatorul este rugat sa se autentifice, dupa cum se va observa in subcapitolul urmator.

7.1.2.1 Utilizarea aplicatiei mobile

Dupa ce pasii din sectiunile anterioare au fost finalizati cu succes si aplicatia se
giseste acum pe dispozitivul mobil, aceasta poate si fie accesati de utilizator. In
urmatoarele figuri se vor prezenta capturi ale ecranului, care evidentiaza modul Tn care
aplicatia poate fi manipulata.

1. Autentificarea in aplicatie

Prima data cand utilizatorul va deschide aplicatia, daca acesta nu este inca
inregistrat n aplicatie astfel cd poate accesa sectiunea de inregistrare prin apdsarea
butonului Register.

In momentul inregstririi trebuie s introduci username, parola, email, numar de
telefon, varsta,adresd si codul pe care il primeste de la speaker pentru a se inregistra in
aplicatie. Fiecare prezentare are un cod unic pe baza caruia se poate realiza inregistrarea,
primit de la speaker Thainte de a incepe prin SMS sau verbal.
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Dupa inregistrare, utilizatorul poate sa se autentifice prin completarea numelui de
utilizator si a parolei furnizate la Tnregistrare, ca in figura urmatoare:

N

UserApp

Username

Password

Figura 7.1 Autentificarea in aplicatie

2. Vizualizarea prezentarilor

In figura urmitoare este prezentat meniul principal care apare tuturor utilizatorilor
dupa autentificarea cu succes in aplicatie.

Optiunile din meniul principal sunt: Document View si Merge PDF. Tn continuare
este prezentat cazul pentru vizualizarea prezentarilor. Daca utilizatorul selecteaza
optiuneca de a vedea documentele, aplicatia 11 va accesa folderul Downloads al
dispozitivului mobil de unde va prelua doar lista cu documente .pdf. si o va afisa,
utilizatorul putand sa selecteze si sd deschida orice prezentare.

+

aetae Fig-ACO1.pdf

DOCUMENT VIEW

MERGE PDF
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Figura 7.2 Vizualizarea prezentarilor

3. Editarea unei prezentari

O data deschisa o prezentarea aceasta poate fi editata sau nu. Ecranul pentru
aceasta actiune se observa in figura 7.3 .

Prin gesturi se poate mari, micsora sau se poate trece la silde-ul urmator al
prezentarii.

In partea de jos se observa un slider care arati slide-ul curent la care se afla
prezentarea. In partea de sus sunt butoanele pentru: feedback, chat, cautare si editare.

Tn cazul in se selecteazd butonul de editare existi 3 optiuni : adiugare
notitd,highlight sau stergere notita si/sau highlight. De asemenea se poate alege culoare si
intensitatea dorita pentru a se face highlight pe text.

1. Introducere MIPS (2)

* Pentru un program dat, MIPS este:

* Indicatori de performanta N
* Timpul de executie

* Timpul UCP * N - contorul de instructiuni

- MIPS * Considerand ca t; = t;p,
* MFLOPS N~cH

* Programe de evaluare a performantelor
* Legea lui Amdahl

* Rezulta:

Figura 7.3 Editarea unei prezentari

4. Trimiterea feedback-ului

Daci se revine la meniul anterior utilizatorul poate sa caute in prezentare sau sa
deschida chatul cu ceilalti sau si voteze prezentarea prin feedback. Tn acest caz se va
prezenta doar trimiterea feedback-ului.

In figura 7.4 se poate observa meniul de trimitere a feedback-ului. Utilizatorul
poate sd adauge si sa trimitd o intrebare sau sd ofere un calificativ din lista celor
existente: good, bad, unclear. Good semnifica faptul ca prezentarea a fost una reusita,
bad inseamna ca prezentarea nu a fost cea mai buna iar unclear faptul ca lasa loc
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ambiguitdtilor. Astfel, se poate adauga orice Intrebare sau comentariu pe baza acesteia n
categoria de mai jos, Ask question. Pentru trimitere se pasa Send.

Good Bad Unclear

Send feedback

Figura 7.4 Trimiterea feedback-ului

7.1.2.1 Utilizarea aplicatiei Web
1. Tnregistrarea in sistem
O data pornitad aplicatia web, utilizatorul 1si creaza un nou cont sau se logheaza cu

cel existent. In momentul crearii, utilizatorul va avea interfata grafica prezentata in figura
7.5.

Please register

Username:  denisa

Password: eeess

Name : Dan Denisa
Email: denisa.dan@gmail.co
[ Submit l [ Reset ]

Figura 7.5 Inregistrarea in aplicatia web
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Utilizatorul de tip speaker va introduce un nume, o parola si un email pentru a se
inregistra. O data inregistrat acesta va fi administratorul propriului sau cont, a
utilizatorilor, a prezentarilor si a feedback-ului, putand sa efectueze operatii de tip CRUD
pe aceste entitafi.

2. Incircarea in sistem a unei prezentiri.
O data autentificat, utilizatorul poate sa incarce o prezentarea pentru a o face
disponibila perticipantilor, dupa cum se arata in figura 7.6:

€ =» C' [ localhost:8080/PresentationServices/info/presentations/presentation.htm

Presentation info

Presentation title
Submit

Figura 7.6 Incircarea in sistem a unei prezentari.

3. Vizualizarea prezentirilor
Dupa efectarea cu succes a incarcarii unei prezentari, utilizatorul poate sa vada
lista actualizata a acestora, ca in figura 7.7:

€ > C | [J localhost:8080/PresentationServices/info/presentations/all.htm

Presentations

Titlu prezentare: Java Development

Feedback list:
« Feedback: 1 - Hello World
« Feedback: 2 - Implement unit testing

Titlu prezentare: Java Development

Feedback list:
« Feedback: 1 - Hello World
« Feedback: 2 - Implement unit testing

Titlu prezentare: Advanced SQL for hibernate users

Feedback list:

Titlu prezentare: Scala dev

Feedback list:

Titlu prezentare: MongoDB Workshop

Feedback list:

Add a new presentation

Figura 7.7 Vizualizarea prezentirilor
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Capitolul 8. Concluzii

Tntr-o lume in continui schimbare se poate observa cum feedback-ul, de orice
naturd, devine un lucru esential si indispensabil pentru dezvoltare. Fie ca este vorba
despre dezvoltarea unei companii, a unui proces, a relatiilor inter-personale sau a
comportamentului particular al indivizilor nevoia de a primi sau a oferi Feedback se
observa in toate domeniile, de la domeniul academic pana la restul domeniilor informale,
devenind un factor critic pentru performanta. Feedback-ul se poate oferi verbal, direct sau
in scris., fiind o metoda de comunicare si invatare continua .

In contextul prezentirilor verbale in fata unei audiente necesitatea oferirii de
feedback este categorica.

In cadrul audientelor medii si mari, in care interactiunea dintre speaker si
participantii la prezentare este redusa, fiind imposibila existentd unei interactiuni unu-la-
unu Intre tofi participantii sau intre speaker si acestia,se observa necesitatea gasirii unei
metode de a colecta si de a gestiona feedback-ul si de a asigura un context in care toti
participantii sa aibd posibilitatea de a-l oferi. Atat feedback-ul propriu-zis cat si este
modul Tn care acesta este efectuat si momentul in care acesta este efectuat sunt factori
care pot sa diferentieze o prezentare normalad de una foarte buna, un speaker banal de un
speaker bun si, cel mai important, o audien{d mulfumita de una confuza.

Asadar, aplicatia realizata si detaliatd in acest document vine 1n sprijinul celor
care sustin prezentari si a celor care asista la ele, oferind un mediu de comunicare
suplimentar care evitd problemele existente in cadrul unei comunicari directe, de genul:
timp insuficient, mesaj neclar, reticenta in a oferi feedback, etc.

Ea este destinata celor care doresc sa 1si imbunatateasca modul in care prezinta,
celor care vor sa se asigure ca audenta este multumita de calitatea mesajului livrat si ca
mesajul dorit a ajuns la public dar si celor dinaudienta care doresc sd ofere sugestii sau au
neclaritati in a intelege lucruri din prezzentare. Totodatd este un sistem care oferd
posibilitatea de manageriere a documentelor de tip pdf pe tlefonul personal permitand
gestiunea, editarea si salvarea acestora ca niste schite personale de catre utilizatori si
totodatd un mediu prin care participantii din cadrul unei prezentari pot comunica unii cu
ceilalti fara nicio bariera.

La momentul documentarii pentru aceasta lucrare, existau solutii care ofereau
feedback in timp real pentru diferite obiecte sau procese dar si in cadrul conferintelor,
dar si sistem care permit gestiunea pdf-urilor. Totusi, dupd o documentare amanuntita,nu
a fost identificata insa o solutie care sa combine aceste doud functionalitdti pentru a putea
oferi o experienta unica prezentatorului si audientei.

Sistemul care s-a realizat reuseste sa isi atinga scopul, de a putea fi un sistem
competitiv cu sistemele similare disponibile.

Obiectivele propuse s-au realizat in totalitate, obtinandu-se un sistem sigur,
scalabil si functional pentru cele doua categorii din cadrul unei prezentari: speakeri si
membrii audientei.

Componenta mobila asigura functionalitatile propuse, de a fi un editor de pdf-uri
comparabil cu orice produs de pe piatd si de a oferi posibilitatea trimiterii mesajelor catre
un server aflat pe alt dispozitiv iar compinenta web asigurd managementul entitatilor din
cadrul acestui proiect presum utilizatori, speakeri si prezentari fiind totodatad o unealta
care permite vizualizarea feedback-ului primit in timp real.
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8.1. Dezvoltari ulterioare

Sistemul reuseste sa livreze un mediu usor de inteles si de utilizat, totusi, aceasta
solutie are un potential foarte mare de dezvoltare, in contextul in care domeniul pe care
se axeaza este insuficient explorat, lasand astfel loc de imbunatatirilor. Posibilele
dezvoltari ulterioare si imbunatatiri posibile care pot sd aduca un plus de valoare acestei
solutiivor fi prezentate in cele ce urmeaza

Dezvoltarea componentei pentru speakeri pe mobil si integrarea cu un smart-
watch astfel incat sa permita controlul prezentarii si vizualizare feedback-ului intr-un
mod mai profesionist, simplu si confortabil pentru utilizatori.

Dezvoltarea componentei mobile pentru sisteme de operare diferite de Android,
ca de exemplu Windows Phone si i0OS. Alegerea sistemului de operare pentru platforma
mobild 1n aceastd primad fazd a proiectului se datoreaza faptului cd majoritatea
utilizatorilor prefera sistemul de operare Android, insd nevoia de oferire a unei aplicatii
pentru celelalte platforme este necesara permitand in acest caz, tututor posesorilor de
smartphone din cadrul unei prezentari sa poata oferi feedback.

Extinderea sistemului actual la un sistem de prezentdri (conferintd) care sa
permita existenta e noi roluri in sistem precum administratorul si a unei noi categorii,
evenimentul.

Dezvoltarea unei aplicatii native pentru smartphone-uri, astfel incat aplicatia sa
poata avea mai usor acces la identitatea participantilor, nefiin necesara astfel inregstrarea.
De asemenea, cu ajutorul aplicatiilor native, sistemul poate sa aiba acces la locatia
utilizatorului, astfel falsificarea votului (votarea fard a participa la prezentare/eveniment)
este minimizata.

Crearea unui sistem de clasificare pentru prezentatorii Tnregistrati in sistem astfel
incat acestia sa obtind un punctaj pe prezentare avand ocazia sa vada cum se situeaza
abilitatile lor in raport cu a celorlati prezentatori din cadrul sistemului, motivandu-le
astfel comportamentul pentru a-si imbunatati modul de prezentare.

Modul de clusterizare al feedback-ului care sa ofere posibilitatea de a clasifica
feedback-ul primit pe baza similaritatilor, astfel incat prezentatorul sa obtind in forma
finala rezultate n functie de grupuri de participanti care adreseaza aceleasi intrebari. Este
o solutie foarte utild in cadrul prezentarilor cu audiente mari.
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Anexe

Anexa l

Glosar de termeni

Abreviere Descriere

ADT Android Development Tool

API Application Programming Interface
DNS Domain Name System

GUI Graphical User Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol

JSON JavaScript Object Notation

ORM Obiject-relational mapping

(ON]| Open Systems Interconnection
PDF Portable Document Format

REST Representational State Transfer
SDK Software Development Kit

SGBD Sistem de Gestiune a Bazelor de Date
SOAP Simple Object Access Protocol
TCP Transmission Control Protocol
UML Unified Modeling Language

URI Uniform Resource Identifier

URL Open Systems Interconnection
WWW World Wide Web
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