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Capitolul 1. Introducere — Contextul proiectului

In ultimii doudzeci de ani cu totii suntem martori ai unei evolutii uimitoare ce
priveste tehnologia informationald. Cum se descrie si in articolul [1], evolutia
tehnologiilor, cat si aparitia diferitor dispozitive, cum ar fi: calculatoarele, diferite
echipamente periferice, dispozitive mobile(senzori, telefoane inteligente, gadget-uri, etc.)
ofera un suport de neinlocuit cerintelor umane. Toate aceste tehnologii, dispozitive fizice
ofera posibilitatea de creare a aplicatiilor pentru toate tipurile de cerinte, din orice
domeniu al vietii. Avand la indemana dispozitivele sau gadget-urile necesare, acestea
servesc ca o adevarata arma cu care Se poate lupta pentru a spori productivitatea Tn
diferitele cerinte de business, pentru a spori procesul de educatie, pentru a deveni mai
buni 1n ceea ce facem si de a evolua continuu.

1.1. Contextul proiectului

Tehnologiile lumii mobile cat si dispozitivele mobile, in momentul de fatd sunt
prezente in toate ramurile societdtii. La fel cum se descrie si in sursa [4], dispozitivele
mobile sunt folosite aproximativ peste tot, in orice domeniu, facand viata mai usoara prin
modul 1n care ajutd oamenii sa-si indeplineasca cerintele sau nevoile atat personale cat si
cele legate de business. Chiar daca la inceputul erei dispozitivelor mobile, mai exact al
telefoanelor inteligente, toate acestea erau privite cu scepticism (in afard de faptul ca
fadceau comunicarea mult mai usoard), astazi situatia este cu totul diferitd. Telefoanele
inteligente servesc in mod clar la usurarea activitatilor umane si nu numai. Din cauza
la care acestea au ajuns la ora actuald, cat si din cauza ca internetul a impanzit in totalitate
aceasta ramurd acestea sunt din ce in ce mai folosite. Daca acum 10 ani era necesar strict
un PC pentru a indeplini sarcinile de care ai nevoie, astazi aceasta restrictie este eliminata
deoarece dispozitivele mobile sunt cu mult mai practice si destul de performante pentru a
indeplini acele sarcini.

Aici se adauga si inteligenta cu care pot fi dotate aceste dispozitive. Diferiti senzori,
din ce in ce mai mult. Un dispozitiv mobil, cum este un telefon inteligent — schimba
modul in care oamenii comunicd, lucreaza, evolueaza si se distreaza. Acestea toate se
datoreaza nu in ultimul rand aplicatiilor care sunt disponibile si se pot descdrca pe acest
telefon. Aplicatiile mobile sunt in continui crestere. In figura 1.1 se observa clar sporirea
numarului de aplicatii si tendinta cu care acestea se dezvoltd, iar acestea sunt numai
aplicatii mobile.
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Figura 1.1 Numir aplicatii mobile disponibile incepand cu luna iulie 2008 - iunie
2015

Aplicatiile mobile sunt create pentru toate ramurile vietii. Exista aplicatii care iti
monitorizeaza sanatatea, altele te ajutd sa fii mai productiv In domeniul educatiei, in
domeniul afacerilor, iar altele te ajutd sa evoluezi 1n viata de zi cu zi.

Toate aceste fenomene, cum sunt: dezvoltarea tehnologiilor, folosirea pe scara
larga a dispozitivelor mobile si nu in ultimul rand al aplicatiilor mobile — ii motiveaza pe
dezvoltatori sa aduca mereu pe piatd noi aplicatii, care sunt mult mai evoluate, mature,
mult mai interactive.

Aplicatia prezentata aici, este una mobild, care face parte din categoria:
educational-productivd, destinatd in primul si in primul radnd conducatorilor de
autoturisme. La conducatorii auto, mai ales la conducatorii Incepatori, se depisteaza un
procentaj de stres marit. Acesta este provocat in mare parte de experienta precara pe care
conducatorul o are. Din acest motiv, de multe ori se intampla sa fie neatenti mai ales cand
vine vorba de indicatoarele de circulatie. Este cunoscut faptul ca, chiar si conducétorii
experimentati de multe ori se intampla sa fie neatenti. Motivele pot fi diferite, iar pentru
asta aplicatia realizatd are ca scop ajutorarea conducatorului auto atunci cand vine vorba
de limita de viteza. Aici meritd de evidentiat mai multe motive pentru care limita de
viteza devine o problema pentru conducatorii auto.

Urmatoarele situatii pot duce la unele nepldceri mai putin sau mai mult serioase

conducatorului auto:

e Conducatorul auto din neatentie a depasit limita de viteza, iar pentru asta a fost
amendat.

e Conducatorul auto a fost destul de atent insa din mai multe motive posibile nu a
observat indicatorul de viteza (acesta poate sa lipseasca, mai rar dar este posibil)
iar aceasta poate duce din nou la sanctiuni.

e Conducatorul auto este invinuit ca a depasit limita de viteza, si totusi acesta nu
este sigur ca a depasit limita de viteza si doreste mai multe detalii.

2
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Mai sus sunt descrise motivele si problemele esentiale care pot sd apara atunci cand

se pune problema limitei de viteza. Solutia care este implementatd in aplicatie este
urmatoarea: la un interval de timp predefinit (1/1,5 secunde) aplicatia primeste informatii
precum: numele/denumirea strazii/segmentului de drum pe care automobilul se afld si
viteza maxima permisa pe acel segment de drum. Avand aceste date, in functie de viteza
de deplasare a automobilului, aplicatia comunica cu un server unde transmite date de
genul: locatia, viteza de deplasare, viteza maxima permisa pe acel segment de drum. Pe
langa cele spuse, aplicatia poate servi drept auto-educare pentru conducatorii auto. Una
dintre functionalitatile aplicatiei, ofera posibilitatea de a salva un istoric al incalcarilor si
de a face anumite statistici a acestora. Pe baza acestei analize utilizatorul aplicatiei isi
poate vedea corectitudinea sa in legatura cu incalcarea limitei de viteza.
Pe langa aplicatia care este descrisd mai sus, proiectul de fata are ca scop si accentuarea
unor tehnologii mai noi, care cresc din ce in ce mai mult in popularitate, diferite de cele
standard de implementarea a aplicatiilor mobile cum sunt: Objective - C/Swift pentru
dispozitivele inteligente care ruleazd i0S, Android — pentru dispozitivele care ruleaza
Android. Windows Mobile — pentru dispozitivele care ruleazd Windows. Aceste
tehnologii reduc timpul necesar implementdrii aplicatiilor, reduc totodata costurile
necesare dezvoltarii aplicatiilor si nu in ultimul rand — munca necesard dezvoltarii
aplicatiilor.

1.1.1. Motivatia

Tinand cont de problemele cu care se pot confrunta soferii in legdturd cu
depdsirea limitei de viteza, cat si de unele cazuri mai speciale, conform studiului prezent
n sursa [2], unde au fost intrebati un numar de 50 de soferi care au fost implicati intr-un
accident, doar 33% cunosteau exact limita de viteza. Dintre acestia, aproape 90%
respectau limita de viteza cunoscuta. De-aici rezulta ca 60% din cei 50 interogati sunt
ignoranti referitor la limita de viteza. Aici pot fi diferite motive. De exemplu sunt cazuri
cand un indicator de viteza din oricare motiv lipseste sau din neatentie nu a fost observat.

Datorita motivelor de mai sus, a aparut ideea de implementare a acestei aplicatii
care va face ca aparitia acestor probleme sa fie redusa la minim. Un caz concret unde
apare astfel de probleme sunt autostrazile pe care nu exista o limita de viteza, si anume:
fiind datd o autostrada in care existd portiuni de drum pe care nu se inregistreaza o limita
de viteza, in sens ca se poate accelera oricat se doreste, poti omite din neatentie
indicatorul de viteza. Asta se intampla din motivul cad viteza de deplasare este foarte
mare, iar atentia conducatorului auto este concentrata la maxim si probabilitatea de a
observa indicatorul este redusa. Toate cele descrise mai sus, au contribuit la motivarea si
la dezvoltarea unei aplicatii care servesc la rezolvarea acestor tipuri de situatii. Utilizarea
unei astfel de aplicatii, oferd avantaje pentru aproximativ toti conducatorii auto.
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1.2. Continutul lucrarii

Acest document are urmatoarea structura:

Capitolul 1 ( Introducere )

Tn acest capitol se prezinta detalii generale despre starea actuala de clasificare a
aplicatiilor mobile. Sunt reprezentate motivele si necesitatea implementarii unui astfel de
sistem si ce probleme acesta rezolva.

Capitolul 2 ( Obiectivele Proiectului )

Tn acest capitol se prezintd obiectivele propriu-zise ale sistemului, prezentate Tn
detalii.

Capitolul 3 ( Studiu Bibliografic )

In acest capitol sunt prezentate tehnologiile existente, sisteme existente si diferite
comparatii intre acestea. Datorita acestor cercetari s-a optat pentru anumite tehnologii
impreund cu motivarea alegerii.

Capitolul 4 ( Analiza si Fundamentare Teoretica )

Acest capitol cuprinde explicatii precum principii de functionare ale sistemului,
principii de functionare a tehnologiilor folosite cu scopul atingerii obiectivelor sistemului
si implementarea cerintelor functionale si non-functionale.

Capitolul 5 ( Proiectare de Detaliu si Implementare )

Tn acest capitol se explica in detaliu cum a fost proiectat si cum functioneazi
sistemul. Sunt prezentate componentele care fac parte din sistem si modul cum acestea
interactioneaza intre ele.

Capitolul 6 ( Testare si Validare )
Acest capitol cuprinde partea de testare si de validare a sistemului. Sunt explicate
metodele care au fost aplicate pentru testarea sistemului.

Capitolul 7 ( Manual de Instalare si Utilizare )

In acest capitol se explici modalititile prin care sistemul poate fi instalat si
instructiunile de folosire.

Capitolul 8 (Concluzii)

Acest capitol contine o analizd impreunad cu un set de concluzii legate de sistem si
de modul in care acesta poate fi imbunatatit sau dezvoltat.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

2.1. Obiectivele sistemului

In proiectul de fatd scopul principal este crearea unui sistem, care va rula pe
dispozitive mobile, destinat in mare parte conducatorilor auto. Dispozitivele mobile
actuale sunt proiectate pentru platforme diferite, de aceea se pune accent si pe realizarea
si rularea sistemului pe toate platformele existente, datorita tehnologiei care se foloseste
pentru implementarea acestui sistem. Acest obiectiv este foarte important, Tntrucat
platformele existente sunt cat se poate de raspandite iar din aceasta rezulta ca utilizatorii
nu trebuie sd se simta intimidati din cauza ca acesta nu foloseste o anumita platforma. Se
doreste 0 implementare cat mai eficienta in ceea ce priveste functionalitatile care sunt
realizate si 0 utilizabilitate cat mai practicd si comoda a aplicatiei. Se pune accent pe
simplitatea aplicatiei Intrucat conducdtorii auto, mai ales persoanele in varstd nu sunt
foarte familiarizati cu noile tehnologii.

Obiectivele principale ale sistemului sunt urmétoarele:

e Detectarea vitezei

Acest scop permite detectarea vitezei de deplasare a vehiculului cu o acuratete
maxima posibild. Acest scop este realizabil datorita sistemului GPS care se regaseste n
majoritatea telefoanelor mobile. S-a dovedit prin testare, conform sursei [12] ca
acuratetea de detectare a vitezei de deplasare prin acest mod — este la fel de buna precum
acuratetea unui vitezometru fizic, aflat la bordul masinii. Se intampld cazuri cind
vitezometrele fizice la anumite vehicule se defecteaza, iar un bun inlocuitor sunt chiar
aceste sisteme - care folosesc GPS!-ul pentru detectarea vitezei.

e Detectarea vitezei maxime admise si locatia
Datorita realizarii acestui scop se poate afla in orice moment viteza maxima
posibila pe segmentul de drum in care vehiculul se afla, inclusiv si locatia. Datorita

g w e

aplicatia. Un motiv ar fi cunoasterea in orice moment, a depasirii limitei de viteza.

e Atentionarea conducitorului auto cind a incilcat limita de viteza
Scopul prevede atentionarea conducatorului auto cu un semnal sau o notificare,
precum ca a depasit limita de viteza. Acest obiectiv este foarte important. Datoritd unui
asemenea criteriu, conducatorul autoturismului poate fi mai atent fiind constient ca a
incalcat limita de viteza .

e Pastrarea unui istoric al incalcarilor
Realizarea acestui obiectiv permite utilizatorului o modalitatea de vizualizare a
unui istoric al depasirilor limitei de vitezd. Acesta contine informatii precum: viteza de
deplasare la momentul cand s-a incélcat limita de viteza, data, ora si locatia unde a avut

! Sistem global de navigatie prin satelit si unde radio.
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loc depasirea limitei de viteza. Acesta ii permite utilizatorului sa vada statistici precum
numarul de incélcari, locatiile unde cel mai des a depdasit limita de viteza.

e Primire Mail la fiecare sfarsit de saptamana cu statistici
Realizarea obiectivului dat prevede trimiterea unui mail catre toti utilizatorii, care
va contine o statisticd a Incalcarilor ce au avut loc timp de o saptdmana. Aceastd
posibilitate ar fi foarte utild pentru utilizatori. Acestia vor putea sd-si analizeze constant
modul Tn care conduc.
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

3.1.  Aplicatii mobile native vs. aplicatii mobile hibride vs. aplicatii web

Pentru o intelegere mai bund a acestor trei tipuri de aplicatii se va explica in
detaliu, in randurile ce urmeaza.

Conform sursei [5], in contextul de dezvoltare a aplicatiilor mobile, sunt trei
categorii — native, hibride si aplicatia web. Din acest motiv, exista si dilema — pe care
dintre categorii sd 0 folosim? La dezvoltarea de aplicatii mobile existd 5 provocari
comune pentru cele trei categorii enumerate mai sus:

Standardele multiple.

La dezvoltarea aplicatiilor este dificil sa tii cont numai de un standard, din motiv
ca exista sau cunoastem atatea standarde si platforme. De exemplu, pentru dispozitivele
pe care ruleaza Android? exista diferite specificatii hardware, cum ar fi RAM, CPU3,
marimea ecranului si capacitatea de stocare a informatiei. La fel aceeasi problema o
intalnim si la dispozitivele care ruleazi pe iOS*.

Lipsa instrumentelor de testare.

Aceastd provocare vine odata cu faptul ca aplicatiile mobile si dezvoltarea lor au
o limita de suport pentru testarile automate in aplicatiile native. De exemplu, testarea
senzorilor serviciului de localizare - Tn acest context este necesar o dezvoltare mai buna a
uneltelor de analiza precum si monitorizarea diferitor metrici ale aplicatiei si testarii.

Versiuni impartite.

Spre exemplu pe Android, care este un sistem de operare cu sursa codului
deschisa (open-source), dezvoltatorii pot modifica codul sursd si ca rezultat pot primi
standarde multiple sau mai bine zis versiuni multiple ale platformei. De-aici pot ruzulta

mai multe probleme legate In mare parte de compatibilitati. In comparatie cu Android,
platforma iOS si Windows nu au sursa codului deschisa, prin urmare nu exista 0

.....

Lansari frecvente de versiuni noi

Pentru fiecare sistem de operare se lanseaza frecvent noi versiuni, cu scopul de a
fixa erori si de a securiza acest sistem de operare. (vezi tabelul 3.1). Acest fapt crecaza
provocdri dezvoltatorilor. Ei sunt pusi In situatia de a invata diferite limbaje de
programare pentru fiecare platformd. Aditional, ar trebui sa fie pusi la curent cu tot ce
este nou sau orice modificare relevanta si care i-ar ajuta sa fie mult mai eficienti.

2 Sistem de operare oferit de Google
3 Componente fizice ale unui dispozitiv
4 Sistem de operare pentru dispozitivele mobile oferi de Apple

7
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Anul Android i0S
versiune
2007 1.0
1.1
2008 2.0
2.1
2.2
2009 - Banana Bread 3.0
- Cucpcake 3.1
- Donut
- Eclair Android i0S
2010 . Froyo 3.2 Language Java Obijective-
- Gingerbread 4.0 C/Swift
2011 - Honeycomb . 4.3 Tools Android Xcode
- Ice cream sandwich 5.0 SDK
2012 -Jelly bean 6.0 Format apk ipa
2013 -Kitkat 7.0
2014 -Lollipop 7.1
8.0
8.1
2015 -Marshmallow 8.2
8.3
8.4
9.0
9.1
2016 N(Dev Preview 4) 9.2
9.3
10.0(Beta)

Tabel 3.1 Aparitia versiunilor sistemelor de operare Android si iOS

Spatiul de memorie limitat

Majoritatea dintre telefoanele mobile au o stocare de memorie limitata si in cele

mai multe cazuri, acest spatiu este utilizat la maximum. Utilizand conexiunile de internet,
putem stoca informatiile (data) pe serverele distribuite, in acel moment capacitatea
memoriei nu mai este un subiect decisiv sau urgent de rezolvat. Dar, la un punct anumit,
aplicatia va avea nevoie ca informatia pe care o detine sa fie stocatd exact In memoria
telefonului, cand telefonul nu este conectat la Internet.




Capitolul 3

Comparari intre tipurile de aplicatii.

Aplicatiile mobile native

Aplicatiile mobile native sunt instalate direct pe telefonul mobil si pot fi lansate
fara unelte intermediare. Aceste aplicatii pot accesa sistemul de operare a telefonului si
toate serviciile oferite de catre acesta impreuna cu  componentele fizice ale
dispozitivului, cum ar fi camera, accelerometru sau GPS-ul. Oricum, dezvoltarea de
aplicatii native cer cunostinte aprofundate despre o platforma specifica.

Cand construim aplicatia, putem avea acces direct la serviciile native care ne va
oferi permisiunea sa utilizam beneficiile de soft si hard a unui dispozitiv specific. Pe de
alta parte, ne putem lovi si de mari dezavantaje in dezvoltarea de aplicatii mobile native,
cum ar fi: sursa codului scris pentru o platforma nu poate fi utilizata pe alta.

Ca sa se inteleagd mai bine - codul sursa scris pentru Android nu poate fi utilizat
pe platforma iOS. Modelul pentru aplicatia nativa cere de asemenea si timp si costuri
ineficiente, avand in vedere si efortul depus la dezvoltarea si mentenanta acestuia. Un alt
dezavantaj legat de construirea acestui tip de aplicatii este ca fiecare platforma cere
utilitare specifice, cum ar fi SDK®-ul si astfel am fi fortati si utilizim uneltele lor unice.
Aplicatia trebuie sa fie distribuitd prin magazinul aplicatiei, avantajul in acest caz este ca
nu trebuie sa distribuim aplicatia direct de catre noi spre utilizatori. Desi, distribuirea n
acest magazin necesitd mii de reguli si politici de sigurantd pand ca aplicatia sa fie
aprobata si incarcata pe stoc.

Aplicatii WEB

Exista doud forme de aplicatii web, una dintre ele este atunci cand paginile sunt
primite de citre partea de server si atunci paginile sunt afisate doar de navigatorul weh®
local al utilizatorului iar o altd abordare este redarea paginilor direct din navigatorul web
local. Ambele cii utilizeazi HTML, CSS, JavaScript ’pentru a construi aplicatia.
Indiferent de abordare, aplicatia web este accesatd prin navigatorul web al dispozitivului.
Avantajul utilizarii acestei modalitati de creare a aplicatiei tine de mica complexitate, este
mai ieftin si mai rapid se va construi si nu in ultimul rand mai usor se va mentine.
Gazduirea codului sursa pe un server distribuit oferd dezvoltatorilor posibilitatea de a
actualiza continuu aplicatia. Un alt avantaj este cd partea de suport nu necesitd
externalitati sau mai exact platforma este independenta.

Singura cerintad este sa se aiba la indemand un navigator web. Trecand la
capitolul dezavantaje, pot fi atunci cand dispozitivul de pe care se acceseaza aplicatia, are
nevoie sa functioneze offline® — fira conexiune de Internet. In acest caz, daci lipseste
conexiunea, utilizatorul nu poate interactiona cu aplicatia sau sd acceseze oricare
continut, pentru ca continutul este stocat pe server. La fel un dezavantaj il prezinta si
serviciile native si alte caracteristici ale telefonului care nu pot fi accesate prin aplicatiile
web.

Aplicatii hibride.

5 Software Development Kit sau Trusi de dezvoltare a programelor
6 Browsers(din englezi) cum ar fi, IE, Firefox, Google Chrome

" Limbaje de programare si scriptare folosit pe partea de web.

8 Fara conexiune la Internet
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Aplicatiile mobile de tip hibrid combind ambele optiuni, adica atat dezvoltare nativa cat
si tehnologiile web. Aplicatiile hibrid aratd similar cu cele web, din motiv ca este utilizata
tehnologia web pentru a prezenta continutul, dar aplicatia este folositd intr-un un
container nativ. Utilizand acel container aplicatia poate folosi toate caracteristicile native
pe care un telefon le poate oferi. Utilizand aceastd abordare, se salveazd timp si cost
pentru mentenantd, pentru ca codul poate fi reutilizat pe alte platforme. Spre exemplu,
utilizare unui framework® de la o aplicatie hibridd, cum ar fi Cordoval®, care este un
framework open source. Cordoval! are o interfatd de tip JavaScript implementati pentru a
accesa caracteristicile native ale telefonului.

Dezavantajul dezvoltarii unei aplicatii hibride este imposibilitatea dezvoltarii
independente fata de OS si are nevoie neaparat de un container nativ. Acest container,
ofera acces la caracteristicile native. Si cu toate acestea ultima interfatd a utilizatorului
risca sa nu fie suportatd in totalitate. Performanta nativa nu poate fi dobanditd cu o
aplicatie hibrida, odata ce a fost aceasta ruleaza Tntr-un container si utilizeaza navigatorul
web al dispozitivului pentru a prezenta sau a reda continutul. Cele mai importante
platforme cu care se pot crea aplicatii hibride sunt prezentate in urmatorul tabelul 2.2.

Nume Platforme suportate Disponibilitate in
magazinele de aplicatii
WebWorks BlackBerry 5.x-7.x BlackBerry AppWorld

BlackBerry PlayBook
BlackBerry 10

Windows 8 Store

Windows 8 Store

Windows 8 Store

Nokia S40 webapps

Nokia Series 40

Nokia Store

Symbian webapps

Symbian webapps

Symbian webapps

Mozilla Open Web
Apps

Mozilla Open Web
Apps

Mozilla Open Web Apps

Chrome Packaged Desktop, Chrome OS Chrome Store

Apps Android

Apache Cordova / i0S Apple AppStore

Adobe PhoneGap Android Google Play Store
BlackBerry BlackBerry AppWorld
Windows Phone Microsoft Windows
Bada / Tizen Phone Store
Symbian Nokia Store

Tabel 3.2 Compariri intre platformele de dezvoltare a aplicatiilor hibride

® Un ansamblu standardizat de concepte, practici si criterii.

10 Framework pentru dezvoltarea aplicatiilor hibride.
1 Framework de dezvoltare a aplicatiilor hibride
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Concluzii

Avand 1n vedere perioada scurtd cu care se poate realiza o aplicatie hibrida, s-a
optat pentru aceastd metoda de realizare a aplicatiei. S-a ales abordarea hibrida, pentru ca
se doreste sa se urmez principiul build once, deploy anywhere. Asadar, dezvoltarea unei
aplicatii hibride cu tehnologii web ofera altor utilizatori care detin orice dispozitiv si
orice platforma sa poata folosi aplicatia data.

Daca se doreste realizarea unei aplicatii care este necesar sd proceseze un flux
mai mare de date local, sau daca dispozitivele pe care se doreste a fi rulata aplicatia sunt
mai vechi si nu au caracteristici fizice actuale — atunci din start se poate opta pentru
aplicatiile native.

(a) Aplicatii native (b) Aplicatii hibrid  (c) Aplicatii Web
Figura 3.1 Abordari posibile de dezvoltare a aplicatiilor mobile.

3.2. Nokia HERE Maps Rest API vs Google Maps Rest API

Pentru realizarea sistemului a fost necesar sa fie folosite serviciile unor companii
specializate n cartografierea digitala a globului pamantesc. Sunt cunoscuti mai multi
furnizori mari de aceste servicii. Dintre cele mai populare si mai mature servicii se gasesc
urmatoarele: Bing Maps, Here Map by Nokia, WikiMapia Map, MapQuest Map,
TomTom Map, Wase Map, Yandex Map. Dintre aceste servicii, servicii care ofera
metainformatii despre un anumit segment de drum, cum ar fi cea de limita de viteza sunt
Goole Maps si HERE Maps.

11
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Nokia HERE Rest API

Caracteristici

Map Tile API Returneaza harta sub forma de imagini, cum ar fi
harta normala, imagini satelitare si imgini de teren
Map Image API Ofera imagini rapide, cum ar fi imagini pre-

randate

Venue Maps API

Venue Images: Se pot vedea mii de locuri
folosind imagini in format png/js

Venue Model: Se pot interactiona cu mii de
modele JSON

Routing API

Directii ale soferilor si pietonilor: Ofera directia
de conducere si de mers pe jos, cu instructiuni in
mai multe limbi. Utilizatorii pot seta preferinte,
cum ar fi cel mai scurt, sau cel mai rapid traseu,
restrictii, taxe de trecere pe autostrazi si altele.
Traficul rutelor activat: ofera informatii real-
time despre rutile cerute.

Traficul rutelor pentru pietoni: ofera directiile
pentru pietoni, combinate cu rute alternative,
indormati despre strazi si altele.

Rute pentru camion: directia rutelor si
calcularea timpului de deplasare folosind atributele
camionului. Suporta toate restrictiile fizice cum ar
fi: greutate, Tndl{imea si altele

Geocode API

Geociding: converteste adresele in ge-coordinate
Reverse Geocoding: returneaza descrierea unei
locatii folosind coordonatele geografice

Multi Reverse Geocoding: pertime incarcarea a
maxim 100 de perechi de coordonate geografice,
care sunt procesate Tntr-un singur request sincron
Batch Geocoding: permite utilizatorului sa incarce
mai multe coordonate geografie folosind un singur
fisier.

Place API

Ofera posibilitate de cautare si descoperirea
numelor, adreselor, categoriilor si informatiile de
contact a punctelor care sunt cautate.

Trafic API

Asigura fluxul de trafic si harta cu informatii
despre trafic.

Wheater API

Ofera informatii despre vreme, si alerte pentru o
locatie specifica.

Transit API

Ofera cele mai bune rute, inclunzand si directii de

12
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mers §i statii.

Extinderi ale platformei

Caracteristici

Custom Location Extenion API

Salvare, administrare si accesarea punctelor de
interes si a poligoanelor

Platform Data Extension API

Ofera continut aditional, cum ar fi valorile de
inaltime si de panta, curburi, limite de viteze si
semafoare

Route Match Extension API

Selectarea routelor GPS

Toll Cost Extension API

Calcul cost rute

Google Maps APIs Web
Services

Descriere

Google Maps Directions API

Calculeaza directiile dintre locatii. Se poate cauta
directiile in cateva moduri de transportare,
incluzand tranzitul, mersul, sau ciclismul.

Google Maps Distance Matric API

Este un serviciu ce ofera distanta de deplasare
pentru 0 matrice de origini si destinatii, bazata pe
traseul recomandat intre punctele de inceput si
sfarsit

Google Maps Elevation API

Furnizeaza date de elevatie pentru toate locatiile de
pe suprafata pamantului, inclusiv locatii de
adancime de pe fundul oceanului.

Google Maps Geocoding API

Serviciu ce furnizeaza coordonatele geografice ale
adreselor si invers

Google Maps Geolocation API

Returneaza locatia si acuratetea cu care se
depisteaza locatia.

Google Maps Roads API

Indentifica informatii despre drumurile pe care un
anumit vehicol poate traversa si furnizeaza totodata
si informatii aditionale precum metadate despre
drumuri, cum ar fi limita de viteza.

Google Maps Time Zone API

Furnizeaza date despre timp in diferite locatii de pe
suprafata pamantului.

Google Places API

Informatii updatate la zi despre milioane de locatii

Figura 3.3 Descrierea serviciilor oferite de Google si Here.

Servicii echivalente ale celor doud platforme, care ofera limita de viteza pentru un
segment de drum, sunt : Google Roads API, si Platform Data Extension API. Problema
care apare este — costul. Nu toate aceste servicii sunt oferite gratuit. Mai jos sunt detalii
despre costurile aplicate pentru permiterea folosirii acestor servicii.

13
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drum, HERE pune la

Google Roads API

Estimate APl usage costs based on usage

Select AP Select timeframe Estimate API request volume

100,000

ROADS APl - MONTH DAY

Sursa https://developers.google.com/maps/pricing-and-plans/

Evaluation Starter
currency
cre - O€ 49 €
90-day trial monthly or
of entire platform 490 € per year
with annual billing
Transactions per Month

100,000 150,000
Map & Satellite Tiles
Map & Satellite Images
Geocoding

Reverse Geocoding

Multi Reverse Geocoding
Places

Car & Pedestrian Routing
Traffic Tiles

Public Transit Routing
Traffic Enabled Routing
Traffic Incidents

Street Level Imagery
Venue Images

Venue Models *

Truck Routing *

Isoline Routing *

Sursa: https://developer.here.com/plans/api/consumer-mapping

Figura 3.2 Comparatie costuri Google Maps vs HERE APIs.

. Requests per day

Standard

99 €

rmonthly or
990 € per year
with annual billing

275,000

548.5

perday

Advanced

2EE) g

monthly ar
2 990 € per year
with annual billing

700,000

Dupa cum se poate vedea, costurile sunt diferite. Diferenta dintre serviciul oferit

HERE Maps API

de Google este cd acesta nu ofera o perioada de evaluare in care se poate testa acest
serviciu. De aceea s-a optat pentru folosirea unei alternative, aceasta fiind serviciu oferit
de HERE Maps.

Pentru integrarea serviciului dat si accesarea de metadate despre segmentele de

14
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Interface) care se bazeazi pe standardul de comunicare JSON.12 Acest API® se foloseste
in urmatorul mod:
Tnainte de toate se creeaza un cont de evaluare si se obtine API-key-ul care se creeazi la
inregistrarea aplicatiei la adresa https://developer.here.com/plans/api/consumer-mapping.
Un exemplu de folosire a unui serviciu, este urmatorul: selectarea locatiei pe baza unei
adrese date.

Caz de utilizare: utilizatorul doreste sa obtina o hartd vizuala bazandu-se pe niste
parametri de import.

Se poate specifica o pozitie folosind o anumita adresa in loc sd se foloseasca
coordonatele geografice(latitudine, longitudine). Urmatorul exemplu foloseste urmatorii
parametri: ci=leipzig, zi=04109, s=markt si n=9 pentru a seta tara, orasul, codul postal,
strada si respectiv numarul casei.

Cerere:
https://image.maps.cit.api.here.com/mia/l.6/mapview
?app id={YOUR APP ID}
&app code={YOUR APP CODE}
&co=germany
&ci=leipzig

&zi=
&s=markt
&n=
&z=
&h=
&f=
Raspuns: .
= e
=0
o
o
BaG
S-Bahn-Markt
(=]
f = =
= =
(=% A= ]
",'3: > =

@basseﬂlalsom

S-Bahn-Markt
©Deutschland __ _ _oSasse =]
Figura 3.3 Locatie Leipzig, Germania, specificata dupa adresa strazii.

12 Format standard de reprezentare si interschimb de date intre aplicatii informatice
13 Serviciu web
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3.4. Sisteme similare

Inainte de inceperea implementarii acestei aplicatii S-a urmarit un studiu de piata
care a prevazut depistarea sistemelor similare care deja exista, ce au ele deja implementat
si ce se poate implementa mai mult decat atat. Rezultatele au aratat cd existe cateva
sisteme similare, iar aceste sisteme sunt descrie mai jos.

Waze

Conform informatiilor gasite in sursa [24], Waze este o aplicatie de navigatie GPS
revolutionara ce se adreseaza utilizatorilor telefoanelor mobile inteligente (smartphone).
Spre deosebire de alte aplicatii de navigatie, avantajul aplicatiei Waze este acela ca te va
duce la destinatie pe calea cea mai rapida, tinand cont de valorile din trafic in timp real.
Waze este, cel putin in acest moment, alternativa la TM*C (Traffic Message Channel),
dar cum in Romania nu exista asa ceva, este singura aplicatie care iti va furniza date din
trafic In timp real, iar rutele tale vor fi optimizate in permanenta in functie de actualizarile
ce vin in timp real din trafic.” Waze poate rula pe aproape orice telefon
smartphone: Android, iPhone, Windows Mobile, Symbian si chiar pe BlackBerry. Waze
necesitd 0 conexiune permanenta la internet pentru a putea rula. Waze este Gratuit. Nu
existd abonament, totul fiind 100% gratuit. Singurele costuri implicate reprezinta traficul
de date, iar, intr-o luna de zile, Waze consuma cativa zeci de mega, in functie de cat de
intens este folosit. Hartile GPS din Waze sunt create de utilizatori.

Hartile se actualizeaza destul de frecvent (uneori o datd pe lund, alteori o data pe

saptamana).
Cum functioneaza? Aplicatia Waze trimite in mod automat valorile de trafic (viteza
medie pe segmente de drum) si aceasta este primitd automat de toti utilizatorii Waze,
evidentiindu-se chiar pe harta zonele cu probleme, iar aplicatia te va redirectiona pentru a
evita ambuteiajele..

Studiul privind sistemul Waze a fost realizat inainte de data de 28 martie 2016.
Incepand cu 28 martie 2016, un update important al aplicatiei Waze, face posibil ca
aceasta sd atentioneze soferii atunci cat acestia depdsesc limita de viteza. Cum o face? La
fel ca si celelalte date, viteza limitd a segmentelor de drum este primitd de la toti
utilizatoriit Waze. Waze nu consuma aceste date dintr-un API, ci direct din informatiile
trimise de utilizatori. Cu toate acestea, acest sistem nu pastreaza un istoric al incdlcarilor
limitei de viteza, ci doar atentioneaza soferul precum ca acesta depaseste limita de viteza.

14 Tehnologie folositd pentru a transmite informatii despre ambuteiaje si situatiile neplicute pe
drumuri.
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Figura 3.4 Exemplu de atentionare a soferului, aplicatia Waze.

Navigatoarele auto

Navigatoarele auto sunt echipamente comerciale destinate conducatorilor auto si
au ca scop usurarea activitatilor specifice soferilor. Majoritatea sistemelor de navigare,
folosesc serviciile web descrise mai sus aducand imbunatatiri grafice, specifice in functie
de model. Aceste sisteme oferd atdt limita de viteza cat si viteza de deplasare a
autovehicului, insa nu ofera un istoric al incalcarilor. Costurile acestor produse variaza in
functie de model, caracteristici, functionalitati.
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

In acest capitol se prezinti arhitectura conceptuald a sistemului. Si mai exact,
cerintele aplicatiei, cerintele functionale cat si cele non-functionale care sunt necesare.
Tot aici sunt prezentate si detaliate tehnologiile folosite la dezvoltarea acestei aplicatii.

4.1. Cerintele aplicatiei

Cerintele aplicatiei sunt detaliile, care se supun anumitor constrangeri in asa fel ca
sa ofere utilizatorului final o experienta de utilizare placutd. Cerintele si identificarea
acestora constituie o parte importanta din ciclul de proiectare a aplicatiei.

Orice aplicatie are scopul de a rezolva anumite probleme iar modul de rezolvare a
problemei/problemelor trebuie sd fie cat mai eficient. Cerintele aplicatiei se Tmpart n
doua categorii: cerinte functionale si cerinte non-functionale. La mod general vorbind,
cerintele functionale sunt comportamente specifice aplicatiei, adica functionalitatea
acesteia; in timp ce, cerintele non-functionale, sunt alte criterii, mai putin cuantificabile,
mai putin observabile si/sau mai putin direct legate de scopul principal al aplicatiei.

Cerintele functionale cat si cerintele non-functionale sunt de importanta majora in
ciclul de viata a unei aplicatii. Ele joacd un rol important in modul in care aplicatia este
raspandita la mai multi utilizatori si utilitatea acesteia.

4.1.1. Cerinte functionale ale aplicatiei

Tnregistare Utilizatorul trebuie sd aiba posibilitatea de a se
inregistra, in asa fel se vor putea identifica
informatiile unice, care apartin unui anumit utilizator,
inclusiv si istoricul ncalcarilor.

Autentificare Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa se
autentifice Tn sistem.

Detectarea vitezei de deplasare | Utilizatorul trebuie sa ai aiba posibilitatea sa afle care
este viteza cu care se deplaseaza vehiculul.

Detectarea vitezei maxime Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa afle care
admisibile (pentru segmentul este viteza maxima admisa cu care se poate deplasa,
curent de drum) pe acea portiune de drum.

Atentionarea in cazul depasirii | Utilizatorul trebuie sa fie atentionat atunci cand
vitezei maxime admisibile acesta depaseste limita de viteza permisa pe portiunea
de drum pe care acesta se afla.
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Salvarea locatiei sub forma de | Atunci cand Utilizatorul a depasit limita de viteza,

imagini (cand s-a depasit

viteza)

Tncepand cu cel putin zece secunde, informatii
precum data, ora, locatia sunt salvate ca mai apoi sa
se poata vizualiza aceste informatii.

Vizualizarea incalcarilor

Utilizatorul trebuie sa aiba posibilitatea sa vizualizeze
incalcarile facute. Incalcari ce se vor putea vizualiza
sub forma de imagini, indicand data si ora cand
acestea au avut loc.

Primire statistici prin mail la Utilizatorul are posibilitatea sa primeasca statistici,
fiecare sfarsit de saptamana care privesc incdlcdrile efectuate de catre acesta timp

(cu privire la
incalcari/progrese)

de o saptamana.

Tabel 4.1 Cerintele functionale ale aplicatiei

4.1.2. Cerinte non-functionale ale aplicatiei

Performanta

Performanta aplicatiei se refera la timpul de raspuns al
acesteia si nu in ultimul rand la consumul resurselor fizice
al dispozitivelor. Timpul de raspuns al aplicatiei trebuie sa
fie cat mai rapid, in asa fel experienta utilizatorului la
folosirea aplicatie va fi una placutd. Totodata, intarzierile
produse de aplicatie, atunci cand dispozitivul se afla sub o
razd de acoperire mai precara, si mai ales cd se asteaptd
primirea datelor de la server, timpul trebuie sa fie cat mai
redus. Evident, acest lucru nu se poate garanta in totalitate,
dar datorita unor conditii impuse sistemului, acestea se pot
minimiza, de exemplu prin apeluri mai rare ale serverului.

Utilizabilitatea

Aceasta cerintd non-functionala se refera la modul in care
aplicatia poate fi ,,acceptatd” de cétre utilizator. Aici joaca
rolul si rata de adoptie a aplicatiei care este caracteristica
utilizatorilor. Cu cat aplicatia are o utilizabilitate mai
usoard, cu atat rata de adoptie a acesteia este mai sporita.
Pentru a avea o rata de adoptie sporita este strict necesar
ca aplicatia sa fie cat mai prietenoasa. Prin prietenoasa se
subintelege:

Usor de folosit pentru orice categorie de utilizatori, de la
celi mai experimentati pand la cei cu o experientd mai
saraca in utilizarea aplicatiilor.

Intuitiva. Utilizatorul aplicatiei trebuie sd cunoascd o
experientd placuta chiar de la prima utilizare a aplicatie.
Interfata joaca un rol decisiv in aprobarea succesului
aplicatiei.
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Este necesar ca aplicatia sd fie robustd. Asta inseamna ca
Robustete toate erorile posibile care pot apdrea sunt tratate
corespunzator astfel incat experienta utilizatorului sa nu
fie afectata. Este nevoie ca aplicatia sa fie testata si nici
intr-un caz sa afecteze functionare dispozitivului fizic

Aceastd cerintd ne garanteaza ca aplicatia este disponibila
oricand si oriunde. Asta presupune ca, oriunde nu s-ar afla
Disponibilitate conducdtorul auto, acesta poate fi sigur ca aplicatia este
utilizabila. Acest lucru este garantat in afara cazului in
care semnalul dispozitivului lipseste. Pentru utilizare este
strict necesar folosirea internetului.

Eficienta Avand 1n vedere ca aplicatia este te tip client-server, iar
pentru comunicarea intre cele doud componente este
nevoie de conexiune la internet, consumul datelor care
sunt necesare functiondrii aplicatiei trebuie sd fie cat mai
mic.

Securitatea Chiar daca aplicatia nu se priveste ca fiind una strict
confidentiala, existd totusi si o garantare a faptului ca
datele utilizatorului sunt in siguranta. Aceasta se datoreaza
Tn mare parte la modalitatea de criptare a parolelor.

Tabel 4.2 Cerinte non-functionale ale aplicatiei.

4.2. Cazuri de utilizare

Cazurile de utilizare ofera o descriere asupra intregului comportament al
sistemului. Acestea acopera o imagine generala privitor la cum sistemul poate fi folosit
de catre utilizatori. Pentru cazurile de utilizare trebuie specificati toti actorii care intrd In
contact cu sistemul. Cercetarea sistemului implementat a dovedit ca este nevoie doar de
un singur actor care va interactiona cu sistemul, care este utilizatorul simplu.

Procesul Unificat defineste cazurile de utilizare, cuprinzdnd tot amalgamul de
cazuri de utilizare. Mai mult decat atat este un model al functionalitatilor sistemului si al
mediului Tn care sistemul e utilizat. Ce este un scenariu sau o instanta de caz de utilizare?
Acest scenariu este o secventd specificd de actiuni si interactiuni intre sistem si actori.
Este util sa se explice si ce inseamna un caz de utilizare. Acest termen defineste colectia
de scenarii fie de succes, fie de esec.

a) Tnregistreze In sistem.
Tnregistrarea prevede introducerea credintealelor de catre utilizator si salvarea acestora in
baza de date. Utilizatorul poate face aceastd inregistrare in mai multe moduri/combinatii.
Acestea pot fi: folosind email/parola, telefon/parola sau inregistrarea in sistem cu ajutorul
retelei de socializare Facebook. Tnregistrarea este obligatorie doar o singura dati. Dupa
acest pas, utilizatorul doar va fi nevoit sa se logheze n sistem.

Actor principal: Utilizator simplu
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Scenariu:
Utilizatorul: doreste sa se inregistreze in sistem ca sa poata folosi aplicatia.
Preconditii:

e Aplicatia trebuie sa fie instalata pe dispozitiv si rulata.

e Dispozitivul trebuie sa fie configurat astfel incit sa permita
conexiunea aplicatiei la Internet, acest pas se realizeaza in caz ca sunt
unele restrictii predefinite legate de securitatea dispozitivului.

e Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua Internet.

Postconditii:

e Aplicatia revine la ecranul de autentificare Tn sistem, unde se asteapta
sa se introduca credintealele cu care s-a facut inregistrarea.

o Datele utilizatorului vor fi salvate Tn baza de date.

Scenariul de success:

e Utilizatorul instaleaza aplicatia.

e Utilizatorul acordd acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.

e Utilizatorul ruleaza aplicatia.

e Utilizatorul tasteazd butonul ,,Register” si isi introduce credentialele
unice in cdmpurile cerute.

e Aplicatia accepta datele, dacad acestea sunt valide si creeaza o
conexiune HTTP® la baza de date. Apoi salveazi o inregistrare nous,
continand credentialele trimise.

e Ecranul de autentificare este afisat.

e Dupa introducerea credentialelor, aplicatia se deschide.

Scenariu de esec:

e Permisiunile de conectare la Internet si de accesare a locatiei
dispozitivului nu sunt permise.

e Datele introduse sunt eronate (cazul in care dacd se alege combinatia
de Tnregistrare Email/parold, si in campul Email nu se introduce un
format Email corespunzator).

o Serverul nu este accesibil dintr-un oarecare motiv.

b) Autentificare utilizator
Dupa ce utilizatorul s-a Tnregistrat cu succes in sistem, acesta se poate autentifica.

Actor principal: Utilizator simplu
Scenariu:
Utilizatorul: doreste sa se autentifice In sistem.
Preconditii:
e Aplicatia trebuie sa fie instalatad pe dispozitiv si rulata.
e Dispozitivul va fi configurat astfel incat sd permitd conexiunea
aplicatiei la Internet, in caz ca sunt unele restrictii predefinite legate de
securitatea dispozitivului.

15 Protocol de comunicare (Hypertext Transfer Protocol)
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e Utilizatorul trebuie sa fie inregistrat in sistem.
e Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua de Internet.

Post conditii:
e Aplicatia utilizator revine la ecranul in care se afiseazd viteza de
deplasare.

Scenariul de success:
e Utilizatorul instaleaza aplicatia.
e Utilizatorul acordd acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.
e Utilizatorul ruleaza aplicatia.
e Utilizatorul apasa butonul ,,Login”, unde introduce credentialele.
e Credentialele sunt acceptate si aplicatia se deschide.

Scenariu de esec:

e Conectare la Internet si accesare a locatiei dispozitivului nu sunt
permise.

e Credintealele sunt gresite.
e Serverul nu este accesibil dintr-un oarecare motiv.

c) Preluarea informatiilor referitoare la viteza de deplasare.
Dupa ce utilizatorul s-a inregistrat si s-a autentificat in sistem, acesta doreste sa
vada care e limita de viteza cu care se deplaseaza.

Actor principal: Utilizator simplu.
Scenariu:
Utilizatorul: doreste sd cunoasca viteza de deplasare

Preconditii:

e Aplicatia trebuie sa fie instalata pe dispozitiv si rulata.

e Dispozitivul trebuie sa fie configurat astfel incat sa permita
conexiunea aplicatiei la Internet in caz, ca sunt unele restrictii
predefinite legate de securitatea dispozitivului.

e Utilizatorul trebuie sa fie inregistrat si autentificat Tn sistem.

e Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua de Internet.

Post conditii:
e Aplicatia utilizator afiseaza viteza de deplasare.

Scenariul de success:
e Utilizatorul instaleaza aplicatia.
e Utilizatorul acordd acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.
e Utilizatorul ruleaza aplicatia.
e Utilizatorul se autentifica cu credentialele acestuia
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d)

Credentialele sunt acceptate si aplicatia se deschide.
Ecranul in care este afisata viteza de deplasare apare.

Scenariu de esec:

Conectarea la Internet si accesare a locatiei nu sunt permise.
Credentialele sunt gresite.

Serviciu GPS nu este disponibil si viteza de deplasare nu este
calculata.

Serverul nu este accesibil dintr-un oarecare motiv.

Preluarea informatiilor referitoare la viteza limita de deplasare

Dupa ce utilizatorul a aflat cu succes viteza cu care acesta se deplaseaza, doreste
sa afle si viteza maxima de deplasare permisa pe segmentul de drum pe care
acesta se afla.

Actor principal: Utilizator simplu.

Scenariu:

Utilizatorul: doreste sd cunoasca viteza maxima de deplasare permisa.

Preconditii:

Aplicatia trebuie sa fie instalata pe dispozitiv si rulata.

Dispozitivul trebuie sa fie configurat astfel incat sa permita
conexiunea aplicatiei la Internet, in caz ca sunt unele restrictii
predefinite legate de securitatea dispozitivului.

Utilizatorul trebuie sa fie inregistrat si autentificat in sistem.
Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua de Internet.

Post-conditii:

Aplicatia afiseaza viteza maxima de deplasare permisa.

Scenariul de succes:

Utilizatorul instaleaza aplicatia.

Utilizatorul acorda acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.

Utilizatorul ruleaza aplicatia.

Utilizatorul se logheaza cu credentialele acestuia.

Credentialele sunt acceptate si aplicatia se deschide.

Pe ecran se afiseaza limita de viteza.

Scenariu de esec:

Conectare la Internet si la accesare a locatiei pe dispozitiv - nu sunt
permise.

Credentialele sunt gresite.

Nu se poate afla viteza de deplasare.

Serviciu care oferd limita de viteza nu este disponibil.

Serverul nu poate fi accesat dintr-un oarecare motiv.

23



Capitolul 4

e) Vizualizarea informatiilor referitoare la istoricul incalcarilor

f)

Folosindu-se de ce ceva timp de aplicatie, utilizatorul doreste sa cunoasca
istoricul incalcarilor care au fost depistate Tn timp ce acesta conducea
autoturismul.

Actor principal: Utilizator simplu.

Scenariu:

Utilizatorul: doreste sd vada un istoric al incdlcérilor depistate de sistem.

Preconditii:

e Aplicatia trebuie sa fie instalata pe dispozitiv si rulata.

e Dispozitivul trebuie sa fie configurat astfel incat sa permita
conexiunea aplicatiei la Internet, in caz ca sunt unele restrictii
predefinite legate de securitatea dispozitivului.

e Utilizatorul trebuie sa fie inregistrat si autentificat n sistem.

e Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua de Internet.

Post-conditii:
e Aplicatia utilizator afiseaza un ecran, in care se pot vedea locatiile sub
forma de imagini in care sistemul a detectat limita de viteza depasita.

Scenariul de succes:
e Utilizatorul instaleaza aplicatia.
e Utilizatorul acordd acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.
Utilizatorul ruleaza aplicatia.
Utilizatorul se autentifica cu credentialele acestuia
Credentialele sunt acceptate si aplicatia se deschide.
Din meniul aplicatie se alege butonul “Show History”

Scenariu de esec:
e Conectare la Internet si la accesare a locatiei pe dispozitiv - nu sunt
permise.
e Serverul nu este disponibil si datele nu pot fi interceptate.

Vizualizarea informatiilor precum statistici ale incalcarilor

Dupa o perioada in care sistemul a fost folosit, se doreste vizualizarea statisticilor
referitoare la incdlcari.

Actor principal: Utilizator simplu.

Scenariu:

Utilizatorul: doreste sa vada statistici la incalcarile efectuate de acesta

Preconditii:
e Aplicatia trebuie sa fie instalata pe dispozitiv si rulata.
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e Dispozitivul trebuie sa fie configurat astfel incat sa permita
conexiunea aplicatiei la Internet, in caz ca sunt unele restrictii
predefinite legate de securitatea dispozitivului.

e Utilizatorul trebuie sa fie inregistrat si autentificat n sistem.

e Dispozitivul mobil trebuie sa fie conectat la reteaua de Internet.

Post-conditii:
e Aplicatia utilizator afiseaza statistici referitoare la incalcari.

Scenariul de succes:

e Utilizatorul instaleaza aplicatia.

e Utilizatorul acorda acces la Internet si la locatia dispozitivului
aplicatiei.
Utilizatorul ruleaza aplicatia.
Utilizatorul se autentifica cu credentialele acestuia.
Credentialele sunt acceptate si aplicatia se deschide.
Din meniul principal al aplicatiei se alege “Show Statistics”.
Apare ecranul Tn care sunt prezente statisticile.

Scenariu de esec:
e Conectare la Internet si 1a accesare a locatiei pe dispozitiv - nu sunt
permise.
e Serverul nu este accesibil dintr-un oarecare motiv.

Diagrama cazurilor de utilizare

Diagrama UML este o diagrami a cazurilor de utilizare care prezinti, actorii si
relatiile dintre acestia. Ca si o parantezd, vorbim de actor in limitd de obiect cu un
comportament specific.

6 Unified Modeling Language — limbaj standard pentru descrierea de modele si specificatii
software.
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Figuri 4.1 Diagrama Use-Case, utilizator simplu

4.3. Fundamentare teoretica

In acest subcapitol se regiseste o sintezi teoreticd a tehnologiilor incluzand si
partea de design a pattern-urilor utilizate. Deci, sunt aratate tehnologiile alese si folosite
la dezvoltarea sistemului la 4 nivele: structura aplicatiei, comunicare cu servicii Web,
interfata si nu in ultimul rand legaturile dintre acestea.

Tehnologii si resurse uzilizate

In aceastd sectie, se vor prezenta tehnologiile si deciziile de design realizate
pentru aplicatie. Urmeaza sd fie atinse si subiecte legate de aplicatiile native versus
aplicatiile hibride. Mai mult decat atat, se vor prezenta atat framework-ul cat si tool-urile
utilizate la implementarea noii aplicatii.

Cordova

Apache Cordova, conform sursei [10] si sursei [14], este un framework de
dezvoltare a aplicatiilor mobile de tip hibrid care permite dezvoltatorului sa acceseze
functionalitatile dispozitivelor native cum ar fi: camera sau accelerometru direct in
JavaScript. Aplicatiile mobile, care folosesc acest framework sunt construite cu
tehnologiile web cum ar fi HTML, CSS si JavaScript. Cordova asigura dezvoltarea
aplicatiei fard ca sa aiba nevoie de a face cu codurile native cum ar fi Java, Objective C,
1si permite dezvolatarea doar numai cu utilizarea tehnologiilor web. Cordova utilizeazi
un SDK pentru a introduce dezvoltarea aplicatiei intr-un container nativ. Aceasta face ca
aplicatia sa poatd sa fie distribuitd prin magazinul de aplicatii si sd utilizeze
caracteristicile native. Corodva are un suport stabil de la platformele precum iOS,

17 Limbaj de programare Apple.
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Android, Blackberry, Windows si altele. Toate caracteristicile native sunt accesate prin
utilizarea plugin®*®-urilor, mai mult ca atat Cordova are deja cateva plugin-uri de baza.
Existd mai mult de 900 de plugin-uri Cordova, iar acestea sunt construite in codul nativ si
sunt dependente de platforma. Daca dorim sa gasim un plugin de care avem nevoie,
trebuie sa verificam daca platforma aleasa are plugin-uri create pentru Cordova in acel
moment. De exemplu, un plugin Cordova existent este cordova-googlemaps-plugin.

SDK Google Maps Mobile SDKs

Figura 4.2 Exemplu de arhitectura a unui plugin Cordova
Sursa imagine - [14]

Tn tabelul de mai jos se pot vedea care sunt caracteristicile native ale
dispozitivului care pot fi accesate din JavaScript.

Caracteristica

Desciere

Accelerometru

Permite acces la locatia, miscarile si
orientarea dispozitivului

Camera Permite utilizatorului sa facd imagini si sa
le acceseze din dispozitiv

Compasul Returneaza directiile  compasului  din
dispozitiv

Conexiunea Permite aplicatiei sa determine daca exista

conexiune la Internet si cat de buna este
aceasta

Date dispozitiv

Returneaza metadate despre dispozitiv

Fisiere

Permite accesul la citirea si scrierea
fisierelor si directoarelor

Evenimente Suport pentru o varietate de evenimente,
precum datele despre procentajul bateriei

Geolocatie Permite localizarea dispozitivului

InAppBrowser Permite acces la folosirea unui navigator
web direct din aplicatie

Media Ofera suport pentru inregistrarile audio.

Notificari Suport pentru metodele de a notifica

18 Integrarea unor functionalititi in alte programe.
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utilizatorul, incluzand sunetele si vibratia

Stocare Permite crearea unei baze de date locale
pentru aplicatie

Tabel 4.3

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

R Tes Camera Media

Device Network

HTML

APls
Cordova

APls

Contacts Storage

Sl SEE A e Ap Custom Plugins
Native API Us >
Engine(WebView) — ¢

Sensors

Figura 4.3 Arhitectura Cordova

Sursa imagine - [14]

Cordova Single Page Application

Odata ce Cordova utilizeazd tehnologiile web pentru a construi o aplicatie, vom
utiliza abordarea numitd SPA (Single Page Application), pentru crearea aplicatiei.
Conform SPA de Mikowski si Powell (sursa [10]), SPA este 0 modalitate de livrare a
continutului navigatorului web, care nu trebuie sa se reincarce in timpul cand pagina este
utilizata. Prin reincarcare se are in vedere ca pagina nu este reincarcata la interactiunea cu
utilizatorul. Aceastd abordare sau situatie oferd utilizatorului o Senzatie ca ar utiliza o
aplicatie nativa. De asemenea se evitd redarea continutului de pe partea de server,
continutul va fi redat pe partea clientului. Datorita acestei abordari, reducem gradul de
informatie transferatd intre client si server si ldsam ca serverul sd se focuseze pe
trimiterea informatiilor relevante decat pe butoane sau alte componente care ar trebui sa
intercepteze. Figura de mai jos ilustreaza cum aplicatia SPA functioneaza in teorie si cum
logica de business si redarea HTML-ului este transferata pe partea clientului si cum
serverul este focusat/concentrat pe trimiterea si primirea informatiei.
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Figura 4.4 Aplicatii web traditionale vs aplicatii SPA

Interfata grafica. Ionic

Utilizarea tehnologiilor web poate usura mult activitatile necesare la
implementarea unei aplicatii. Spre exemplu, un avantaj este existenta multor framework-
uri UI disponibile, pentru implementarea aplicatiilor. Un foarte cunoscut si apreciat
framework este Bootstrap®®, care furnizeazi predesign-ul componentelor cum ar fi —
butoanele, titlurile, tabelele si alte aspecte de acest gen. Aceste componente pot fi usor
customizate/imbunatatite cu ajutorul CSS-ului. Conform sursei [6], Bootstrap este creat
cu un principiu mobil unde componentele sunt optimizate special pentru telefoanele
mobile. Totusi, framework-ul este format pentru a crea aplicatii web care sunt accesate si
de pe un browser web si nu doar de pe telefoane inteligente.

S-a dorit un U1? care si ofere interfata utilizatorului cat se poate de nativi, si atat
butoanele cét si meniul sa aibd tangenta cu aplicatiile native. Conform sursei [13],
Framework-ul Ionic este un framework hibrid de aplicatic mobila care este focusat pe
constructia aplicatiilor mobile. Scopul acestuia este de a oferi senzatia de aplicatii native
si anume, prin detinerea unor componente care aratd la fel ca componentele native.
Motivul pentru care s-a ales lonic pentru construirea aplicatiei este ca majoritatea dintre
utilizatori au telefoane mobile cu iOS si prin urmare Ionic oferd componente Ul care
arata ca si componentele native reale.

JavaScript

Cu HTML si CSS se poate prezenta interfata aplicatiei, pe cand JavaScript sustine
interactiunea dintre aplicatie si utilizator. JavaScript la fel se ocupa si de comunicarea
dintre client si server utilizand modelul de programare de tip Asynchronous JavaScript?!
si XML? (AJAX?), la fel cum se descrie si in sursa [18]. Pe o aplicatie web traditional,
cand utilizatorul apasa pe un buton, clientul (browser-ul web) trimite o cerere serverului

19 Framework Ul dezvoltat de Twitter

2 User Interface sau interfata grafica a utilizatorului.

2L Comunicare asincrond intre componente.

22 Extensible Markup Language — meta-limbaj de marcare
2 Asynchronous JavaScript and XML
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(serverul web) si atunci utilizatorul este in asteptarea unui raspuns. Cand serverul este
pregatit sa ofere un raspuns, clientul primeste cateva date trimise de catre acesta. Prin
utilizarea modelului de comunicare AJAX, utilizatorul are sentimentul cd pagina nu
asteaptd pentru raspuns sau nu are nevoie sa fie redirectionatd si prin urmare face ca
aplicatia sa fie nativd cand este accesatd de pe un dispozitiv mobil. O ilustrare a
modelului de programare AJAX si cum AJAX interactioneaza la comunicarea dintre
client si server este prezentat in figura de mai jos.

classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity

\
g § g §
5 § g §
g § g 5 ;
user interface e o
JavaScrlipt call
HTML+CSS data
I
user interface Ajax engine Ajax web application model (asynchronous)
HTTP request HTTP rleques{
HTML+CSS data XML data et \?_ g-?/ \% g/‘ \§ g [ \i g[
web server web and/or XML server dient-side processing \ A \ T T =
v A v A § § § § § § i 3
datastores, backend datastores, backend s £ K § = § I &
processing, legacy systems processing, legacy systems § E % bls ﬁ 5 % E
|& 8 § 3 § 3 § 3 J
c'aSSic Ajax server-side server-side server-side server-side
web application model web application model 9 9
Jesse James Garrett / adaptivepath.com Jesse James Garrett / adaptivepath.com
(@) Modelul AJAX (b) Comunicare Sincrona vs Comunicare Asincrona

Figura 4.5 Modelul de programare AJAX
Sursa http://www.billnsara.com/js/ajax.asp

Angular JS

Framework-ul pentru Ul mentionat anterior, a fost construit cu Angular JS 2 si
depinde in totalitate de functionalitatile Angular JS. Conform resursei [23], Angular JS
este un framework de tip open source si mentinut de catre Google. Cateva din
caracteristicile AngularJsS:

e Legitura bidirectionala (two-way binding) - ofera sincronizare automata intre
paginile HTML si model (Data).

e Structura pentru codul de front-end - prin divizarea codului Tn servicii,
controlere si pagini web.

e Suporta rutarea — putem defini rutele proprii si face ca aplicatia sd se simta
nativd si deci, nu avem nevoie sa depindem de un server web care ar furniza
resursele corecte.

e Sablon HTML- putem scrie expresii in file-urile HTML si atunci paginile sunt
randate pe conditiile definite.

24 Framework JavaScript dezvoltat de Google.
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e Validare formelor — spre exemplu am putea cere un numar prezentat intr-o forma
si apoi Angular poate valida numarul scris In acea forma.

e Directive HTML — putem in AngularJS sa definim sintaxa sau directive HTML.

e Dependency Injection — una dintre cele mai bune caracteristici ale Angular care
ofera dependency injection pe toate serviciile si controalele.

Existd si alte framework-uri similare cu Angular]JS cum ar fi Ember]S si
Backbone, dar avand in vedere ca lonic are nevoie de functionalitatile AngularJS nu am
luat 1n considerare si alte framework-uri JavaScript si prin urmare am utilizat AngularJS
ca si framework de baza JavaScript pentru aplicatie.

Heroku

Potrivit lui Orion Henry, unul dintre cei trei co-fondatori, Heroku este un cuvant
format din ,hero” si “haiku”, motivul fiind datorat unui inventator al limbajului de
programare Ruby. Fondata in 2007, serviciul cu numele Heroku, conform resursei [21],
este defapt un PaaS (Platform as a Service care te ajuta sa-ti rulezi aplicatia proprie intr-
un Cloud?). In alte cuvinte, Heroku face posibil ca aplicatia dezvoltatd si-si giseasci loc
n Internet, fara a interactiona pe partea de server. Datorita aplicatiei oferite de Heroku, in
doar cateva momente poti face ca aceasta sa fie accesibila in orice zona de pe glob, ca si
cum s-ar accesa o pagind web. Desigur, exista si alternative pentru Heroku, cum ar fi
Appfog sau Dotcloud, care sunt servicii asemanatoare insa sunt mult mai tinere si nu atat
de populare. Evident, sunt alternative la fel de bune insd mai costisitoare, cum ar fi
Amazon Web Services ori servicii de host precum DreamHost. Totusi, acestea sunt mult
mai complicat de administrat si dupa cum s-a scris, mult mai scumpe. Heroku poate fi
folosit de catre orice dezvoltator, sau orice doritor care nu i convine sa administreze
propriul sau host, Intrucat acesta necesita atat costuri suplimentare cat si cunostinte
pentru a fi administrat. Problema de administrare devine si mai dificila atunci cand
numarul de utilizatori care folosesc serviciu hostat local creste. Odatd cu cresterea
acestora, problema devine critica. Apare necesitatea de a implementa termeni precum
“Load balancing®®”, iar procesul de implementare nu este unul usor. Heroku, ca si
celelalte cloud-uri actuale, se bazeaza pe tehnologii precum ,,Containerizarea”, care ofera
posibilitatea de a migra containerele in interiorul unui Cloud, in asa mod oferindu-se
posibilitatea de a avea ,,Load balancing” iar serverul aloca automat resursele necesare
pentru aceasta cerinta.

Cum functioneaza Heroku?

Cand se creeazd o aplicatie pe Heroku, acesta publica aplicatia in Stiva Cedar (Cedar
Stack), care este un mediu online de rulare a aplicatiilor si suporta aplicatii dezvoltate in:
Java, Node.js, Scala, Python, RubyOnRails, PHP. Odata ce aplicatia a fost creata, Heroku
asigneaza un nume unic acestei aplicatii. In Figura 4.6 se poate vedea

%5 Computerizare in nori. Concept modern in domeniul computerelor si informaticii.
2 Solutie pentru suprasolicitarea unui serviciu

31



Capitolul 4
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Figura 4.6 Exemplu de aplicatii publicate pe Heroku

Céand vorbim de aplicatii care ruleaza in Heroku, acestea sunt impartite pe o multime de
servere virtuale, sau alt fel numite — instante, care pot fi pornite sau oprite in orice
moment. Aceste instante In contextul Heroku sunt numite “dynos” care sunt acele
containere de care s-a vorbit mai sus. Aceste containere, pot fi dotate cu optiuni de
monitorizare a aplicatiei, cum ar fi: cate ore pe zi sd functioneze aplicatia sau cand sa
ruleze aplicatia (la un timp predefinit).

Heroku si Git

Unul dintre motivele pe care-l fac pe Heroku sa fie atat de popular si de folosit,
este folosirea versiunii de control, care este o modalitate de administrare a codului, asa
cum este Git¥. Aplicatiile pot fi publicate numai daci se foloseste Git pentru
administrarea codului. Odata ce avem realizatd aceasta restrictie, cu o singurd comanda se
poate publica sistemul in Cloud.

Cloudinary

Este o solutie pentru managementul imaginilor pentru site-uri sau aplicatii mobile.
Acest serviciu cuprinde toate operatiile asupra imaginilor, cum ar fi: incarcarea
imaginilor, salvarea imaginilor, manipularea si optimizare acestora. Folosind acest
serviciu, se poate foarte usor incarca imagini in Cloud si manipularea acestora in mod
automat, fara a folosi un software aparte. Conform resursei [20], Cloudinary ofera niste
servicii web foarte puternice si care se pot integra intr-o multime de tehnologii, cum ar fi:
Ruby On Rails, jQuery, PHP, Node.js, Java, django, .NET, Android, iOs, Angular JS,
Scala, Magento, WordPress. Cu alte cuvinte, daca e nevoie ca proiectul sa foloseasca
careva imagini, in mod sigur se poate alege Cloudinary. Aceasta alegere evidentiaza prin
reducerea efortului de a administra imaginile.

27 Sistem de control al sursei
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Cloud9 IDE

Conform resursei [22], acest serviciu este un IDE online, care suporta sute de
Conform resursei [22], acest serviciu este un IDE online, care suporta sute de limbaje de
programare, cum ar fi: PHP, Ruby, Perl, Python, JavaScript, Node.js, Go. Acest IDE
ofera posibilitatea de a se inceape a scrie cod direct dupa ce mediul de programare a fost
creat. Ca sa fie mai clar, acest utilitar nu trebuie configurat pentru o anumita tehnologie.
El vine pre-configurat cu toate compilatoarele si utilitatile necesare. Pentru
managementul mediilor de programare, acesta foloseste containere Docker?,

PHP

Conform caracteristicilor prezentate in sursa [3] si [17], PHP este un limbaj de
scriptare pe partea de server. Cu PHP se poate face o multime de lurcuri, cum ar fi:
operatii pe imagini, salvarea fisierelor pe server, operatii pe baza de date, managementul
de email, generare de PDF, logare securizata, parsare de RSS (familie de formate de
fluxuri web, realizate in format XML), implementarea de servicii SOAP si altele. Aceste
operatii nu pot fi autorizate ca sa fie implementate pe partea de client, in sistemul realizat
fiind aplicatia utilizatorului, realizatd cu tehnologii JavaScript. Cateva dintre motivele
care au condus la implementarea serverului folosind acest limbaj, sunt urmatoarele:
Scalabilitatea.

Este foarte simplu de scalat o implementare PHP.

Usor de programat.

PHP este foarte simplu de utilizat, de aceea cei mai multi programatori lucreaza

pe PHP.

Proiectat pentru Internet.

PHP este proiectat din start pentru a functiona pe Internet. Acesta nu este precum

JAVA, care este peste tot. Functionalitatile acestuia pot fi folosite doar pe

Internet, iar asta face ca PHP sa devina tot mai performant in acest domeniu.
Dezvoltare rapida.

Folosind PHP, implementarea unei solutii este mult mai rapida decét folosind alte

limbaje.

Manipulare usoara a bazei de date.
Operatiile asupra bazei de date se fac intr-un mod cat mai simplu.

Suport pentru programarea orientata pe obiecte.
La inceput PHP nu a fost un limbaj orientat pe obiecte. Acest factor a dus la
pierderea din popularitate a PHP-ului atunci cand POO?® a devenit popular pe o
scara foarte largd in randurile dezvoltatorilor. Incepand cu versiunea 5.0, PHP a
introdus suport pentru aceasta arhitectura iar asta 1-a facut sa creasca din nou in
popularitate.

Framework-urile
Sunt o multime de framework-uri pentru PHP. Acestea sunt de mare ajutor
dezvoltatorilor, intrucat pot reduce considerabil timpul de dezvoltare.

AJAX si PHP

28 Platforma de containerizare
2 Programare orientatd obiect
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Apelurile AJAX sunt foarte usor procesare in PHP (sursa [19]). Sistemul
implementat a avut nevoie de asa ceva intrucat majoritatea apelurilor folosesc
AJAX.

@ Send request to server using XMLHttpRequest

[¢2@00Q 0 4]

y
]

My page
gather user input
submit

Web
server

Process

PHP

processor
Return

rasult only

Store or retrieve
data from the
database

JavaScript is called
asynchronously to update any
neaded areas on the page

CEHe 1)

Database
sarver

Figura 4.7 Apel AJAX procesat in PHP
Sursa: http://www.ibm.com/developerworks/library/wa-aj-php/

SendGrid

SendGrid ofera un serviciu de livrare pe e-mail bazat pe Cloud. Acest serviciu
gestioneaza diverse tipuri de e-mail, inclusiv notificarile de livrare, cereri de prietenii,
confirmari de inscrieri si email-uri publicitare. Serviciu ofera si posibilitatea de a vedea
statistici cu numarul de email-uri care au fost deschise, numarul de dezabonarii, raporturi
spam. Acest serviciu a fost integrat In sistem pentru ca una din cerintele functionale ale
acestuia este trimiterea de mail la fiecare sfarsit de saptamana catre utilizatori, care sa
contind statistici ale incdlcarii limitei de viteza.

Concluzie

Aplicatia a fost construitd cu teoria, modelele de design, tehnologiile si
framework-urile mai sus descrise impreuna. Datorita acestor tehnologii s-a construit o
aplicatie mobila de tip hibrid. Am utilizat AngularJS ca si framework-ul de JavaScript.
Ionic ca si framework-ul care serveste la interfata grafica, construit din elemente HTML
s1 CSS pentru a furniza o interfata grafica cat mai aproape de interfata grafica nativd. Am
utilizat Single-Page-Application si modelul de programare AJAX pentru comunicarea cu
serverul web, pentru ca aplicatia reala sa fie asemenea unei aplicatii native.


http://www.ibm.com/developerworks/library/wa-aj-php/
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

In acest capitol se descrie si se explicid diagramele reprezentative pentru sistemul
de supraveghere. Pe langa acestea, se va explica si majoritatea deciziilor importante luate
in procesul de proiectare, precum si descrierea componentelor, a claselor si metodelor
care au avut un rol esential Tn implementare.

5.1. Arhitectura conceptuala a sistemului

Arhitectura aplicatiei este de tip Client-Server. Aceasta presupune ca aplicatia se
supune conceptului de sistem distribuit In care partea de client si partea de server sunt
vizute ca si componente atat logice cét si fizice diferite. In cazul aplicatiei date, serverul
este implementat si rulat pe o platformi Cloud (PaaS)¥®, care la momentul de fati este
una din cele mai populare platforme Cloud, cu peste 50 000 de aplicatii publicate.
Serviciul REST-API®! ce este implementat pe partea de server, este construit cu ajutorul
tehnologiei PHP. Arhitectura conceptuala a sistemului se poate vedea in Figura 5.1.

Nokia HERE

Google Static
3rd Party API

Ma
Td Patqlr:' APl

|

I + EADDID:

Client i0S

2 Internet

)

3 LnEELy

Tmsesfeod

=J SON>

=

0 + EADDID
BEMAIES 186N dHD

=

b3

" Baza de date
Client Android

Cloudinary

Cloud for images

Figura 5.1 Arhitectura conceptuala a sistemului

% Platforma Cloud - Platform as a Service
31 Representational state transfer
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5.1.1. Rolurile componentelor care fac parte din sistem

Pentru o mai clara viziune despre fiecare componenta din sistem, este necesar de a
Se prezenta imaginea completd in legaturd cu distribuirea celor mai importante
functionalitati intre componente.

Decuplarea cat mai evidenta intre componentele sistemului si executare a cat mai
multor operatii pe partea de server aduc un numar considerabil de avantaje. Acestea ar fi:
-usurinta la modificarea aplicatiei server comparativ cu schimbarea fiecarui client in
parte,

- odata ce dispozitivele mobile au o putere de procesare mai mica vor reusi intr-un timp
mai scurt sa 1si atinga limitele.

5.1.2. Diagrama de deployment

O diagrama de deployment reprezinta in limbajul Unified Modeling (UML) -
componentele hardware care apar in proiect impreuna cu componentele software care
ruleaza pe fiecare nod reprezentat de o componenta hardware si modul in care nodurile
sunt conectate.

Dispozitiv mobil. WEB Server Database Server
Suport pentru toate platformele

Serviciu

Aplicatie REST PHP PosigreSaL PostgreSaL

SpeedLimit Assistant.

Connector

Figura 5.2 Diagrama de deployment a sistemului

5.2. Aplicatia Client

Partea de client este implementata cu ajutorul framework-urilor Cordova + lonic
care impreund oferd o posibilitate de dezvoltare a unor aplicatii mobile hibride dar care
se sunt cat mai aproape de cele native, folosind tehnologiile HTML, CSS, Javascript.
Datorita acestor tehnologii, aplicatia client, odata implementata si testata poate fi instalata
pe toate platformele mobile cunoscute in prezent, acestea fiind: Amazon Fire OS,
Android, BlackBerry, Firefox OS, i0S, Ubuntu, Windows Phone, Tizen. De aici rezulta
ca nu este nevoie de resurse obligatorii cum ar fi: timp, cunostinte necesare legate de o
anumitd platformd sau tehnologie, resurse fizice pentru a dezvolta o aplicatie pe
platforme diferite, cat si echipamente fizice caracteristice pentru o anumita platforma.

Comunicarea Intre aceste doua parti, partea de client si partea de server se face
prin metodele HTTP: Get, Post, Put, Delete. Aceste metode sunt Tndeajuns pentru
implementarea unui serviciu REST functional. In Figura 5.2 este ilustrati arhitectura
client-server specifica aplicatiei. Pe partea de client avem platformele mobile pe care va
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fi instalatd aplicatia. Pe partea de server avem serviciul REST, implementat in PHP.
Mesajele trimise, cu care comunica aceste componente sunt mesaje in format JSON.

Client Client
BlackBerry Ubuntu

h Internet
’.} NS J ﬂ
o Server Baza de date
ndroid

Client Client
Windows Amazon Fire
Phone os

Client A

Figuria 5.3 Arhitectura Client-Server specifica aplicatiei.

S-a incercat o realizare a cat mai multe operatii pe partea de server decat pe partea
de client. S-a optat pentru aceastd realizare din cauza ca, consumul de date al
dispozitivului clientului trebuie sa fie cat mai redus. Din aceasta cauza, operatiile precum:
realizarea imaginilor pe baza locatiei, trimitere mail-uri — se fac de catre partea de server.
Mai jos sunt descrise detaliile operatiilor pe care aplicatia client trebuie sa le realizeze.

e Trimiterea de informatii catre server cu privire la actiunile utilizatorilor,
cum ar fi, informatii legate de inregistrare sau autentificare, informatii
despre incalcari a limitei de viteza.

e Aplicatia client afiseaza informatiile provenite de la server. Acestea sunt
informatii ce tin date despre limita de viteza, istoric si altele.

Detalii de implementare

Cu ajutorul mai multor framework-uri mentionate anterior, si existenta plugin-
urilor oferite de Cordova, s-a utilizat toate tehnologiile prin combinatie si s-a reusit sa se
construiesca aceasta aplicatie. Cu Cordova am publicat aplicatia intr-un container nativ.
Framework-ul JavaScript de baza a fost AngularJS. Apoi am organizat structura de fisiere
ale aplicatiei in foldere, pe module de baza. Implementarea corespunde cu modelul de
arhitectura MVC®2, unde controlerele sunt de tip JavaScript din contextul AngularJS, iar
interfetele grafice sunt pagini HTML, redate cu ajutorul lonic. Am realizat module de

32 Model View Controller — design pattern
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baza pentru aplicatia mobila prin divizarea fiecarei caracteristici in module si directoare
separate. In figura de mai jos se poate vedea structura de fisiere obtinuta.

[ Speed-Limit-App -Rew [SpeedLimits] C:"Users\wiplordiDesktop|
[ cordowa-plugin-geclocation
[ gulp-tasks
1 hooks
3 nede_modules library root
3 platforms
3 plugins
1 resources
1 scss
0 Test
3w
3 ess
Jimg
Ejs
app.js
config.)s
controllers.js
directives.js
factories.js
filters.js

services.js

WiEwWs. s
1 wiews

3 app
[ feeds
[ layouts
[ miscellaneous
E] forms.html
EI profile.html
[%] settings.html
E] side-menu.html
[%] speed.html

1 auth

[ commoen

Figura 5.4 Structura arborelui de fisiere
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Visualization Module

Business
logle

Zontroller View

Visualization Service

o Pulling and fetching . Javascript
Database |“data from remote server Containers

Service
(model)

Business
logic

Controller View

Business
logle

Controller View

Controller example:

LoginController, RegisterController,
SpeedController, HistoryController,
HomeController, SettingControlller.

Figura 5.5 Structura MVC a aplicatiei

Stari si rute

De obicei, la construirea aplicatiilor web, continutul este prezentat pe baza a ceea
ce utilizatorul cere de la server. Totusi, cand aplicatia este utilizatd in interiorul
containerului Cordova pe un telefon mobil, resursele sunt accesate ca si un file de sistem.
Aici nu se gaseste 0 bara de adresa unde ai putea introduce o adresa cétre o resursa pe
care se doreste a fi accesatd. Toate resursele si fisierele sunt rezolvate de catre containerul
Cordova utilizadnd navigatorul web a telefonului mobil. Pagina de start a unei aplicatii
hibrid, Tn Cordova este index.html, pana in momentul cand specificim altceva. Daca se
doreste navigarea catre un alt fisier, va fi necesara crearea unui buton care va accesa 0
adresa URL ce ar permite accesul la alte file-uri, si astfel se va rezolva cererea.
Containerul Cordova lucreaza ca si un server web, servind continutul serverului bazat pe
resursele cerute de catre utilizator. Se doreste ca aplicatia sa fie cat mai nativa iar
abordarea de mai sus nu va oferi utilizatorului aceasta parere. Angular a construit un
modul pentru rutare, numit ngRoute. Acest modul permite afisarea continutului bazat pe
ce resursa vrem sd vedem si la fel care interfatd este prezentata.

Cand se construiesc aplicatii largi, URL-urile folosite pot deveni lungi si
complicat de mentinut. Tn special cand se trimit cereri lungi prin URL. n loc de a lucra
cu URL-uri, Angular Ul permite sa se lucreze cu stari. Este nevoie numai de a se
specifica varietatea stdrilor si a resurselor, si nu in ultimul rnd libréria care se ocupd de
cererile resursei. Un exemplu elocvent ar fi cand se utilizeaza AngularUI routes, pentru
definirea varietatilor de rute. In figura de mai jos se observa un exemplu de 3 stari diferite
si cum URL-ul este inca neschimbat.
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.config( function ($stateProvider, S$urlRouterProvider,
S$ionicConfigProvider, S$httpProvider) {
ShttpProvider.defaults.useXDomain = true;
delete S$httpProvider.defaults.headers.common['X-Requested-With'];
SstateProvider
.state ('auth', {
url: "/auth",
templateUrl: "views/auth/auth.html",
abstract: true,
controller: 'AuthCtrl'
)
.state('auth.login', {
url: '/login',
templateUrl: "views/auth/login.html",
controller: 'LoginCtrl'
})
.state('auth.signup', {
url: '/signup',
templateUrl: "views/auth/signup.html",
controller: 'SignupCtrl'
)
.state('app.speed', {
url: "/speed",
views: {
'menuContent': {
templateUrl: "views/app/speed.html",
controller: 'SpeedCtrl'
Frob)

Exemplu de rutare in AnguladJS

.controller ('SignupCtrl', function (Sscope, S$state) {
Sscope.user = {};
$scope.user.email = "";
$scope.user.password = "";
Sscope.doSignUp = function () {
var str json = JSON.stringify($scope.user)
// JQuery loads data from server
$.ajax({
url: 'https://phprestapi-viplord.' +
'c9users.io/register script.php',
data: 'user=' + str json,
dataType: 'json', // Choosing a JSON datatype
})
// Data contain response from server side.
.done (function (data) {
if (data == 'Succes!'') {
Sstate.go ('app.speed') ;
}
else {
alert ("Something wrong")

}
DN D

Exemplu de cod JavaScript specific controlerului pentru inregistrarea
utilizatorilor Tn sistem
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<ion-view class="signup-view auth-view" cache-view="false">
<ion-content scroll="false">
<div class="row">
<div class="col col-center">
<div class="card sign-up-container">
<form name="signup form" class="" novalidate>
<div class="item item-body">
<label class="item item-input">
<input type="email" placeholder="Email"
name="user_email"
ng-model="user.email" required>
</label>
<label class="item item-input" show-hide-container>
<input type="password" placeholder="Password"
name="user_ password" ng-model="user.password"
required show-hide-input>
</label>
</div>
<div class="item item-body bottom-content'>
<button type="submit"
class="button button-assertive button-block"
ng-click="doSignUp ()"
ng-disabled="signup form.$invalid">
Sign Up
</button>
</div>
</form>
</div>
<div class="alternative-actions">
<a class="log-in button button-small button-button-light"
ui-sref="auth.login">
Log In
</a>
</div>
</div>
</div>
</ion-content>
</ion-view>

Cod specific paginilor HTML, in contextul lonic

Majoritatea functionalitatilor aplicatiei au necesitatea de conexiune la Internet
pentru o buna si eficientd functionare. Mai mult ca atat, cererile la server se realizeaza

asincron, prin utilizarea tehnologiei AJAX.

Pentru crearea unei cereri la server, componenta este obligatd sa realizeze un
obiect de cerere si sa seteze anumite campuri, precum — numele metodei apelate de pe
server cat si parametrii acesteia. Al doi-lea pas este serializarea® obiectului in format
JSON si expedierea cererii la server. Ca si consecinta, serverul genereazd un raspuns
JSON care contine un mesaj cu informatii utile. Raspunsul se deserializeaza** sub forma
unui obiect, verificand totodati daci contine o eroare. In cazul depistarii unei erori, se

3 Transformarea unui obiect intr-o secventa de octeti
3 Proces invers al serializarii. Reface starea originald a obiectului.

41



Capitolul 5

creeazd o exceptie specificda In acord cu mesajul de eroare si apoi se va afisa
utilizatorului. O alta situatie ar fi atunci cand raspunsul nu are nici o eroare, prin urmare
el se deserializeazd intr-un obiect de model si apoi se va returna obiectul serviciului
respectiv.

Sscope.user.username = "Alex123";
Sscope.user.password = "AlexPass";
var str json = JSON.stringify($Sscope.user)

S.ajax({ url:’https://ilies.me/register script.php',
data: 'user=' + str json,
dataType: "'JSON',

})

.done (function (data) {
if (data == 'Succes!'") {
Sstate.go('app.speed');

}
else {

alert("Email already exists™)
}

b
Exemplu de apel AJAX
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5.3. Aplicatia server

Arhitectura aplicatie server

Dintre operatiile care sunt efectuate pe parte de server, sunt:

Managementul utilizatorilor

Consumarea de 3rd-Party APIs

Procesarea datelor provenite de la client. Tn caz ca s-a detectat depasirea vitezei
maxime permisa, serverul creeaza imagini cu locatia folosind coordonatele
geografice apoi le incarca pe acestea intr-un Cloud de imagini.

Serverul creeaza statistici continute din date precum incalcarile limitei de viteze.
Serverul e programat sa trimita e-mail catre fiecare utilizator la sfarsit de
sdptamana cu statistici.

APIlIs and Service

§901AIa 159y dHd

Tosaibisog

Figura 5.6 Arhitectura server a aplicatiei

Dupa cum s-a descris, serverul este 0 componenta distribuita care se apeleaza

remote>® atunci cand este nevoie si se proceseze date pe care acesta le poate administra.
Serverul dat este publicat pe platforma de Cloud Heroku unde la fel se afla si baza de
date cu care acesta este conectat. Serverul este implementat specific arhitecturii REST
pentru sistemele distribuite.

% Apel la distantd
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Conform descrierii prezente in sursa [9] si [19], arhitectura REST este un stil de
comunicare intre aplicatia client si server a unui sistem. Aceasta arhitecturd se preferata a
fi folosita peste arhitectura SOAP(Simple Object Access Protocol)*®, deoarece arhitectura
REST necesita o latime de bandd mai mare, ceea ce aratd ca o potrivire mai bund pentru
utilizarea acestei arhitecturi la comunicarea prin Internet. Arhitectura REST, comunica
peste protocolul HTTP (Hypertext Transfer Protocol) si are cateva constrangeri
arhitecturale conform sursei [7]:

e Decuplarea consumatorului de producator

e Stateless existence — fiecare cerere este considerata independenta
e Capabil si mentini un cache®

e (Capabil sa fie implementat intr-un sistem pe mai multe nivele

e (Capabil sd contind o interfatd uniforma

Cel mai des arhitectura REST este utilizata in aplicatii mobile, site-uri web, retele
sociale si procese de afaceri automatizate. Flexibilitatea comunicarii este asiguratd prin
alocarea de resurse unice (URIs® — Universal Resources Identifiers). lar aceasta se
datoreaza metodele HTTP specifice cu semnificatii diferite, cum sunt metodele: GET,
POST, PUT si DELETE®. Rezultatul unei procesiri dintre metode, conduce la returnarea
reprezentarii unei resurse. Fiecare reprezentare a unei resurse are asociat un URL iar
reprezentarea datelor este modelata in XML

URL URL

reprezentare
(ATOM:
GET.PUT,DELETE)

eprezentare
(MHTML)

Nt

URI

Figura 5.7 Reprezentarea URI’s

3% Simple Object Access Protocol — protocol de comunicare care permit diferitor sisteme de
operare sa comunice folosind protocolul HTTP si XML.

37 Memorie rezervati pentru a o putea accesa la vitezi mare

38 Mecanism folosit pentru accesarea unei resurse

3% Metode specifice protocolului HTTP care pot fi apelate.
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Un exemplu de procesare a resursei este prezentata in codul de mai jos. Acest
script, este responsabil de crearea imaginilor cu locatia, folosind Google Static Maps si
coordonatele geografice primite de la aplicatia utilizator. Incircarea lor se face pe
Cloud(Cloudinary), si salvarea referintelor inclusiv a datelor corespunzitoare pentru
utilizator Tn baza de date.

<?php

require 'Cloudinary.php';
require 'Uploader.php';
require 'Api.php';

Sapp_data = $ _POST['data'];

$json = json_decode ($app data);
SpositionlLat = $json->{"positionLat"};
SpositionLong = $json->{"positionLong"};
SpositionPlace = $json->{"positionPlace"};
Stime = $json->{"time"};

Suser email = $json->{"user"};

if (!empty ($positionlat) && !empty ($positionlLong) && !empty (Suser))

{

}

$image string url =
- $§ositionLat,$positionLong&sensor:false&key:AbY";
$image = file get_contents($image string url);
Sfp = fopen('temp image.png', 'wt')
fputs ($fp, $image);
fclose ($fp) ;
unset ($image) ;
# Cloudinary credential settings.
\Cloudinary::config (array (
"cloud name" => "ilies-me",
"api key" => "171236384335942"
))
# Upload image to the cloud.
Sdefault upload options = array("tags" => "basic sample");
SreturnedArray = \Cloudinary\Uploader::upload("temp image.png",
Sdefault upload option
# Save data to database
Sconn_string = "dbname=dls6drrglop0ji
host=ec2-174-129-37-54.compute-1.amazonaws.com
port=5432
user=lgypruojnuuypc
password=NPa4PT-eduh pserMO HO06ZUCp
sslmode=require ";

S$image url = $returnedArray['url'];
$conn = pg_connect ($conn_string);
$sgl = "INSERT INTO speedings (user email, user place,
speeding time, map image)
VALUES ('$user_email', '$positionPlace’,
'$time’', '$image url')";

Sresult = pg_query ($conn, $sql);
if (Sresult)
print ('Succes!'");
else
print('Insertion Error!');
pg_close (Sconn) ;

else

?>

print ("Oocoopss :)");

Exemplu de script PHP
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5.4. Bazade date PostgreSQL

Sistemul foloseste o baza de date pentru a stoca informatiile utilizatorilor
si informatii despre depasirii limitei de viteza. Chiar dacd baza de date este una
care contine doar doud tabele, a fost necesara dezvoltarea acestei componente
detasat pentru a separa accesul la baza de date de restul aplicatiei. Tinand cont de
constrangerile puse de platforma de Cloud pe care baza de date este
publicatd(Heroku). Heroku ne obliga sa folosim PostgreSQL. PostgreSQL este un
sistem de management al bazelor de date relationale open-source, care are ca
scop principal sd devind un standard, care incearca sa adopte standardele
ANSI/1SO “°SQL impreuni cu alte extensii.

Comparata cu alte baze de date relationale, PostgreSQL se diferentiaza de
ele printr-un suport avansat in ceea ce priveste orientarea pe obiecte, suport pentru
tranzactii sigure, atomicitate, consistenta, izolare, durabilitate(ACID). Din cauza
tehnologiei cu care a fost dezvoltatd aceasta baza de date, PostgreSQL este foarte
capabila la manipularea eficienta a mai multor sarcini 1n acelasi timp. Rezolvarea
concurentei se realizeaza fara blocéari ale tabelelor(locks), datoritd implementarii
mecanismului de Multiversion Concurrncy Control(MVCC).

Digrama bazei de date.

UsErs

7 |, email

id

. password
created_at

user_ermail:email

speedings

71 user_email
user_place
speeding_time
map_image
car_speed
speed_limit

Figura 5.8 . Structura bazei de date

Pentru aceasta structurd avem o relatie de tip 1-N(one-to-many)*!. in tabela ,,users” avem
detaliile care identificd un utilizator in sistem. In cea de-a doua tabeld, tabela cu

40 American National Standards Institute si International Organization for Standardization
#1 Relatie specificd bazelor de date relationale. Legiturd Unu-la- mai Mult
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numele “speedings” avem detaliile despre incalcarile facute de utilizator. Un
utilizator poate avea mai multe incalcari, de-aici apare si relatia “unul-la-mai
multi”. In cea de-a doua tabeld se gasesc informatii precum: locatia utilizatorului,
timpul detectdrii la care s-a detectat depdsirea de vitezd, viteza de deplasare a
autovehiculului, viteza maxima permisa de deplasare si adresa URL a imaginii in
care se specifica locatia care a fost salvata in Cloud in acel moment.
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Capitolul 6. Testare si Validare

Testarea aplicatiei este 0 masura a asigurarii calitatii(Quality Assurance). Testarea
presupune evaluarea calitatii productului realizat pentru a-1 Iimbunatati in caz ca se gasesc
potentialele probleme sau erori. Se identificd mai multe tipuri de testari, atunci cand
vorbim despre o aplicatie mobila, dintre care: testare Front-End*?, testare Back-End,*
testare resurse(cum ar fi rutele), testarea la stres, testarea compatibilitatii, testarea
securitatii, testarea performantei, testarea automata.

Majoritatea testelor trebuie sd asigure cd functionalitatile cerintelor aplicatiei sunt

realizate si functioneza corect.

Front-End Testing

Un prim pas al verificarii Ul-ului a fost verificarea corectitudinii scripturilor HTML
impreuna CSS-ul. S-a verificat si corectitudine formelor HTML existente prin validari ale
valorilor introduse Tmpreuna cu detectarea acelor valori care au fost introduse incorect.
Pentru testarea codului JavaScript s-a folosit Qunit*.

Back-End Testing

Pentru testarea functionalitatii serverului, s-au realizat Unit-teste folosind frameworkul
PHPUNIt*, pentru a garanta eficienta scriptorilor elaborate in limbajul PHP. Tot aici s-a
facut si teste ce priveste suprasolicitarea serverului, pentru a se vedea cum se comporta
serverul atunci cand mai multi clienti apeleaza serviciile din acesta. Fiind aleasa o solutie
Cloud, problema de suprasolicitare a serverului s-a dovedit a fi una rezolvata.

Testarea la conditii de stres

Acest tip de testare testeaza cum se comportd aplicatia in momentul unor conditii
anormale. De exemplu, specific pentru sistemul dat este intervalul de timp cu care
resursele serverului sunt apelate de catre aplicatia client. Din cauza a unor factori precum
este acoperirea limitata a retelei de telefonie, primirea unui rezultat la apelarea unor
resurse poate fi intarziatd. A fost nevoie de testat acest aspect, si de realizat o solutie
optima in asa fel Incat sistemul sa revina cat mai repede la functionarea normala.

Testarea compatibilitatii

Fiind realizata o aplicatie hibrida, s-a mers din start pe ideea ca aplicatia trebuie sa fie
compatibili cu toate platformele existente. Insid, se poate intdmpla ca o anumiti versiune
de plugin care se gaseste in Cordova sd aiba suport pentru iOS si sa nu aiba suport pentru
Android. Tn acest caz este nevoie si se investigheze acest caz si si se implementeze
undele conditii in fisierul de pre-configurare Cordova. Un alt aspect este legat de
browser-ele dispozitivelor. Unele navigatoare web suporta o anumitd abordare a
implementarii, altele nu.

42 Aplicatie utilizator

43 Aplicatie care ruleazi pe partea de server

4 Framework destinat pentru testarea interfetei utilizator
5 Framework destinat pentru testarea aplicatiilor PHP
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Testare performantei

Testarea performantei se rezuma la cat de repede aplicatia prelucreaza o cerere atunci
cand aceasta se solicita. In aplicatiile mobile, timpul de asteptare dupa momentul cand s-a
optimizare a performantei in cadrul aplicatiilor hibride, s-a gasit o librarie Angular]S,
care se numeste ngTouch, si face ca timpul de asteptare Tn momentul in care se face
proceseaza un eveniment sa fie redus.

Pe langa testele de mai sus, cel mai des s-a utilizat testarea manuala a sistemului,
specific mai ales pentru aplicatia client. Pentru aplicatiile mobile, cea mai relevanta
metoda de testare este testare pas cu pas a cerintelor functionale ale aplicatiei. Cel mai
bun feedback?® oferit in cadrul testarii vine de la utilizatori, ntrucat ei sunt cei ce folosesc
cel mai des aplicatia. Mai jos sunt detaliate unele scenarii de test care s-au folosit pentru
detectarea posibilelor erori si operatii nefunctionale.

Caz de testare 1: Inregistrare unui cont nou n sistem
Descriere: Utilizatorul trebuie sa poata sa se inregistreze in sistem cu ajutorul
unei adrese de email sau a unui numar de telefon Impreuna cu o parola.

Scenariul 1:

Pasul 1 : Se opreste conexiunea la Internet.

Pasul 2 : Se porneste aplicatia

Pasul 3 : Se apasa butonul “Register”

Rezultat asteptat: Un mesaj care sugereaza o eroare din cauza lipsei de

conexiuni la Internet este afisat.

Scenariul 2:
Pasul 1 : Se acorda conexiunea la Interent dispozitivului.
Pasul 2 : Se porneste aplicatia
Pasul 3 : Se apasa butonul “Register”
Pasul 4 : Se alege ,, Register with mail” si se apasa “Create Account”
Rezultat asteptat: Butonul ,, Create Account” este inactiv, intrucat campurile
obligatorii nu au fost completate

Scenariu 3:
Pasul 1: Se porneste aplicatia
Pasul 2: Se apasa butonul “Register with mail””
Pasul 3: Se introduce o adresa de email invalida
Pasul 4: Se apasa “Create Account”
Rezultat asteptat: Butonul ,, Create Account” este inactiv, deoarece campul de
Email nu a fost validat.

Scenariu 4:
Pasul 1: Se porneste aplicatia
Pasul 2: Se apasa butonul “Register”
Pasul 3: Se introduce o adresa de email valida iar restul campurilor goale
Pasul 4: Apasa ,,Creeaza cont”

46 Reactie cu scopul de mentinere a echilibrului in sistemele informatice
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Rezultat asteptat: Butonul ,, Create Account” este inactiv, deoarece campul de
Email nu a fost validat.

Caz de testare 2: Detectare vitezei de deplasare si a limitei de viteze
Descriere: Viteza de deplasare si viteza maxima admisa trebuie sa fie afisata
Scenariul 1:
Pasul 1 : Se opreste serviciul “Locatie dispozitiv”
Pasul 2 : Se porneste aplicatia(Accesul la Internet trebuie sa fie permis)
Pasul 3 : Se introduc credentialele si se apasa butonul “Login”
Pasul 3 : Pagina de unde trebuie sa se afiseze viteza de deplasare si limita de
viteza apare.
Rezultat asteptat: Un mesaj care sugereaza o eroare din cauza ci serviciu de
locatie a dispozitivului este deconectat apare.
Scenariul 2:
Pasul 1 : Se porneste serviciul “Locatie dispozitiv”
Pasul 2 : Se porneste aplicatia(Accesul la Internet trebuie sa fie permis)
Pasul 3 : Se introduc credentialele si se apasa butonul “Login”
Pasul 4 : Dupa ce s-a autentificat Tn sistem cu succes, se opreste conexiunea la
Internet
Rezultat asteptat: Un mesaj care sugereaza o eroare din cauza ca conexiunea la
Internet a dispozitivului este deconectata apare.

Caz de testare 3: Vizualizarea locatiilor unde s-a incalcat limita de viteza.
Descriere: Utilizatorul trebuie s poata vede locatiile unde limita de viteza a fost
depasita.
Scenariu:
Pasul 1 : Se opreste conexiunea la Internet.
Pasul 2 : Se porneste aplicatia
Pasul 3 : Se autentifica in aplicatie
Pasul 4 : Se navigheza spre pagina cu istoric, apasand butonul “Show History”
Rezultat asteptat: Un mesaj care sugereaza o eroare din cauza lipsei de
conexiuni la Internet este afisat.
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

In aceasta sectiune sunt detaliate resursele software si hardware necesare pentru
instalarea si rularea aplicatiei, precum si o descriere pas cu pas a procesului de instalare.
Tot aici, pentru cei care doresc sa modifice acest sistem, sau sa continue aceasta
implementare, sunt descrisi pasii de instalare si configurare a mediului de dezvoltare,
impreunad cu tehnologiile folosite.

Aplicatie client, cu denumirea “Speed Limit Assistant” va putea fi gasitd in toate
magazinele de aplicatii existente pentru fiecare platforma in parte. Va fi indeajuns sa se
navigheze in acel magazin de aplicatii, precum [AppStore, WindowsStore,
GooglePlay]*, si se caute aplicatia cu denumirea dati si s se instaleze.

Odata ce aplicatia a fost instalata, aceasta va apdrea pe ecranul dispozitivului de unde va
putea fi accesati si folositd. In imaginea de mai jos se identifica aplicatia instalati pe un
dispozitiv care ruleaza iOS.

Pentru instalarea aplicatiei offline. Tutorial de instalare pentru dispozitivele iOS.

Pentru instalarea offline a aplicatiei pentru acest tip de dispozitive, este nevoie sa
se foloseasci mediul de programare oferit de citre compania Apple — xcode*®. Acest tool
poate fi folosit doar pe sistemele de operare OSx*, (noua denumire Mac OS).

Daca se foloseste un dispozitiv MacBook, e simplu, Tnsa in cazul in care nu avem
un astfel de dispozitiv, e nevoie sd se foloseascd o masind virtuala cu un astfel de sistem
de operare. Pentru dezvolarea sistemului s-a folosit o masina virtuasa cu sistemul de
operare El Capitan, versiunea OS X 10.11.3 rulat cu ajutorul hipervizorului®® VMware
Workstation.

File Edit View VM Tabs Help - D) 0O | |0|=| =2

Library

x
(105X 10.11.3_FL_Capitan

Q, Type here to search -
(51 0S X 10.11.3_EL_Capitan
= [ My Computer
=1 [ Pupper server with For,
@ [ Others
@ [ Original SO
@ [ Windows
& [ puppet ¥ Devices
1 [ Foreman, _puppet 55 Memory 496GB
B2 Clones [ Processors 8
B o orap g | D 5T 5063
Shared UMe CD/DVD (SATA)  Auto detect
& Network Adapter NAT
USB Controller  Present
) Sound Card Auto detect
@Display Auto detect

Power on this virtual machine

AZ)Edit virtual machine settings

~ Description

Type here to enter a description of this
irtual machine,

* Virtual Machine Details
State: Powered off
Configuration file: D:\T\OS X 10.11.3 EL_Capitan\OS X 10.11.3_EL_Capitan.vmx
Hardware compatibility: Workstation 12.0 virtual machine

05X 1

Figura 7.1 Configuratiile masinii virtuale

47 Magazine de aplicatii specificd unei anumite platforme

48 Mediu de programare(IDE) Apple

49 Sistem de operare pentru calculatoarele personale Apple

%0 Software de virtualizare care prezintd un sistem hardware emulat.
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Dupa configurarea si rularea cu succes a masinii virtuale, este nevoie sa se configureze si
mediul de programare impreuna ca tool-urile necesare pentru dezvoltare. Un prim pas
este descarcare si instalarea xcode IDE din magazinul de aplicatii AppleStore. Dupa ce
acest pas a fost indeplinit, este necesar sa se instaleze Apache Cordova Tmpreuna cu
Ionic. Mai jos sunt pasii de instalare.

In terminalul sistemului de operare se itroduc pe rand urmitoarele comenzi.

$ sudo brew install node

$ sudo npm install -g cordova

$ sudo npm install -g ionic

Dupa rularea comenzilor de mai sus, tot ce a mai rdmas sa se faca este sd se pregateasca
aplicatia pentru a putea fie instalata pe telefon. Pentru asta este nevoie in primul rand de
codul sursd a acesteia care se afla pe CD, in arhiva Speed-Limit-Assistant.zip. Se
dezarhiveaza arhiva, si se merge cu linia de comanda a terminalului la locatia codului
sursa.

$ cd Speed-Limit-Assistant
Pasul urmator este sd se adauge platforma necesara pe care aceastd aplicatie trebuie sa
ruleze. In cazul dat este necesar sa se adauge platforma iOS insd daca se doreste

instalarea aplicatiei pe o altd platforma, trebuie specificata platforma aleasa, de exemplu
Android, WindowsPhone etc.

$ sudo ionic platform add ios

Odata ce platforma doritd a fost adaugata, aplicatia trebuie compilatd pentru platforma
specificd Tn modul urmator,

$ sudo ionic build ios
Dupa executare pasilor de mai sus, aplicatia va fi configurata cu toate setarile necesare,

iar in arborele de fisiere vor fi adaugate noi directoare si fisiere specifice pentru platforma
aleasd, dupa cum se pot vedea in figura de mai jos.
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[ JON ] M ios
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|E| Deskiop > config.xml | Cordovalib >
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Figura 7.2 Locatie fisier cu extensia .xcodeproj

Executand fisierul Speed-Limit.xcodeproj, se va deschide mediul de programare xcode,
care ne permite instalarea aplicatiei pe dispozivit sau intr-un simulator®®. Pentru instalarea
aplicatiei pe dispozitivul fizic, este necesar doar de conectarea prin cablul USB al
acestuia la portul calculatorului si sd se aleagd din lista disponibild de dispozitive din
xcode acel dispozitiv, apoi sa se tasteze butonul Run.

A Speed Limit ) @i§ iPhone 6s Running Speed Limit on iPhone 6s 36

i
0
1]
|

=] No Selection
8y Type

1
§ v [) Speed Limit project 1 issuc iPhone 6s - iPhone 6s / iO...
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v [B CordovaLib.xcodeproj
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v & CordovaLib 11 issues
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Cordova 3.9.2. Use NSData init...
¥ [m; COVPluginResuit.m

» £\ 'cdv_baseB4EncodedString'is
deprecated: Deprecated in
Cordova 3.9.2. Use NSData bas...

¥ CONURL Rrgtocolim Cocoa Touch Class - A Cocoa
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O]
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E
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Figura 7.3 Aplicatie rulati in simulator

%1 Dispozitiv virtual pe care se poate rula aplicatii
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.o Digi.Mobil LTE 11:056 AM
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320
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Speed Limit
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Figura 7.4 Imagine aplicatie instalata pe dispozitiv fizic real

La pornirea aplicatiei, utilizatorul poate alege crearea unui cont sau autentificarea sa in
cazul in care este deja Tinregistrat. Tn figura de mai jos se evidentiazi pagina de
inregistrare si pagina de autentificare in aplicatie. In caz ci utilizatorul a fost inregistrat
deja si solicitd recuperarea credentialelor in caz cd au fost uitate.

lucrare.licenta@gmail.com

alex@gmail.con

Recover it

Sign Up

Forgott Password? Sign Up

Figura 7.5 Pagina de inregistrare si autentificare si recuperare credentiale.
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La autentificare cu succes in aplicatie, va aparea pagina in care se va indica viteaza de
deplasare si viteza maxima admisd pentru locatia unde se afld la momentul dat

autoturismul, cu se poate vede si in figura urmatoare

Current Speed
Mon, 15 Jun 2016 15:52:01
Viteza de deplasare:64
Viteza limita:30
km/h F S g
X & 6
canaiul W &
Swrada Rasataulyl v
Cluana (5
::’; :n.::u.yl,h Patricss \‘d\V‘P\
: 3 =
:g e L curad DU eet R
o
Speed limit on this segment ©
n\;}"?
s"’"m
; Facultatea de Instalati Strada 105
Location:Bulevardul 21 Decembrie 1989, o suagaBalade
GB gle o Hap e @015 Gosgle
Detalii locatie:Strada Gorunului 5
(&)
(A) (B)

Figura 7.6 Imaginea A - pagina de afisaj a vitezei de deplasare, locatia si viteza

limitade deplasare.
Imaginea B - istoric al incilcirilor. Cuprinde data, ora, viteza de

deplasare, viteza limita si locatia.

AICIMAI AM DE AGAUGAT INFORMATIE
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Capitolul 8. Concluzii

In acest capitol sunt prezentate realizarile, obiectivele care s-au atins prin acest
proiect, dar si descrierea dezvoltarilor si imbunatatirilor viitoare.

8.1. Realizarea obiectivelor propuse

Sistemul care s-a realizat reuseste sa isi atinga scopul, de a fi un sistem cat mai
practic, usor de folosit si cel mai important utila pentru utilizatorii care-1 folosesc.

Prin intermediul acestui proiect, s-au dobandit cunostinte noi si s-au pus in
practica informatii studiate la diferite materii pe parcursul anilor universitari.

Pentru dezvoltarea sistemului s-a parcurs urmétoarele etape:

e S-au studiat tehnologiile care pot fi folosite pentru implementare.

e S-au dobandit cunostinte solide despre tehnologiile hibride si conceptele
pe care acestea functioneaza.

e S-a studiat piata, si anume serviciile de Cloud care pot fi utilizate si
serviciile web oferite de unele companii cum sunt Google si HERE.

e S-au analizat sistemele similare.

e S-a dezvoltat un plan de dezvoltare a aplicatiei. Detalii cu cerintele si
obiectivele planului se pot gasi la adresa de mai jos.
https://trello.com/b/MuY ANFG5/driver-speed-limit-dsl

e S-a reusit sa se puna in aplicare toate obiectivele principale si secundare
ale sistemului, cum sunt:

o Inregistrare utilizator
Autentificare utilizator
Detectarea vitezei de deplasare
Detectarea vitezei maxime permise
Atentionarea Utilizatorului cand acesta depdseste limita de viteza
Salvarea locatiei, data, ora cand s-a detectat o depasire a vitezei
limite
Posibilitatea de a vedea un istoric al depasirilor limitei de viteza
o Trimiterea statisticilor pe mail la sfarsit de fiecare saptamana

O O O O O

o

8.2. Dezvoltari ulterioare

Dupa lansarea aplicatiei si atingerea unui succes de 1000 utilizatori inregistrati, se
va dori o crestere. Acest lucru fiind motivat de ideea de a fi cat mai aproape de utilizator
si de a putea satisface cat mai multe necesitati. La fel se va urmari si extinderea
capacitatilor aplicatiei, pentru a deveni cat mai complexa, sigur din punct de vedere
functional cat si non-functional. Acest lucru se va putea realiza numai $i numai prin
interactiunea cu utilizatorul si punere accent pe doleantele acestuia. lar 0 cale eficienta si
care nu necesitd scheme elaborate — chestionarul. Realizat conform informatiilor pe care
se va dori cunoscute — chestionarul va fi cel mai bun element de cercetare a pietii. Cu
toate acestea, deja existda cateva modificari sau chiar functionalitati noi. Un
comportament aparte ar fi - adaugarea expresiei de muzica. Prin implementarea acestei
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functionalitati, se doreste sa se obtind existenta unui playlist de muzica, specializat pe
individual de cétre utilizator. Pe 1anga acest playlist, care poate fi interpretat ca si muzica
staticd (avand in vedere cd muzica se va incdrca pe server de catre utilizator si nu va
putea fi eliminata, pana in momentul in care utilizatorul va crede de cuviintd), Se va opta
si pentru functionalitatea de a adduga o listd formata din 2-3 posturi de radio cel mai des
ascultate de sofer. Prin aceasta realizare se doreste sa se doud avantaje majore, care il va
face pe utilizator sa se simta cat mai confortabil posibil. Prima ar fi — selectarea unor
cantece, in functie de parte a zilei in care soferul va conduce. Altfel spus, se tine cont de
siguranta soferului si se cunoaste ca noaptea — este o perioadd cand accidentele ating o
cotd mai mare, iar motivul principal este admorirea la volan. Pentru ca acest lucru nu se
doreste a intdmpla, muzica standard, pusa de citre dezvoltator si celelalte adaugate de
utilizator, va avea un efect pozitiv — 1l va tine pe sofer treaz. A doua calitate — radio, se
urmareste ca totul sa fie la Indemana soferului. El sd nu mai fie nevoit, cand urcd la
volan, sa isi deschida si aplicatia (pentru securitate) si sa isi caute postul de radio favorit
(pentru divertisment). Cand se va implementa aceastd functionalitate, utilizatorul prin
deschiderea aplicatiei va face defapt douad actiuni care 1i vor satisface nevoia de securitate
cat si cea de divertisment. In asa mod, soferul va cistiga un mare beneficiu — timp, iar
aplicatia — mai multa vizibilitate si utilitate in viata utilizatorului.

O a doua functionalitate care se va dori implementata este o platforma, in cadrul
aplicatiei care va contine stirile care tin de domeniul traseele nationale cat si de cele
judetene, municipale. Se considerad utila, pentru ca il pune pe sofer mereu cu un pas
Tnaintea schimbarilor si din timp isi va putea construi traseul pe drumul cel bun. Tot aici
va primi si stiri ce tin de modificarea legislatiei soferului sau care sunt cerintele pentru
acesta. Avand in vedere ca aceste stiri vor fi selectate si vor fi puse la indemana
utilizatorului, putem vorbi despre un grad mai inalt de utilizare a aplicatiei, ceva
inovativ, eficient si scutire de timp.

A treia caracteristica si nu cea din urma — 0 platforma in care institutiile publice
autorizate care se ocupa de drumuri, legislatia ce priveste soferul, vor putea interactiona
cu soferul. Lunar, institutia va putea pune in platforma, un chestionar din care va vrea sa
afle anumite aspecte ce ii vor ajuta sa implementeze legi, sa realizeze activitati cat mai
eficiente. Respectiv, prin aceasta functionalitate, se va ajuta interactiunea amiabila dintre
cetdtean — sofer si institutia publica pentru realizarea unor lucruri frumoase si in primul
rand lucruri care se vor intampla pentru si in favoarea soferului.

Cele trei proiecte mentionate mai sus, vor putea fi modificate pe parcurs pentru
imbundtdtire. Dar, odata cu ele se mai doresc urmatoarele functionalitati care se vor
adauga cu succes langa cele prezente. Acestea ar fi:

e Adaugarea unui navigator real-time

e Salvarea unui istoric legat de drumul parcurs impreuna cu , incepand cu
locatia de start si locatia finala.

e Posibilitatea de a vedea locatiile sau portiunile de drum in care s-au
depistat cele mai multe incalcari de viteza

e Consumarea unor servicii ce ofera statistici privind segmentele de drum
cu cele mai multe accidente.

e |Implementarea unui mecanism de autoinvatare a sistemului. Aceasta
prevede posibilitatea utilizatorului de a alege un drum (de exemplu drumul
care acesta il face de la locul de munca spre casa cu masina) si de a stoca
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local date despre limita de viteza. Asta ar reduce consumul traficului de
date pe Internet.
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intrebarile si rezultatul studiului realizat.
Numar de participanti:31

Detalii oferite fiecarui individ care a raspuns la chestionar. Sistemul dat este o
aplicatie care este implementatd pentru SmartPhone fard/cu un SmartWatch. Detaliile
esentiale sunt: la un interval de timp predefinit(3, 5 secunde) aplicatia primeste informatii
precum: numele/denumirea strazii/segmentului de drum pe care automobilul se afla si
viteza maxima permisa pe acel segment de drum. Avand aceste date, in functie de viteza
de deplasare a automobilului, aplicatia comunica cu un server unde transmite date
precum: locatia, viteza de deplasare, viteza maxima permisa pe acel segment de drum. In
caz ca viteza a fost depasita sunteti atentionati cu o notificare pe telefon sau SmartWatch.
Mai mult ca atat aveti si un raport care va va salva toate incalcarile pe care le-ati avut, de
cand s-a instalat aplicatia.

Sunteti sofer? (daca raspunsul este nu, da-ti submit la chestionar si vd multumim)

® D=
& Nu

Gen

®F
oM

Varsta
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@ 18-25
® 26-35
@ 36-50

De cat timp aveti permis de conducere?
@ 0-3 ani

@ 47 ani

& mai mult de 8 ani

De cat timp sofati?

@ 0-3ani

® 4-7ani

® mai mult de 8 ani

Cat de des 1n sdptamana utilizati masina?
@ rar

@ uneori

§ frecvent

@ des

@ zinic

Mediul preponderent unde conduceti masina?

@ Rural
@ Urban

De cate ori ati fost amendat/a pentru incalcarea limitei de viteza, in ultimele 12 luni?
. @ 0-3or

@ 4Tor

@ mai mult de 8 ori

@ Nu stiwMu réspund

@ Niciodata

Cel mai des ati Incalcat viteza in mediul:
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@ Rural
@ Urban

Utilizati o aplicatie asemandtoare cu Speed Assistant? (daca nu, sariti peste intrebare)
@®Da

@ Nu

® Wase

Dacd da, acea aplicatie ofera date precum limita de viteza si raport cu viteza incalcata?

@®Da
® MNu
® Wase

Ati folosi sistemul ,,Speed assistant"?

@ Da
@ Mu

Credeti ca este util acest sistem pentru dvs?

®Da
@ Nu

Daca nu ati utiliza aplicatia noastrd, care este motivul?

@ Nesiguranta

@ Medncredere in eficienta aplicatisi

@ Mu am stiut de existenta acestor
aplicatii

@ Nu am nevoie

@ Cther

Ce asteptari aveti de la aceasta aplicatie?
e Foarte bune
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e Saimi dea senzatia de sigurantd

e Sa fie eficienta

e Ar fi interesant sa vezi limitele de viteza

e Acuratete, feedback rapid, sa dea alerta cand incalc viteza.

e Saimi fie util

Sa ma ajute sa fiu atenta la limita de viteza

In timp scurt sa stiu unde si cand am incilcat

Sa se ridice la asteptarile mele, sa aiba si o interfata accesibil de utilizat

O sa utilizez aceasta aplicatie pentru a vedea care sunt avantajele acesteia fata de
ceea ce am

Acest chestionar a fost realizat cu scopul de a cerceta un pic piata si de a se vedea
dacd soferii sunt predispusi sd se increadd in aplicatii de genul Speed Assistant. Grupul
tinta a fost format din persoane care conduc o masina, respectiv au permis de conducere .

S-a utilizat 15 intrebari de diferite tipuri — atat deschise cat si inchise, pentru a
oferi persoanei care completeaza chestionarul, capacitatea de a se expune cat mai natural
si de a sustrage cat mai multe informatii relevante pentru o aplicatie.

Prima categorie de intrebari a tinut cont de identitatea persoanei (cu mentiunea ca
datele vor fi confidentiale). A doua categorie de intrebari a tinut de setarea locului unde
conduce masina, numarul de sanctiuni pe care le-a primit si mediul in care cel mai des se
afld. A treia categorie de Intrebdri combind informatii legate de utilizarea unor astfel de
aplicatii, si care sunt asteptarile exacte pe care le are fatd de acest sistem. Cum se
observa, cuprinde o arie complexa care detine informatii importante legata de piata.

Din 31 de raspunsuri, au raspuns 83,3 % care s-au declarat cd sunt soferi si
respectiv 16.7% ca nu sunt. Au raspuns la acest chestionar barbati in proportie de 28% si
femei — 72%. Mai mult decat atat s-a reusit sa se interogheze toate grupele de varsta
setate initial — 73.1 % persoane cu varsta intre 18 si 25 ani; 19.2% persoane cu varsta
intre 26 s1 35 ani si In proportie de 7.7% persoane cuprinse intre 36 si 50 de ani.

Totodata, s-a aflat ceva poate mai putin obisnuit in legatura cu perioada de cand
persoana intervievatd are permis de conducere si de cand timp sofeazd. Pentru a vedea
diferenta, cel mai bine e ca rezultatele sa fie afisate in oglinda.

Asadar, persoanele care au permis de conducere in intervalul 0-3 ani au fost 52%
si tot 1n acelasi grup de ani, se incadreaza si 64% care sofeaza. A doua categorie de ani 4-
7, inregistreaza un procentaj de 36% - detinator de permis de conducere si cd tot din acei
83.3% care s-au declarat ca sunt soferi, conduc in proportie de 32%. Ultima categorie,
adica cei care au permis de conducere mai mult de 8 ani si respectiv conduc de mai mult
de opt ani, este In proportie de 12%. S-a observat ca cei care au fost eligibili pentru acest
chestionar, conduc zilnic in proportie de 8%, rar — 20% iar celalalt procentaj este
repartizat pentru utilizarea masinii de la uneori, frecvent pana la des. Mediul in care este
utilizatd masind, in proportie de 72% este urban iar 28 la suta rural. Tot aici se poate face
legdtura cu intrebarea legata de unde cel mai des s-a incalcat viteza — mediul rural —
62.5% si 37.5 procente in mediul urban. S-a observat cd in mediul rural (mediul rural
insemnand drumurile nationale, din afara orasului) este mai periculos din motiv ca viteza
e la ordinea zilei si respectiv incalcarile sunt mai des intalnite. Si pe de alta parte, in oras
soferii dau dovada de o atentie sporitd — fie din cauza prezentei autoritatii care mentine
ordinea sau ca traficul este la o cota ridicata — la fel aceste teorii meritd de analizat si
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interpretat. Revenind la scopul acestui chestionar — daca soferii sunt reticenti sau ba in
utilizarea unei aplicatii care i-ar notifica cand se Incalca limita de vitezd. Si aici este
adevarul — 82.6 la suta utilizeaza o aplicatic asemanatoare cu cea pe care s-a prezentat dar
62.5 la sutd din ei spun ca acea aplicatie totusi nu le prezinta date precum limita de viteza
si raport cu viteza Incdlcatd. Ultima relatie tine de reticenta sau deschiderea clientului de
a utiliza acest sistem si motivul pentru care nu ar utiliza aplicatia si respectiv care sunt
asteptarile pe care le au de la aplicatie (sigur, pentru cei care au raspuns ca vor utiliza
sistemul). In proportie de 47.8% ar folosi acest sistem, avand si asteptari destul de logice.
Raspunsurile au fost grupate in functie de categoriile bine delimitate — majoritatea dintre
el 1s1 doresc ca sistemul sa fie eficient, util si sd cunoasca detalii in momentul intdmplarii
actiunii, iar o alta categorie 1si doresc acuratete in prezentarea datelor, sunt interesati de
raportul despre care s-a vorbit la inceputul prezentarii si 2 dintre ei au argumentat
alegerea prin prisma interesului trezit. Procentajul care urmeaza a fi prezentat nu este atat
de dezamagitor ci mai mult provocator, in ideea de a se putea convinge si cealaltd parte —
52.2% sa utilizeze un asemenea sistem. Pentru a veni 1n apararea lor, motivele invocate
ar fi: nesiguranta, neincrederea in eficienta aplicatiei si cd nu au nevoie.

In concluzie: piata care vinde astfel de aplicatii e in dezvoltare, necesitatea existi
s1 oamenii sunt constienti de acest fapt. Ce ar trebui sd facd un producator de acest tip de
produs, e sa analizeze cat mai bine cerintele si asteptarile potentialului client si sa tind in
pas cu noile tehnologii si nu in ultimul rand sd puna accent pe informarea clientului cu
orice noutate legata de aplicatie.
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