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Capitolul 1. Introducere

Licitatia reprezinta punerea in vanzare de bunuri sau servicii, dupa anumite reguli
speciale, avand ca finalitate atribuirea obiectului respectiv persoanei care a oferit pretul
cel mai mare. Originea licitatiilor se regaseste inca din Roma antica, romanii fiind primii
care au organizat vanzarea marfurilor prin licitatie, modalitate prin care dispuneau si
comercializau bunurile. Totodatd, romanii vindeau n cadrul licitatiilor bunurile
confiscate in timpul razboiului. In zilele noastre, atat institutiile statului, cAt si companii
private sau oamenii de rand, initiaza licitatii avand o gama larga de produse si Servicii.

Licitatiile clasice au ajuns treptat sa fie devansate de licitatiile 1n mediul virtual,
motiv al dezvoltarii continue a tehnologiei si a produselor necesare aferente licitatiilor
online. Licitatiile online au contribuit la dezvoltarea mediului de afaceri, punand la
dispozitie bunuri sau servicii intr-un mod mult mai eficient si convenabil pentru client,
dar si pentru vanzator. Contextul actual presupune realizarea unor strategii de dezvoltare
asfel incat produsul finit sd corespundd normelor actuale si sa atragd cat mai multi
potentiali clienti.

Sistemele de licitatii online existente reprezintd un mediu virtual in care atat
vanzatorul, cat si participantii la licitatii au la dispozitie o multitudine de informatii care
sa elimine incertitudinile legate de veridicitatea licitatiei, a persoanelor implicate si
modul de organizare.

Tn cadrul licitatiilor online, se tine o evidenta asupra produselor puse in vanzare, a
istoricului si evolutiei licitatiel, precum si a participantilor, pentru a putea fi imbunatatita
ulterior. Aceste entitati sunt salvate Tn baza de date pentru a putea fi gestionate mai usor,
lar pentru gestiunea licitatiei in sine se genereaza rapoarte care constau in evolutia
sistemului si a componentelor care interactioneaza in cadrul acestuia.

1.1. Contextul general

Contextul actual presupune o lume in care domeniul informatic e in plind
expansiune, iar prin intermediul internetului, majoritatea oamenilor au acces la o
multitudine de informatii. Majoritatea bunurilor sau serviciilor au ajuns treptat sa faca
tranzitia de la o expunere pur fizica, in care cumpardtorul isi prezintd marfa direct
clientilor interesati Tntr-un mediu specific (piata, institutie publicd, magazin), la mediul
virtual, unde sunt mai accesibile unei game variate de potentiali cumparatori.

Bunurile sau serviciile expuse online depasesc granita fizica, acestea putand fi
achizitionate de catre orice persoand, fara nicio restrictie referitoare la zona geografica.
Astfel, acest domeniu este in continud expansiune, atragdnd din ce in ce mai multi
cumparatori, oferindu-i un caracter dinamic si concurential.

Domeniul online reprezintd un mediu vast si capteaza interesul unui numar mai
mare de oameni pe zi ce trece. Desi reprezinta un mediu in care majoritatea datelor de
contact sunt expuse atat catre vanzator, cat si catre cumparator, este necesara si o doza de
prudenta pentru a evita unele neplaceri. Platformele performante presupun o securitate
sporita si o multitudine de pasi pentru a se asigura de veridicitatea datelor unei persoane.



1.2. Contextul proiectului

Licitatiile din domeniul online reprezinta o alternativd mai rapida si eficienta a
licitatiilor clasice, in care participantii la licitatie concureaza intre ei pentru a spera la
achizitionarea produsului la un pret cat mai mic. Aceste licitatii presupun o transpunere a
licitatiilor traditionale in mediul virtual, in care clientii au acces la licitatie prin
intermediul internet-ului si accesand site-ul corespondent, iar vanzatorul e reprezentat de
casa de licitatii, parctic platforma pe care ruleaza intreaga aplicatie.

Licitatia pe care doresc sa 0 implementez constituie o0 casa de licitatii
ArtBidding care gestioneaza obiecte de arta. Aceasta se incadreaza in categoria de
licitatii deschise, la care poate lua parte oricine. Pretul in cadrul licitatiei este crescétor,
miza oferita de urmatorul licitant trebuie sa depaseasca oferta anterioara, numarul de
persoane care pot lua parte simultan la licitatie este nelimitat, iar castigatorul este acea
persoana care a avut oferta cea mai mare, iar plata o constituie suma aferenta unei oferte
din istoricul licitatiei curente.

Avantajele unei astfel de abordari ale licitatiei sunt variate, avand efecte benefice
atat asupra vanzatorului, cat si asupra cumparatorului. Mai jos voi enumera principalele
avantaje, care sunt caracteristice acestui model.

Existenta mai multor participanti: Acest fapt constituie un avanjat al
vanzatorului, care astfel spera la un pret de vanzare ridicat al produsului. Participantii
sunt atrasi de produsul pus la licitatie, iar casa de licitatii ofera un mediu comod, rapid si
sigur de tranzactionare.

Clientii pot deveni vanzatori: Clientii pot propune la licitatie anumite produse
de artd proprii, iar un admin va procesa cererea si va decide daca acceptd sau nu punerea
produsului in cadrul unei licitatii si va stabili detalii degate de pretul produsului, data
plasarii si alte detalii aferente.

Existenta unui cadru global: Existenta unui cadrul global, in care nu exista
limitari geografice, constituie un motiv important pentru care licitatiile online au devenit
atdt de populare. Prin intermediul internetului si a unei platforme care gestioneaza
licitatiile, vanzatorul si cumparatorul sunt pusi in legaturd, astfel conturandu-se conceptul
de licitatie. Avantajele unui cadrul global sunt determinate de evitarea costurilor de
deplasare, precum si comoditatea oferita participantului, care astfel isi poate canaliza
energia asupra licitatiei in Sine.

Verificarea datelor despre casa de licitatii: Casa de licitatii dispune de o pagina
de contact in care sunt expuse date despre aceasta precum regimul de functionare,
regulile folosite, sediul existent, data infiintarii, etc

Detalii despre produsele puse Tn vanzare: Produsele puse in vanzare sunt
expuse utilizatorului pentru ca acesta si stie exact pentru ceea ce liciteazi. In plus,
clientul are la dispozitie optiune de cautare a unui produs sau a unei categorii de licitatii.

Salvarea datelor: Datele din cadrul aplicatiei sunt salvate in baza de date pentru
a putea fi ulterior prelucrate. Persistenta datelor este necesara pentru a monitoriza
istoricul si desfasurarea licitatiei, precum si pentru dezvoltarea ulterioara a acesteia.

Metoda sigura de plata: Clientul care castiga o licitatie poate folosi metoda
sigura de plata prin Paypal, acesta fiind redirectionata pe pagina de login a celor de la
Paypal unde este completata suma si produsul achizitionat, acesta trebuie doar sa se
logheze si sa initieze plata, sau sa-si faca un cont nou daca este cazul.

8



Trimiterea unui email de informare: Clientii sunt informati de licitatiile care
urmeaza sa se desfasoare prin intermediul unui email, in care sunt prezentate produsele
care urmeazd sd se liciteze, pretul de pornire si data licitatiei. Totodata, informarea
clientilor castigatori se face tot prin intermediul unui email.

Generarea rapoartelor: Rapoartele reprezintd o sursd de monitorizare a flow-
ului aplicatiei, precum si 0 modalitate de expunere a unor informatii care vor putea fi
folosite pentru a eficientiza licitatiile viitoare.

Atragerea clientilor: Aceasta casa de licitatii atrage clientii prin limitarea
constrangerilor (de natura geografica), dar si prin abordarea unui nou tip de licitatie, care
nu mai este prezent pe piata. Aceasta consta in faptul ca persoana care a castigat licitatia
prin plasarea celei mai mari oferte, va plati suma aferenta unei oferte din istoricul de
oferte al licitatiei castigate.

1.3. Contributii personale

Casa de licitatii reprezintd o platforma care expune lucrdri de artd si oferd
publicitate artistilor care le-au realizat, cu scopul de crea un mediu destinat cumpararii si
vanzarii acestora.

Contributiile personale asupra implementarii casei de licitatii sunt urmatoarele:

e Analiza sistemelor similare. Analiza sistemelor asemanatoare presupune
o trecere in revistd a conceptelor si practicilor folosite pentru a crea un
ansamblu cat mai performant, astfel putdnd fi construitd o aplicatie care sa
extinda functionalitatile sistemelor similare sau sa le imbunatateasca.

e Proiectare. Proiectarea sistemului presupune asamblarea acestuia
conform unor cerinte functionale si non-functionale atent alese pentru a
putea fi mapate pe sistemul dorit.

e Implementare. Implementarea consta in respectarea normelor actuale, a
unor standarde regasite in sistemele similare si integrarea unor servicii
externe cu scopul de a realiza o aplicatie modernd, mentenabila, care poate
fi dezvoltata ulterior pentru a oferi utilizatorilor 0 experienta din ce in ce
mai buna.

e Testare. Testarea se referd la verificarea componentelor sistemului (unit
test), precum si functionalitatea cand acestea sunt asamblate Intr-o singura
unitate (integration test).

e Validare. Validarea presupune controlul anumitor date pe care utilizatorul
le poate introduce in cadrul aplicatiei, aceasta fiind necesara pentru a evita
deteriorarea aplicatiei si pentru a oferi utilizatorului o experienta cat mai
buna.



Capitolul 2. Obiectivele proiectului

Scopul acestui proiect consta in proiectarea unei case de licitatii ArtBidding care
sa gestioneze licitatii pentru anumite obiecte din domeniul artei. Prin acest proiect se
urmareste eficientizarea vanzarii acestor produse, precum si economisirea timpului
pretios al clientilor si al vanzatorului prin transpunerea licitatiei in mediul virtual.

Clientii si vanzatorul au la dispozitie o multitudine de operatii pe care le pot
regasi in cadrul aplicatiei, si anume:

Inregistrare. Aplicatia va permite clientilor interesati de produsele de arta
existente, sa se inregistreze in cadrul aplicatiei, iar apoi sa liciteze pentru
produsele dorite.

Logare. Clientii se logheaza si vor fi redirectionati Catre pagina proprie,
unde isi pot vizualiza detalii legate de cont si pot naviga in continuare
catre alte pagini.

Licitare de pe orice dispozitiv. Posibilitatea clientilor sa liciteze de pe
orice dispozitiv (laptop, PC, telefon, tabletd) care dispune de conexiune la
internet, deoarece aplicatia este construita in asa fel incat sa se plieze si sa
se comporte similar pe orice dispozitiv

Trimitere mail. Adminul are la dipozitie posibilitatea de a trimite mail
clientilor pentru a le prezenta o licitatie, produsele din cadrul acesteia si
alte detalii specifice. Totodata, castigatorul licitatiei va primi de asemenea
un mail in care e informat cd a castigat un anumit produs si plata pe care
trebuie sa 0 onoreze.

Cautarea unei licitatii sau a unui produs. Clientii pot cauta o licitatie de
care sunt interesati, specificand categoria din care face parte sau pot
realiza o cautare avansata introducadnd numele unui produs asupra caruia
doresc sa liciteze.

Crearea licitatiei. Adminul poate crea o licitatie si poate introduce
obiectele de artd in sistem, precum si detalii despre acestea. Totodata,
acesta poate actualiza sau sterge anumite date referitoare la o anumita
licitatie.

Management useri, produse si licitatii. Managementul datelor din
aplicatie sunt de asemenea gestionate de catre admin, care poate efectua
operatii de creare, actualizare sau stergere.

Realizare rapoarte. Rapoartele reprezinta 0 modalitate de monitorizare a
sistemului, precum si o sursa de expunere a unor informatii care vor putea
fi folosite ulterior pentru a-i oferi utilizatorului o experientda mai placuta.
Cerere creare licitatie. Clientii au de asemenea posibilitatea de a propune
plasarea in cadrul unei licitatii a unor obiecte de arta, insa este necesarad
aprobarea adminului pentru ca aceasta operatie sa se efectueze cu succes.
Plata sigura. Clientii castigatori au la dispozitie mijloace sigure de plata,
folosind serviciul extern furnizat de Paypal.

10



Totodata, aplicatia este una sigura, in care s-a pus accentul si pe confidentialitatea
datelor utilizatorilor. Spre exemplu, parola clientilor este criptata in cadrul bazei de date,
pentru a oferi protectie in cazul atacurilor rau intentionate.

Aplicatia dispune si de o serie de validari ale datelor care pot fi introduse de
utilizatori, astfel, daca utilizatorii introduc date invalide, incomplete sau care se regasesc
deja in baza de date (acelasi username sau email identic), sunt atentionati sa reintroduca
date valide.
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Capitolul 3. Studiu bibliografic

Acest capitol urmareste documentarea tehnologiilor, precum si a conceptelor care
duc la realizarea unei aplicatii performante, conform standardelor actuale si ale cerintelor
functionale si non-functionale.

Articolul [1] prezinta un model de date conceptual care poate fi exitins pentru a
crea o aplicatic mai complexa. Acesta poate fi mapat pe sistemul propriu, oferind un
exemplu de structura a datelor in cadrul bazei de date.

Tn articolul [2] sunt prezentate concepte ale licitatiilor, tipuri de licitatii si regulile
aferente, precum si identificarea ofertelor si stabilirea echilibrului in cadrul licitatiei
dintre vanzator si cumparator.

Articolul [3] consta intr-o lucrare din domeniul Economic si al Managementului
Aurtei in care se descriu concepte legate de casele de licitatie si artd contemporana. Gama
de obiecte vandute in cadrul licitatiei este foarte variata. Scopul acestei lucrari consta in
studiului pietei artei contemporane din perspectiva vanzarii in cadrul licitatiilor si
investigarea pretului estimativ al obiectelor din cadrul licitatiei.

Articolul [4] reprezinta o lucrare de licentda care surprinde management-ul unui
sistem de licitatii in care vanzatorii si cumparatorii se intdlnesc si negociaza pentru
aproape orice. Articolul surprinde structura unui site de licitatii, care este organizat pe 3
nivele — date, aplicatie si client, precum si cazurile de utilizare specifice atat pentru
clienti, cat si pentru admin.

In cadrul articolului [5] se specifici de ce participantii folosesc licitatia in
defavoarea altei metode de tranzactionare. Totodata, se precizeaza ca adaugarea unui
timp asupra unei licitatii poate influenta semnificativ atractivitatea ofertantilor. Articolul
surprinde deciziile de participare ale ofertantilor si cum interactioneaza acestia cu design-
ul licitatiei.

Articolul [6] reprezintd o lucrare in care se specifica importanta tehnlogiilor in
cadrul bussiness-ului online si cum il revolutioneaza. Acesta prezinta un design al unei
licitatii si ofera un model de baza asupra cdruia pot fi implementate alte functionalitati
mai complexe.

Avrticolul [7] surprinde un model de baza de date in care se detaliaza proiectarea
acestuia si prezintd caracteristici care ajutd la gestionarea de rapoarte si strategii de
optimizare ale aplicatiei.

Sursa [8] ofera o lista de produse software care au caracter de licitatie, iar sursa
[9] exemplifica un software din aceasta industrie, care ofera un API care poate fi integrat
n sistemul de licitatie propriu.

Articolul [10] constituie o lucrare care exemplifica constructia unui site web de
licitatii. Acesta este scalabil, suportdnd un numar mare de participanti simultan in cadrul
unei licitatii. Articolul [11] prezinta un sistem de licitatie in timp real pentru
comercializarea ceaiurilor, care gestioneaza de asemenea un numar mare de participanti.
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3.1. Conceptul de licitatie

Conform sursei [12], licitatia presupune un proces de cumparare si vanzare de
bunuri sau servicii prin plasarea acestora spre a putea fi licitate ( se ofera un bid ), in care
se accepta bid-uri, iar in final produsul este cumparat de catre cumparatorul care a oferit
cel mai mare bid. Participantii licitatiilor ofera 0 miza asupra produsului aflat la licitatie,
lar aceasta trebuie sa fie mai mare decat miza plasatd anterior de catre alti licitanti. Un
vanzator de licitatii anunta pretul de pornire al unui produs, iar participantii la licitatie pot
licita luand parte efectiv la licitatia propriu zisd, sau pot licita electronic, avand afisata
miza curentd pentru a putea licita Tn concordanta.

Scopul licitatiei il constituie faptul ca licitatorul doreste sa ofere un bun unuia
dintre cumparatori. Interesul persoanei care ofera produsul la licitatie este acela de a
maximiza pretul, iar cel al cumparatorului e de a-1 minimiza. Sursa [14] precizeaza ca
acest fapt constituie conceptul esential al licitatiilor, dezvoltat de matematicianul John
Nash, denumit “conceptul echilibrului”.

Sursa [12] precizeaza urmatoarele tipuri de licitatii:

e 4 mari categorii traditionale de licitatii care pot fi aplicate asupra unui
produs:

- Licitatia de tip englez (English auction)

Acesta este cel mai comun tip de licitatie. Participantii mizeaza deschis
unul Tmpotriva celuilalt, fiecare oferta fiind mai mare decat cea precedenta. Cel care
deschide licitatia incepe de la pretul de start al produsului, iar ofertele cresc succesiv pana
cand niciun alt participant nu mai oferd o suma mai mare. Persoana care a oferit Tn final
cea mai mare suma este cistigitoarea licitatiei. In cazul in care obiectul pus la licitatie
detine un pret de rezerva (un pret minim setat inainte de startul licitatiei), iar cea mai
mare oferta nu depaseste acest pret de rezerva, produsul ramane nevandut. Cel mai
distinctiv factor al acestui tip de licitatie il reprezintd faptul ca cea mai mare miza
posibild este tot timpul disponibild potentialilor licitanti pana la terminarea efectiva a
licitatiei.

- Licitatia de tip olandez (Dutch auction)

Acest tip de licitatie este utilizat atunci cdnd un numar mai mare de
produse de acelasi tip este pus la licitatie, in cadrul careia nu va exista un singur
cumparator, ci mai multi, fiecare avand o cantitate diferita. Licitatia olandeza presupune
ca fiecare participant sa faca o oferta pentru cantitatea dorita de produse, iar ofertele se
ordoneaza in ordine descrescatoare a sumei oferite. Céstigatoare sunt primele oferte
(avand suma cea mai mare), pana cand stocul produsului e epuizat.Pretul de vanzare va fi
unic pentru toti cumparatorii, constand Tn valoarea celei mai mici oferte din cadrul
ofertelor castigatoare.

- Licitatia sealed first-price sau Licitatia oarba (Blind auction)

In cadrul acestui tip de licitatie, participantii ofertd mize in secret. Cu alte
cuvinte, fiecare licitant si cunoaste doar propria miza, nestiind valoarea unei alte oferte a
unui alt participant. Participantii pot plasa o singurd oferta initiald, iar oferta cea mai
mare desemneaza castigatorul licitatiei.
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- Licitatia Vickrey (sealed-bid second-price-auction)

Acest tip de licitatie presupune plasarea ofertelor secrete, iar céstigatorul
este desemnat cel care a oferit miza cea mai mare. Valoarea pe care trebuie sa 0 plateasca
pentru obiectul céstigat este reprezentata de valoarea celei de-a doua cele mai bune
oferte.

e Alte categorii de licitatii precum:

- licitatie multiunit — licitatie in cadrul carora se vand mai multe obiecte
de acelasi tip, evitandu-se astfel o licitatie separata pentru fiecare articol

- licitatie all-pay — licitatie in care toate persoanele care au licitat trebuie
sa plateasca miza pe care au oferit-o, indiferent daca au castigat sau nu licitatia

- licitatie “luménare” — licitatia a fost folosita in Anglia pentru vanzarea
ambarcatiunilor, in care cea mai mare miza existentd pe masa pana cand o luméanare arde
complet, este castigatoare

- licitatie bidding fee — licitatia presupune ca fiecare participant sa
plateasca o suma fixa de fiecare data cand plaseaza 0 miza. Cand timpul licitatiei expira,
cea mai mare miza castigd si trebuie platit pretul final. Spre deosebire de licitatiile
conventionale, pretul final este mult sub valoarea produsului, dar toti participantii trebuie
sa plateasca pentru fiecare bid plasat

- licitatie buyout — licitatie care are un pret aditional “buyout”, care poate
fi acceptat de catre orice licitant in orice moment, astfel terminand licitatia si castigand
produsul

- licitatia japoneza — asemanatoare cu licitatia engleza, diferenta constand
in faptul ca odata ce licitatia a inceput, niciun participant nou nu mai poate lua parte la ea

- licitatia misterioasa — licitatie Tn care participantii liciteaza pentru cutii
sau plicuri care contin potentiale obiecte interesante sau de valoare

- licitatia senior — licitatie in care cele mai bune 2 trebuie sd plateasca
pentru obiectul licitat, care Ti revine doar celui cu oferta cea mai mare

- licitatia silentioasa — similara cu licitatia engleza, dar ofertele sunt scrise
pe o foaie de hartie

- licitatia top-up — licitatie in care pierzatorii trebuie sa plateasca
diferenta dintre miza oferitd si urmatoarea cea mai mica miza. Este folositd in special
pentru evenimente de caritate

3.2. Sisteme similare

Sistemele similare contribuie la dezvoltarea unui sistem propriu standardizat, care
poate fi dezvoltat ulterior dupa bunul plac. Functionalitatile sistemelor actuale sunt
analizate, comparate si vor fi integrate in sistemul propriu.

Sistemele actuale se concentreaza pe transpunerea licitatiilor traditionale in
mediul virtual, oferind participantilor siguranta si o experientd cat mai placuta. Aceste
sisteme au un design care presupune gestiunea mai multor clienti in cadrul aceleiasi
licitatii, oferind totodata mecanisme care pastreaza confidentialitatea datelor.
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Articolul [14] contureaza 6 pasi importanti care trebuie efectuati pentru a realiza o
licitatie de succes:
e Evaluarea strategiei initiald de management
e Deciderea asupra unui model de licitatie
e Construirea unui model de licitatie
e Mentinerea clientilor interesati
e Rularea licitatiei propriu zise, avand feedback de la participanti
e Analiza sistemului
Acesti pasi au fost urmariti si in realizarea casei de licitatii ArtBidding, adaptati
la cerintele sistemului propriu.

3.2.1. Ebay

Ebay reprezinta unul dintre cele mai vechi site-uri de licitatie online si oferd o
gama variata de produse, totul de la imbracaminte, la produse de artd. Cumparatorii pot
plasa o miza in cadrul licitatiei sau pot cumpara produsul instant, acestia putand deveni si
vanzatori prin plasarea la licitatie a produselor personale.

Dupa vizitarea site-ului, asa cum este si specificat in sursa [15], felul cum decurge
o licitatie online la eBay difera destul de mult de licitatiile traditionale. Doua exemple de
diferente:

e Ofertantul/furnizorul trebuie sa stabileasca sfarsitul licitatiei sale pentru o
anumita zi, ord, minut si secunda;

e Afisajul nivelului curent la care s-a ajuns difera de ultima ofertd facuta.
Regulile exacte ale afigajului sunt insa publicate pe site.

In Ebay existd insd si vanzari la un pret fix, oferte permanente precum si alte
variante de vanzare ale produselor. Unele companii de renume isi oferd produsele si
serviciile si pe platforma eBay.

Ebay dispune de o categorie speciala dedicata artei, unde utilizatorii pot lua parte
la licitatii live sau pot licita la anumite produse din variate domenii ale artei.

Comparatie intre Ebay si casa de licitatii

Principalele asemanari si deosebiri intre aceste 2 site-uri de licitatii sunt
prezentate in tabelul urmator:

Caracteristici Casa de licitatii

Pagina principala

Pagina de contact

Pagina de register

Pagina de login

Personalizare pagina

Plasare licitatie

ANANANAYASA YA SELL
QD
<

ANANPSANANANAN

Plata online
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Vizualizare informatii v v
Selectie categorie v v
Cautare produs v v
Produse de arta Contine categorie v
Teritoriu Global Global
Generare rapoarte X v
Trimitere mail X v

Tabel 3.1. Comparatie intre Ebay si casa de licitatii

In urma comparatiei, se observia faptul ci implementarea proprie ofera in plus
functionalitatea de generare a rapoartelor si trimitere de mail catre clienti. Casa de

licitatie se concentreaza

3.2.2. QuiBids

Precum este precizat si in sursa [16], QuiBids este unul dintre cele mai mari site-
uri de licitatii online care functioneaza pe principiul de licitatie ,,penny”, in care licitantul
plateste o suma predefinita ( 0.6 $ ) pentru fiecare bid, chiar daca acesta nu este
castigator. Miza in cadrul licitatiilor variaza de la intre 1 si 20 de unitdti, in care
incrementul este de obicei reprezentat de 5 unitati. Acest tip de licitatie presupune
necesitatea utilizatorului de a plati pentru mizele plasate chiar daca nu este castigator, iar
pe deasupra trebuie sa plateasca si pretul final al obiectului. Practic suma finala platita de
utilizator este compusa din suma mizelor plasate cumulata cu suma finala a produsului.
Castigatorul are la dispozitie o saptamana pentru a-si revendica premiul, altfel acesta il va

pierde.

Comparatie intre QuiBids si casa de licitatii ArtBidding

Caracteristici QuiBids Casa de licitatii
Pagina principala v v
Pagina de contact v v
Pagina de register v v
Pagina de login v v
Plata online v v
Vizualizare informatii v v
Selectie categorie v v
Cautare produs v v
Produse de arta Contine categorie (%4
Teritoriu Global Global
Feedback v (4
Generare rapoarte X v
Trimitere mail X 4
Informare castigator X v

Tabel 3.2. Comparatie intre QuiBids si casa de licitatii
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QuiBids atrage participantii prin faptul ca are o implementare a conceptului de
licitatie diferita fata de alte site-uri, este usor de folosit si are o interfata grafica simpla,
intuitiva, care actualizeaza produsele in fiecare moment al licitatiei.

Tn urma analizei tabelului anterior se observa ca propriul produs dispune de mai
multe caracteristici si rezolva unele neajunsuri care se regasesc pe platforma QuiBids.

3.2.3. ArtnetAuctions

Din sursa [17] am tras concluzia ca ArtnetAuctions reprezinta un site de licitatii
dedicat exclusiv obiectelor de arta, in care acestea sunt evaluate de niste specialisti
fnainte de a fi plasate la licitatie. Fiecare produs plasat la licitatie ofera informatii
referitoare la provenienta, detalii despre produs, piata de artd in care se incadreaza.
Cumparatorul onoreazd suma corespuzatoare castigarii licitatiei cdtre vanzator, iar
ArtnetAuctions Tncaseaza intre 5% si 15% din pretul acesta, procent care este revendicat
pentru oferirea serviciilor premergatoare plasarii produsului in cadrul licitatiei.

Comparatie intre ArtnetAuctions si casa de licitatii ArtBidding

Caracteristici ArtnetAuctions Casa de licitatii Artbidding

Pagina principala

Pagina de contact

Pagina de register

Pagina de login

Personalizare pagina

Plasare licitatie

Plata online

Vizualizare informatii

Selectie categorie

Cautare produs

Produse de arta

Teritoriu obal obal

Feedback

Generare rapoarte

Trimitere mail

Informare castigator

Ghid pentru castigator

Asigurare livrare

ANANANANA NP NI VA N NA A SANPSANANANAN
XIXIXIKISIRIRIQIRISIRIRISIRIXIRIS ISR

Catalog virtual

Tabel 3.3. Comparatie intre ArtnetAuctions si casa de licitatii

ArtnetAuctions ofera participantilor posibilitatea de deveni vanzatori in cadrul
licitatiei, punand la dispozitie utilizatorilor diferite metode de a-si plasa produsul in
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cadrul licitatiei: email cu datele specifice despre produsul de arta sau prezentare la sediul
central cu produsul dorit, iar expertii vor face analiza.

Tn urma analizei tabelului anterior am ajuns la concluzia ci ArtnetAuctions oferd
un cadru complex de transpunere a licitatiilor, care insa duce lipsa de rapoarte amanuntite
care pot imbunatati experienta utilizatorilor sau a unor grafice care sa prezinte inclinatia
utilizatorilor asupra unor anumite produse din cadrul licitatiilor.

3.2.4. Artmark

Artmark constituie un cadru in care se evalueaza si afiseaza opere de arta
autentice, iar activitatea presupune atat licitatii publice, cat si vanzari private. Concluzia
la care am ajuns dupa ce am studiat sursa [18] este ca Artmark reprezintd o casa de
licitatii cu renume din Romania, care a fost infiintata imediat dupa 1989. La ora actuala,
Artmark este liderul licitatiilor din Romania, avand aproximativ 80% din cota de piata.

Comparatie intre Artmark si casa de licitatii ArtBidding

Caracteristici Artmark Casa de licitatii

Pagina principala

Pagina de contact

Pagina de register

Pagina de login

Personalizare pagina

Plasare licitatie

Plata online

Vizualizare informatii

Selettie categorie

Cautare produs

Produse de arta

Teritoriu obal obal

Feedback

Rapoarte publice

Trimitere mail

Catalog virtual

Licitatie live

RISRRIRIRIRIQIRISISIRISISIXIRIRISIS
XIXIXIQIXISQIR SIS IRIRISIXIRIRISS

Stiri

Tip de licitatie clasica Implementare proprie

Tabel 3.4. Comparatie intre Artmark si casa de licitatii ArtBidding
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Artmark contureaza un mediu de licitatie foarte bine organizat, cu o structura
complexa care a acaparat piata din Romania prin numeroasele facilitati pe care le pune la
dispozitia clientilor.

Tabelul anterior surprinde complexitatea sistemului Artmark si multitudinea de
functionalitati de care dispune. Casa de licitatii ArtBidding proprie s-a axat pe atragerea
clientilor prin implementarea unei metode de licitatie unica, astfel neglijand unele
functionalitati suplimentare.

Pentru a implementa casa de licitatie ArtBidding proprie, s-a pus accentul pe
studiul sistemelor existente si pe realizarea principalelor functionalitati. Sistemul s-a axat
pe atragerea clientilor prin realizarea unei licitatii mai deosebite, diferita de cele existente
pe piata. Totodata, se incearca oferirea unei experiente cat mai placuta a utilizatorului de
pe orice dispozitiv, oferindu-i posibilitatea de a accesa site-ul prin intermediul telefonului
mobil, a tabletei, laptop-ului sau a PC-ului.
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Capitolul 4. Analiza si fundamentare teoretica

Acest capitol prezinta tehnologiile folosite pentru realizarea casei de licitatii
ArtBidding, precum si o comparatie cu alte alternative existente pe piata. Sistemul va fi
analizat atat in ansamblu, urmarind functionalitatea fiecarei componente in parte, cat ai
comportamentul unitar, cand componentele sunt conectate si formeaza intreaga aplicatie.
Se face o analiza atat a tehnologiilor folosite, precum si a felului cum acestea
influenteaza buna functionare a aplicatiei.

4.1. Analiza

Analiza sistemului presupune o trecere in revista a functionalitatilor de care
dispune sistemul, a tipurilor de utilizatori care pot folosi aplicatia, a cerintelor non-
functionale si functionale ale sistemului, precum si cazurile de utilizare pe care
utilizatorii le pot realiza.

4.1.1. Cerinte functionale

Cerintele functionale prezintda functionalitatile sistemului sau ale componentelor
acestuia. Obiectivul principal il reprezinta realizarea unei case de licitatii ArtBidding
online care transpune licitatiile traditionale in mediul online.

Principalele functionalitati ale sistemului care le pune la dispozitia utilizatorilor
sunt urmatoarele:

o Inregistrare si logare
Persoanele care doresc sa beneficieze de serviciile acestei case de licitatii
au la dispozitie serviciul de inregistrare unde isi introduc datele personale,
iar dupa o verificare si validare a acestora, sunt integrati in sistem. Acum
devin utilizatori ai acestui site si Se pot loga pentru a fi redirectionati catre
pagina personald, de unde pot naviga catre paginile de interes si pot
efectua operatiunile dorite.

e Adaugare licitatie
Aceasta platforma implica adaugarea unei licitatii si selectarea produselor
aferente, pentru care participantii vor concura pentru a plasa cea mai buna
oferta. Adaugarea licitatiei si a produselor se face de catre utilizatorii care
au dreptul de admin, acestia putand totodata efecuta operatii de modificare
sau stergere. Totodata, simplii utilizatori fara drepturi speciale care doresc
sa ofere un produs pentru a putea fi adaugat intr-o licitatie, pot trimite un
mesaj admin-ului precizand detaliile despre produs, iar dupa o analiza
amanuntita, acesta decide dacd accepta sau nu produsul. Tn caz afirmativ,
produsul va fi plasat intr-o licitatie viitoare, iar in caz negativ, adminul
refuza cererea, iar utilizatorul va fi informat printr-un email.
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Participare la licitatie

Participarea in cadrul licitatiei se poate realiza de catre orice utilizator al
sistemului, neexistand nici un fel de constrangere. Utilizatorii pot plasa
miza dorita la orice produs de artd din cadrul oricarei licitatii, pe baza
informatiilor puse la dispozitie si a constrangerilor sistemului. Participantii
au afisat in dreptul produsului pretul actual si trebuie sd plaseze o suma
care depaseste acest pret. In cazul in care licitatia este terminata,
utilizatorul care a plasat miza cea mai mare este determinat castigator si
primeste un mail in care 1i este adus la cunostinta acest fapt si suma care
trebuie platita pentru produsul castigat.

Managementul produselor

Gestiunea produselor din cadrul sistemului este realizata de catre admin,
care poate efectua operatii de adaugare, modificare sau stergere. Produsele
sunt asociate unei licitatii, fiecare produs in parte avand o descriere
proprie si alte detalii caracteristice.

Cautarea unui produs sau a unei licitatii

Pentru a imbunatati experienta utilizatorilor acestei platforme, problema
cautarii unui anume produs sau a unei anumite licitatii este rezolvata prin
adaugarea unei functionalitati de cautare avansata. Utilizatorul introduce
numele produsului sau a licitatiei dorite, iar apoi este redirectionat catre
pagina de interes corespunzatoare.

Trimitere mail

Adminii au la dispozitie posibilitatea de a trimite mail utilizatorilor
platformei pentru a le prezenta detalii legate de licitatiile viitoare si a le
expune oferta variatd de produse. Totodatd, trimiterea mail-ului catre
castigatorul unei licitatii se efectueaza automat in cadrul sistemului, acesta
fiind informat despre produsul castigat si suma pe care trebuie sa 0
onoreze.

Feedback

Participantii la licitatii pot evalua desfasurarea licitatiei la finalul acesteia
prin acordarea unui comentariu sau rating. Acestia pot efectua aceasta
actiune o singurd data, la finalul licitatiei, astfel oferind informatii care 1i
ajutd pe alti participanti sa-si faca o parere despre experienta pe aceasta
platforma.

Implementare tip de licitatie unic

Aceasta platforma ruleazd un tip de licitatie unic, o implementare
ingenioasa care este menita pentru a atrage un numar mai mare de
participanti. Aceasta consta in faptul ca persoana care va oferi miza cea
mai mare este castigatoare, dar va plati pentru produsul castigat la licitatie
suma corespondentd unei mize din istoricul de bid-uri. Astfel se urmareste
atragerea clientilor care, fie sunt rationali si isi calculeaza sansele de castig
ale produsului la un pret mai mic decat cel al pietei, fie sunt dornici sa
riste si sa spere la un pret avantajos.
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Generare rapoarte

Rapoartele sunt o sursa de gestionare si verificare a functionarii aplicatiei,
precum si 0 modalitate de prelucrare a unor informatii care vor putea fi
folosite pentru a eficientiza licitatiile viitoare si a le oferi participantilor o
experienta mai placuta.

4.1.2. Cerinte non-functionale

Sistemul trebuie sa respecte cerintele de ansamblu stabilite, atat cele functionale,
cat si cele non-functionale, pentru a corela functionalitatile dorite cu indicatorii existenti
pe piata pentru gestionare sau monitorizare ale acestora.

Cerintele non-functionale specifica criteriile care pot fi folosite pentru a
monitoriza functionarea unui sistem, mai degraba decat descrierea componentelor.
Cerintele trebuie sa se mapeze pe sistemul actual si trebuie sa fie clare si caracteristice
pentru a putea duce la o implementare cat mai fidela a sistemului dorit. Casa de licitatii
ArtBidding prezinta urmatoarele cerinte non-functionale:

Performanta

Performanta consta intr-o caracteristica a aplicatiei care defineste cantitate
de informatie care trebuie procesata. Casa de licitatii ArtBidding
prezintd un timp de raspuns scazut pentru procesarea datelor, o rata de
procesare ridicata si o utilizare redusa a resuselor sistemului. Performanta
este necesard pentru a oferi utilizatorilor o experienta cat mai placuta cand
utilizeaza aplicatia si efectueaza operatii precum: logare, creare licitatie,
plasare miza, trimitere mesaje.

Mentenabilitate

Aplicatia prezenta este mentenabild, poate fi intretinuta fara eforturi
substantiale. Mentenabilitatea reiese din structura platformei si din modul
de implementare, care se regasesc in standardele actuale. Mentenabilitatea
consta in corectia unor defecte, a unor flow-uri incomplete, preventia unor
conditii de functionalitate neasteptate, maximizarea eficientei si a duratei
de utilizare a produsului.

Scalabilitate

Aceasta cerintd non-functionald presupune gestionarea cresterii volumului
de date si a potentialului de marire a aplicatiei. Un sistem este considerat
scalabil atat timp cat isi extinde cantitatea de date atunci cénd se
suplimenteaza resursele ( de obicei hardware ). Aplicatia prezinta
scalabilitate verticala, aceasta presupunand o crestere a volumului de date
odata cu adaugarea resurselor.

Securitate

Aceastd caracteristica presupune protectia si rezistenta Tmpotriva
atacurilor. Regasirea acestei cerinte non-functionale in aplicatie se afla in
mecanismele securitate implementate: inregistrare, logare, precum si
restrictionarea utilizatorilor in functie de rolul acestora. Totodata,
utilizatorii pot accesa doar pagina proprie, iar in functie de rol ( user sau
admin ), pot accesa pagini care au la dispozitie functionalitati diferite.
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e Compatibilitate
Aplicatia este compatibila cu sistemele actuale, iar utilizatorii o pot rula
folosind orice dispozitiv ( PC, laptop, tableta, telefon ). Experienta
utilizatorului nu este afecata de dispozitivul folosit, platforma ruland in
mod similar. Totodata, aplicatia este una responsive, care se adapteaza la
dimensiunile ecranului.

e Extensibilitate
Aceasta cerinta non-functionala este luata in considerare pentru o viitoare
dezvoltare a aplicatiei. Adaugarea de noi caracteristici va fi usoara si vor
putea fi integrate cu succes Tn cadrul unui proiect bine structurat.

e Uzabilitate
Platforma are in componenta sa acest atribut calitativ, care se refera la cat
de usor le este utilizatorilor sa foloseasca aceasta aplicatie. Acest site este
usor de folosit, avand o interfatd intuitiva, care este adaptata la toate
dispozitivele actuale. Aceastd cerintd non-functionala mai presupune
rapiditatea cu care utilizatorii invata sa foloseasca functionalitatile acestei
aplicatii, cat de buna este experienta resimtita si cat de predispusi la erori
sunt cand introduc date in sistem. Pentru a reduce si evita erorile, s-au
conceput validari care controleaza si ghideaza utilizatorul.

4.1.3. Cazuri de utilizare

Pentru a folosi corect aplicatia si pentru a recunoaste toate functionalitatile de care
dispune, caracterstice tipului de utilizator existent in sistem, trebuie sa analizam cazurile
de utilizare, care constituie flow-ul aplicatiei, precum si actorii implicati. Casa de
licitatii ArtBidding contine 3 tipuri de actori: utilizatorul neinregistrat, utilizatorul
nregistrat Tn cadrul sistemului si adminul sistemului.

Utilizatorul neinregistrat nu poate beneficia de serviciile acestei platforme,
decat de acela de Tnregistrare, acesta putand sa-si realizeze un cont. Acesta trebuie sa-si
introduca datele personale si dupd ce este acceptat in sistem, se poate loga si poate folosi
facilitatile de care dispune aceasta platforma. Utilizatorul nelogat are acces doar la pagina
principald, unde poate vizualiza informatii legate de casa de licitatii.

Utilizatorul Tnregistrat in cadrul sistemului este reprezentat de utilizatorul din
cadrul sistemului care are acces la serviciile furnizate de casa de licitatii. Acesta poate
participa la licitatii, vizualiza informatii despre produse si poate plasa o cerere catre
administrator pentru a adauga un produs personal in cadrul licitatiei viitoare.

Adminul sistemului este reprezentat de un utilizator inregistrat in sistem, care are
privilegii suplimentare precum: mangementul licitatiei (adaugare licitatie, adaugare
produse, modificare date despre licitatie, stergere licitatie), managementul utilizatorilor,
acceptarea sau respingerea cererii utilizatorilor de a adauga un produs in cadrul unei
licitatii, trimiterea de mail-uri de informare in legatura cu licitatiile viitoare, generarea si
vizualizarea de rapoarte.
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Cazurile de utilizare pentru utilizatorii neinregistrati:

1. Vizualizarea paginii principale

2. Vizualizarea paginii de contact

3. Vizualizarea produselor care au fost fost vandute in cadrul licitatiilor
terminate

4. Posibilitatea de a se inregistra sau loga

ArtBidding System

Vizualizare pagina
principala

Vizualizare pagina de
contact

Vizualizare produse
din cadrul iicitatiiior

terminate
Utilizator neinregistrat

Inregistrare

<<gxtend==

Autentificare in cadrul

sistemului

<<extend>=>

Logare

Figura 4.1. Cazuri de Utilizare pentru Utilizatorul neinregistrat
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Cazurile de utilizare pentru utilizatorii logati:

Cautarea unui produs sau a unei licitatii

Plasarea mizei dorite in cadrul unei licitatii

Adaugare comentariu in cadrul unei licitatii

Evaluare licitatii (rating)

. Efectuare plata online

10. Cerere pentru plasarea produsului propriu in cadrul unei licitatii

©oo~NoO

ArtBidding System

Cautarea unul produs

Cautarea unel licitatii

Adaugare miza in
cadrul unel licitatil

Finlecion logal

Adaugare comentariu

<<extend=>

Evaluare licitatie

<<extend=>

Rating licHatie

Efectuare plata online

erers plasare produs
propriu in cadrui unei
liciiatil

Figura 4.2. Cazuri de Utilizare pentru Utilizatorul logat
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Cazurile de utilizare pentru admin:

11. Management-ul utilizatorilor

12. Management-ul licitatiilor si a produselor

13. Acceptarea sau respingerea cererii utilizatorului pentru a plasa un produs n
cadrul unei licitatii

14. Trimiterea mail-urilor de informare catre utilizatori

15. Generarea rapoartelor

16. Schimbarea rolului unui utilizator

ArtBidding System

Frecventa bid-urilor in
cadrul unel licitatil

<<extend=>>
Managementul Frecventa bid-urilor in
sistemulul <<extend>> cadrul unel licitatil
<<extend>>

Frecventa bid-urilor in
cadrul unel licitatil

Acceptarea sau
respingerea
produsuilul in cadrul
licitatiel

Frecventa bid-urilor in
cadrul unel licitatil

L L <<gxtend>>

Generare rapoarte

<<extend>>

Categorille de
produse populare

Schimbare rol
utilizator

Figura 4.3. Cazuri de Utilizare pentru admin
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Cazurile de utilizare ale sistemului:

17. Validarea contului si a datelor introduse de utilizator

18. Pornirea licitatiei

19. Terminarea licitatiel

20. Tnregistrarea bid-urilor utilizatorilor

21. Trimiterea mail-ului de informare catre castigatorul licitatiei
22. Salvarea datelor in baza de date

ArtBidding System

Validarea datelor

Pornirea licitatiel

— | Terminarea licitatiel

S_I stem

Inregistrarea bid-
urilor in sistem

Trimitere mail catre
castigatorul licitatiei

Salvarea datelor in
baza de date

Figura 4.4. Cazuri de Utilizare pentru sistem
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Exemplificarea pasilor

Caz de utilizare 1: Logarea utilizatorului
Actor: Utilizatorul
Scop: Autentificarea utilizatorului pentru a avea acces la facilitatile pe care le
pune la dispozitie aplicatia
Preconditii: Accesarea paginii de login de catre utilizator
Postconditii: Logarea utilizatorului in sistem si asigurarea privilegiilor specifice
Scenariu favorabil:

1. Accesarea paginii de login de catre utilizator

2. Introducerea datelor in campurile puse la dispozitie

3. Trimiterea datelor prin apasarea butonului “Login”

4. Prelucrarea datelor in cadrul sistemului

5. Autentificarea utilizatorului n sistem
Scenariu nefavorabil:

2.n. Introducerea unor date nevalide

1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator

Pagina Inregistrare

<<includes>>

Pagina de
autentificare

<<include>=
Pagina Logare
Utilizator nelogat

Figura 4.5. Scenariu caz de utilizare pentru Utilizatorul neinregistrat

Caz de utilizare 2: Crearea unei licitatii
Actor: Adminul
Scop: Plasarea unei licitatii pentru ca utilizatorii sa poata licita asupra produselor
dorite
Preconditii:
e Logarea adminului n sistem
e Accesarea paginii de creare a licitatiel
Postconditii: Afisarea in cadrul sistemului a licitatiei si a produselor continute
Scenariu favorabil:
1. Selectarea paginii de creare a licitatiel
2. Introducerea datelor in campurile puse la dispozitie
2.1.  Atribuirea unui nume sugestiv pentru licitatie
2.2.  Setarea tipului de licitatie
2.3.  Selectia datei de start a licitatiei
2.4.  Selectia momentului in care licitatia se termina
2.5. Adaugarea unei descrieri sugestive
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3. Trimiterea datelor prin apasarea butonului “Creeaza licitatie”
4. Adaugarea unei noi licitatii in sistem
Scenariu nefavorabil:
2.n. Introducerea unor date nevalide sau incomplete
2.n.1. Nu sunt completate toate campurile
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
2.n.2. Data de terminare a licitatiei este calendaristic inaintea datei
de start
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
2.n.3. Perioada de start sau terminare a licitatiei sunt calendaristic
Tnaintea datei curente
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
3.n. Erori neprevazute in trimiterea datelor
1. Sistemul informeaza utilizatorul ca operatia a esuat

Adaugarea unui nume

sugestiv

Satarea tipulul de

<<jnclude=> licitatie

<<include>>

. . Setarea datei de
Creare licitatie <<include>> incepere a licitatiel

“<include==

“<includes> Setarea datel de
terminare a licitatiel

Adminul

<<includes»

| -

Adaugarea produselor
doriie

Figura 4.6. Scenariu caz de utilizare pentru crearea unei licitatii

Caz de utilizare 3: Gestionarea aplicatiei (utilizatori, licitatii, produse)
Actor: Adminul
Scop: Managementul entitdtilor, efectuarea operatiilor de creare, actualizare si
stergere, precum si setarea unor date in cadrul aplicatiei
Preconditii:

e Logarea adminului in sistem

e Accesarea paginii de management
Postconditii: Actualizarea datelor manipulate in cadrul sistemului
Scenariu favorabil:

1. Selectarea paginii de management
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2. Selectia paginii corespondente (utilizator, licitatie, produs)
2.1. Utilizator
2.2. Licitatie
2.3. Produs
3. Selectarea operatiei dorite
3.1. Adaugare
3.2. Modificare
3.3. Stergere
4. Introducerea datelor in cdmpurile puse la dispozitie
5. Trimiterea datelor
6. Efectuarea modificarilor in sistem
Scenariu nefavorabil:
4.n. Introducerea unor date nevalide sau incomplete
4.n.1. Nu sunt completate toate campurile (ramura 3.1)
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
4.n.2. Datele introduse se regasesc in sistem (ramura 3.2)
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
4.n.3. Entitatea nu se regaseste in sistem (ramura 3.3)
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
5.n. Erori neprevazute n trimiterea datelor
1. Sistemul informeaza adminul ca operatia a esuat

Gestionare utilizatori

= <<extend=>
<<include>> “

.
Jf - [ -
Gestionare aplicatie <<jnclugdes>> Gestionare licitatii czoxtend>3 Operatil CRUD

J/

L

<<include>=> Al
Adminul <<zextend>>
K
Gestionare produse 4

Figura 4.7. Scenariu caz de utilizare pentru gestionarea aplicatiei

4.2. Fundamentare teoretica

Fundamentarea teoretica preupune descrierea tehnologiilor utilizate in cadrul
realizarii casei de licitatii ArtBidding, o comparatie intre alternativele existente pe piata,
precum si 0 motivare a folosirii acestora.

Dezvoltarea aplicatiei s-a bazat pe folosirea tehnologiilor actuale regasite pe piata,
care dispun de suport din partea comunitatii pentru noi dezvoltari si implementari.
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Alegerea acestor tehnologii s-a bazat pe dorinta de a aplica si folosi standardele
actuale ale pietei, usurinta integrarii acestora in cadrul platformei, precum si multitudinea
de facilitati pe care le pun la dispozitie.

4.2.1. Hibernate Framework

Precum este specificat si pe site-ul oficial [19], Framework-ul ORM (Obeject
Relational Mapping) Hibernate permite programatorilor sd construiasca aplicatii intr-un
mod mai simplu, in cadrul carora datele rezultate in urma proceselor sunt salvate.
Hibernate se axeaza pe persistenta datelor si cum sunt ele gestionate in cadrul bazei de
date.

Pe langa API-ul propriu de care dispune, Hibernate reprezinta si o implementare a
specificatiilor Java Persistence API, astfel putand fi folosit in orice mediu care suporta
JPA, incluzand aplicatii diferite Java. Hibernate permite programatorului sa dezvolte
clase persistente, bazate pe principiile si paradigmele OOP: polimorfism, mostenire,
compozitie si colectiile Java. Hibernate nu necesitd o interfatd sau o clasa de baza pentru
persistenta claselor si permite oricarei clase sau structuri sa fie persistente.

Arhitectura Hibernate, precum se specifica si in sursa [17], este impartita in layere
pentru a izola . Hibernate se bazeaza pe baza de date si configurarile create pentru a oferi
servicii de persistenta in cadrul aplicatiei.

Tn continuare este prezentati o detaliere a Arhitecturii Hibernate cu principalele
clase importante:

Java Application

Persistent Object

Configuration Session Factory Session

Transaction | Query | Criteria

| JDBC

I
I

INDI [

3

|
'

Figura 4.8 Arhitectura Hibernate ( preluata din sursa [20] )

Hibernate foloseste o varietate de API-uri Java, precum JDBC, Java Transaction
API (JTA) si Java Naming and Directory Interface (JNDI). JDBC ofera un nivel de
abstractizare rudimentar al functionalitatilor comune ale bazei de date relationale.

O alternativi “lightweight” a Hibernate-ului o reprezinta OrmLite. In sursa [18] se
precizeaza ca OrmLite oferd 0 modalitate mai simpla pentru persistenta obiectelor Java in
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baza de date SQL, evitdnd complexitatea pachetelor standard ORM existente. OrmLite
este usor de folosit si ofera caracteristici precum setarea claselor prin adaugarea
adnotarilor, abstractizarea claselor DAO (Database Access Object), suport pentru
MySQL, Postgres, Microsoft SQL Server, suport pentru tranzactii, suport pentru
configurarea tabelelor si cAmpurilor si generarea automata de cod SQL pentru crearea si
stergerea tabelelor in baza de date.

Am ales sa folosesc Hibernate ORM pentru persistenta datelor deoarece
reprezinta un framework complex, un standard pe piatd cu o multitudine de servicii la
dispozitie si suport, care ofera permormantd ridicatd, scalabilitate, stabilitate,
extensibilitate, este usor de configurat si gestionat in cadrul aplicatiei.

4.2.2. Spring MVC

Asa cum se precizeaza si in sursa [22], Sprinv MVC (model-view-controller)
framework este construit in jurul unui DispatcherServlet, care trimite cereri claselor
pentru a gestiona, configura maparile si a oferi suport.

Modulul spring web include caracteristici unice precum:

e Separare clara a rolurilor
Fiecare rol — controller, validator, obiect, DispatcherServlet, mapare, poate
fi indeplinit de catre un obiect specializat.

e Configurare
Spring MVC ofera un mecanism puternic si complex de configurare atat a
framework-ului, precum si a claselor din cadrul aplicatiei. Configurarea
include referinte contextuale, de la controllere web la obiecte bussiness si
validatori.

e Reutilizarea codului
Aceasta caracteristica presupune eliminarea codului duplicat si folosirea
Obiectelor bussiness existente, in defavoarea duplicarii acestora pentru a
extinde clase de baza particulare.

e Adaptabilitate si flexibilitate
Aceste doua caracteristici presupun definirea in cadrul unui controller a
unei signaturi dorite, folosind pentru parametrii adnotari, caracterisitici
scenariului dorit (@RequestParam, @PathVariable).

e Validari si asocieri cusomizabile
Erorile din cadrul aplicatiei sunt gestionate, prin mecanisme speciale care
detecteaza erori de validare, a tipurilor de legaturi existente si a
conversiilor din cadrul aplicatiei.

DispactcherServlet reprezinta un Servlet (mostenit de la clasa de baza
HttpServlet) si este declarat in cadrul aplicatiei in fisierul web.xml. Programatorul trebuie
sa mapeze cererile dorite catre DispatcherServlet pentru a le gestiona, prin folosirea
maparii URL.
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Urmatoarea figura descrie fluxul procesarii cererilor gestionate de Spring MVC.

Delegate Handle
Incoming request request
request
—t— Front
|
Return Delegate Create
response rendering model
m of response
Return
control Render
response
Servlet engine
(e.g. Tomcat)

Figura 4.9. Fluxul procesarii cererilor MVC ( preluata din sursa [22] )

O alternativa existenta pe piata care poate inlocui Spring MVC este Struts2, care
reprezinta un framework Java bazat pe cereri care permite crearea de aplicatii web. Strut2
urmeaza structura de baza a pattern-ului MVC, iar un avantaj care il are fatd de Spring
MVC este acela ca are propriul limbaj de vizualizare, astfel putind construi aplicatia
integral. O alta facilitate de care dispune Strut2 este aceea ca este usor de configurat si
rulat.

Am ales folosirea Sping MVC deoarece este un framework care ofera
utilizatorului facilitati unice, este usor de invatat, stabil si robust care poate fi integrat
usor in cadrul aplicatiei dorite.

4.2.3. Serverele Tomeat si Glassfish

Apache Tomcat este un web server open source si container servlet dezvoltat de
Apache Software Foundation (ASF). Glassfish este de asemenea un web server open
source, proiect inceput de Sun Microsystems pentru platforma Java Enterprise si in
moment este sposorizat de Oracle.

Aceste servere sunt destinate pentru a deployment-ul aplicatiilor dezvoltate, parte
de back-end fiind gestionata de catre serverul Tomcat, iar front-end-ul aplicatiei de catre
Glassfish. Am ales separarea aplicatiei doud parti pentru a abstractiza cele doua concepte,
pentru a oferi posibilitatea dezvoltarii independente a celor doua parti, precum si pentru o
testare si analiza mai usoara, atat a functionalitatilor celor doua parti — back-end si front-
end, precum si comporatarea celor doud servere.

Ambele parti ale aplicatiei puteau fi plasate in cadrul aceluiasi server, dar pentru o
intelegere mai amanuntita a conceptelor si a modului de functionare, am decis separarea
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acesteia. Totodatd, o eventualda eroare in cadrul aplicatiei este mai usor de depistat si
putem gestiona eroarea mai eficient si rapid.

Am ales folosirea acestor 2 servere pentru a studia comportamentul acestora, fiind
2 servere care sunt frecvent utilizate Tn momentul actual pe piata, dispun de facilitati care
ajuta programatorul sa depisteze erori si sa le remedieze, precum si faptul ca sunt open
source si sunt imbunatatite si intretinute de comunitate.

4.2.4. AngularJs

AngularJs este un framework foarte puternic de Javascript. Asa cum se precizeaza
si in sursa [23], acesta este folosit in cadrul proiectelor Single Page (SPA). Acesta extinde
DOM-ul (Document Object Model) HTML, oferind atribute aditionale care il face mai
sensibil la actiunile utilizatorului. AngularJs este open source, gratuit si este folosit de
catre mii de programatori din intreaga lume.

Caracteristicile principale ale framework-ului AngularJs sunt urmatoarele:

e Data binding
Aceasta caracteristica reprezintd sincronizarea automata a datelor dintre
model si view

e Scope
Obiectele care au ca atribut scope se refera la datele din model. Acestea
actioneaza ca o legatura intre controller si view.

e Controller
Controller-ul reprezinta o functie Javascript care este asociatd unui scope
particuar.

e Servicii
Serviciile reprezinta obiecte din cadrul aplicatiei care sunt instantiate o
singura data in aplicatie si ofera anumite servicii. AngularJs ofera servicii
predefinite (de exemplu: $http — care gestioneaza cereri HTTP), dar Ti
ofera posibilitatea utilizatorului de a-si crea alte servicii personalizate.

e Filtre
Filtrele reprezinta niste caracteristici care sunt aplicate asupra unei liste,
avand ca rezultat o noua lista cu obiectele care indeplinesc aceste cerinte.

e Directive
Directivele sunt markere pentru elementele din DOM. Acestea sunt
folosite pentru a crea tag-uri HTML personalizate. AngularJs dispune de
directive predefinite precum ngModel, ngView, ngShow, ...

e Rutare
Rutarea reprezinta conceptul de tranzitie intre view-uri.

AngularJS este un framework bazat pe pattern-ul MVC. MVC este popular
deoarece izoleaza logica aplicatiei de layerul asociat interfetei utilizatorului pentru o
separare clara a conceptelor. Model-ul reprezinta nivelul responsabil pentru mentinerea
datelor, view-ul este responsabil pentru afisarea tuturor datelor sau a unei parti din
acestea utilizatorului, iar controller-ul este o portiune de cod care controleaza
interactiunea dintre model si view.
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Pe piata actuala exista o diversitate de alternative ale framework-ului AngularJs.
Doua importante alternative sunt reprezentate de Vue.js si React. Vue reprezinta un
framework lightweight care a fost menit sa organizeze si simplifice dezvoltarea
aplicatiilor web. Acesta poate fi integrat usor in proiect, fiind un framework adaptabil,
capabil sa realizeze aplicatii single-page performate, care este versatil, simplu, cu
functionalitati minimale dar puternice si care oferd 0 performanta ridicata.

A doua alternativa pentru AngularJS o reprezinta React, o librarie javascript care
este folosita pentru a crea interfete grafice. React usureaza realizarea interfetelor grafice
interactive, proiectand view-uri simple pentru fiecare stare a aplicatiei. Acesta va
modifica si randa eficient doar componentele dorite cand datele se modifica. View-urile
declarative ajuta la realizarea unui cod predictibil si mai usor de gestionat.

Am ales folosirea Framework-ului Angular Js deoarece este un framework
complex, care implementeaza modelul MV C, este intuitiv de folosit, se integreaza usor,
se mapeaza pe sistemul dorit, este flexibil, ofera o multitudine de facilitati predefinite
precum directive, servicii, este foarte popular si recomandat de catre o multime de
programatori cu experienta.

4.2.5. HTML, CSS si Javascript

HTML este un libaj de marcare standard pentru crearea paginilor web. HTML
(Hyper Text Markup Language) descrie structura paginilor web folosindu-se de marcare,
iar elementele HTML sunt blocurile constituente ale paginilor HTML. Elementele HTML
sunt reprezentate prin tag-uri, fiind structurate in entitati precum ,,heading”, ,,paragraph”,
»table”, etc. Browser-ul nu afiseaza tag-urile HTML, ci le foloseste pentru a randa
continutul paginilor, pe care le vizualizeaza utilizatorul.

CSS este un limbaj care descrie stilul unui document HTML. CSS (Cascading
Style Sheet) descrie cum trebuie sa fie afisate elementele HTML. CSS salveaza 0 mare
parte din munca programatorului, care poate controla layout-ul multiplelor pagini web
simultan, prin folosirea anumitor stiluri care sa fie aplicate asupra paginilor dorite.

Javascript este un limbaj de programare care este folosit pentru a face paginile
web interactive. Acesta se utilizeaza pentru a specifica comportamentul unor pagini web
sau a elementelor acestora.

Tn cadrul implementarii casei de licitatii ArtBidding, am folosit aceste 3 limbaje
pentru a crea pagini web interactive, care au un design deosebit si au functionalitati
proprii, pentru a asigura o experienta cat mai placuta pentru utilizator.

4.2.6. Bootstrap

Bootstrap reprezinta un front-end web framework pentru design-ul site-urilor web
si al aplicatiilor web. Acesta contine design-uri de template-uri bazate pe HTML, CSS
care constau in pagini, butoane, navigare sau alte componente similare, precum si
extensii optionale de Javascript. Bootstrap este cel mai popular framework de HTML,
CSS si Javascript pentru dezvoltarea aplicatiilor web responsive, care sunt usor si eficient
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scalate folosind un singur cod de baza, care se aplica de la telefon pana la PC, folosind
media queries.

Asa cum se poate observa si pe site-ul principal [24], bootsrap ofera o multitudine
de facilitati pentru a ajuta la construirea unui site modern, cu o interfata grafica deosebita,
intr-un timp cat mai scurt. Acesta dispune de teme prestabilite pe care le putem integra in
aplicatia proprie si adapta dupa bunul plac. Fiecare tema este insotitd de o documentatie
in care sunt descrise componentele, precum si o multime de caracteristici specifice
Bootsrap, plugin-uri, build tools, etc.

Bootstrap reprezintda o platforma care a inceput sa fie folosita in majoritatea
aplicatiilor online datorita multitudinii de teme web, aplicatii si plugin-uri pe care le pune
la dispozitia utilizatorului.

Un concurent de seala al Bootstrap-ului il reprezinta Foundation. Acesta este
considerat ca fiind cel mai avansat framework responsive pentru front-end din lume.
Aceste doud framework-uri complexe sunt la ora actuala cele mai populare si folosite,
ambele oferind diverse facilitati si suport, astfel incat este destul de dificil de spus care
dintre ele este mai performant. Ambele framework-uri au potential enorm, iar folosirea
acestora depinde de preferintele personale. Foundation are un sistem grid mai robust
decét cel al Bootsrap-ului, iar Bootstrap este mai usor de customizat.

Personal am optat pentru Framework-ul Bootstrap deoarece este usor de folosit si
integrat, este open source, contine elemente responsive, iar prin folosirea elementelor de
design predefinite am salvat foarte mult timp necesar customizarii paginilor web.

4.2.7. Paypal API

Pentru a facilita castigatorilor posibilitatea de a efectua plata online, am ales
folosirea unui serviciu de plata extern pe care l-am integrat in sistemul propriu, si anume
Paypal. Folosirea reprezinta o modalitate usoard si Sigura de plata online, care Ti ofera
utilizatorului siguranta si incredere ca serviciile dorite se vor executa cu succes.

In cadrul sursei [25] sunt prezentate toate caracteristicile acestui API.
Programatorul poate integra aceste functionalitati in cadrul site-ului propriu pentru a le
permite clientilor plata online. Acestia iSi pot crea un cont nou PayPal daca dispun de
unul existent, sau se pot loga introducand datele proprii si efectua plata rapid, la cateva
click-uri distanta. Utilizatorului 1i este pus la dispozitie serviciul imediat dupa castigarea
unei licitatii, sau poate efectua plata ulterior, utiliznd alta metoda de plata dorita.

Alternative de servicii online care ofera plata in mod sigur si rapid a clientilor
sunt nenumarate, una dintre ele fiind Stripe. Acesta reprezinta un alt standard in cadrul
platilor online si reprezinta o platforma software care pune la dispozitie 0 multitudine de
caracteristici precum conditii de testare inainte de a plasa produsul pe piatd pentru a
vedea comportamentul in diferite scenarii, suport pentru aplicatiile mobile, gestionarea
datelor bussiness, instrumente care previn frauda, diagrame, grafice si multe altele.

Desi pune la dispozitie 0 multitudine de servicii, Stripe nu este open sourse si este
necesara cumpdrarea acestor facilitati. Din acest motiv am decis alegerea Paypal API,
care este usor de integrat si nu necesita achitarea unei sume pentru folosirea acestuia.
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4.2.8. Google Maps API

Acest serviciu prezintd o solutie de expunere a localizarii globale a casei de
licitatii ArtBidding, precum si 0 modalitate de ghidare pentru clientii care doresc sa
vizualizeze zona in care se regaseste sediul central sau doresc sa se deplaseze la acesta.
Integrarea acestui API extern a fost usoara, codul fiind pus la dispozitie de catre Google,
iar pentru accesul la resursele interne, a fost necesarda o cerere pentru a fi pusa la
dispozitie o cheie unica.

Google Maps API este gratuit pentru majoritatea cazurilor de utilizare, avand
niste caracteristici standard. Elementul central il reprezinta realizarea hartii: map=new
google.maps.Map(document.getElementByld(*'googleMap™), mapProp), aceasta
comanda fiind plasata in cadrul unui document HTML. MapProp reprezinta
caracteristicile hartii create, avand diferite tipuri de afisare si coordonate.

Am ales folosirea Google Maps API deoarece este usor de integrat, gratuit, cel
mai popular la momentul actual si reprezinta o solutie la indemana pentru a expune
utilizatorilor locatia casei de licitatii, precum si a zonei adiacente.
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Figura 4.10. Google Maps API

Git reprezintd un sistem de control al versiunilor pentru urmarirea modificarilor si
coordonarea activitatii fisierelor in cadrul unui proiect mai complex. Sistemul de control
al versiunilor permite sd avem "versiuni" ale unui proiect, care arata schimbadrile care au
fost facute din timp in timp si permite revenirea la o versiune anterioara daca este
necesar. Git permite structurarea mai eficientd a codului si o gestiune mai usoarda a
acestuia, iar in proiecte mai ample usureaza si permite munca in echipa.
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Tn contextul Git, un commit reprezinta o inregistrare a modificarilor din repository
(proiect). Alaturat este prezentat istoricul commit-urilor individuale, pentru a trasa
principalele functionalitati ale sistemului:

File Edit Wiew Help

—{master | remotesioriginfmaster

# persistimerge Pop Daniel-Vasile 2017-086-23 15:50:26
#® mail and hash FPop Daniel-Vasile 2017-06-22 16:04:31
#® controller features Pop Daniel-Vasile 2017-06-21 17.04:45
#® controllers Pop Daniel-Vasile 2017-06-20 15:41:08
#® littleModif Pop Daniel-Vasile 2017-06-14 16:258:02
#® createDatabase Pop Daniel-Vasile 2017-06-14 16:06:24
#® auction product Pop Daniel-Vasile 2017-06-14 14:47:22
# userS Daniel Pop <Danie  2017-06-12 01:33:51
® +product FPop Daniel-Wasile 2017-06-09 14:19:03
# userControllerQk Daniel Vasile Pop  2017-06-08 14:39:22
® Dback02.06 Daniel Pop =Danie  2017-06-08 11:06:27
#® senice and contr Daniel Vasile Pop  2017-05-31 15:32:01
® userDAD Daniel Vasile Pop  2017-05-30 16:17:18
#® Daolser Daniel Vasile Pop  2017-05-30 16:15:29
& fix gitignore file Daniel Vasile Pop  2017-05-29 16:23:15
#® gitignore Daniel Vasile Pop  2017-05-29 16:07:27
# initial commit of full repository Daniel Pop <Danie  2017-05-25 12:45:33

Figura 4.11. Istoricul commit-urilor in Git

Una din alternativele Git este reprezentata de Mercurial SCM. Mercurial este un
instrument gratuit de gestionare a sursei de control al surselor din cadrul unui proiect.
Acesta efectueaza eficient proiectele de orice dimensiune si oferd o interfata usor de
folosit si intuitivd. Mercurial gestioneaza eficient proiectele de orice marime, iar
diferentele intre acesta si Git nu sunt foarte mari, folosirea unuia depinzand de contextul
proiectului si preferintele personale.

Personal, am ales folosirea Git deoarece este cel mai popular sistem de control al
versiunilor la ora actuald, este gratuit si open source si gestioneaza totul de la proiecte
mici la proiecte ample cu rapiditate si eficienta.

38



Capitolul 5. Proiectare de detaliu si implementare

Principalul obiectiv al acestei aplicatii este transpunerea licitatiilor traditionale in
mediul online sub forma unui site de licitatii. Design-ul acestei platforme consta intr-o
arhitectura moderna, client-server, grupata pe 3 nivele, la baza acestora aflandu-se
pattern-ul MVC (Model-View-Controller). Acest pattern este responsabil pentru
separarea conceptelor din cadrul aplicatiei.

Acest capitol prezintd nivelele din cadrul aplicatiei, modul de implementare si
organizare, precum si interactiunea dintre componentele sistemului.

5.1. Arhitectura conceptuala

Avrhitectura conceptuald se refera la modul de organizare al componentelor in
cadrul aplicatiei si modul acestora de functionare. Aplicatia proprie este construita sub
forma unui sistem distribuit de tip client-server, structurat pe 3 nivele — model, view,
controller. Tn cadrul modelului se gestioneaza obiecte Java care contin date pe care le
modelam ulterior in aplicatie, view-ul constituie vizualizarea acestor date continute in
model, iar controller-ul gestioneaza datele din flow-ul aplicatiei si actualizeaza view-ul
atunci cand datele din model sunt modificate. Fiecare nivel foloseste doar
functionalitatile de pe nivelul anterior, acestea propagandu-se de la nivel la nivel pentru a
parcurge intregul flow al aplicatiei.

Client Server Front-end - Glassfish Server Backend - Tomcat

Cereri HTTP Cereri HTTP

Browser Prezentare | || T Prezentare

(ex: Chrome)

Raspuns HHTP Raspuns HTTP Controller

Servicii

Model
Controller

Hibernate ORM
Model |

Server Baza de date - My SQL Workbench|

Figura 5.1. Diagrama conceptuala

39



Casa de licitatii ArtBidding presupune existenta mai multor entitdti care
interactioneaza pentru a da nastere unei aplicatii unitare. Clientul acceseaza serviciile
puse la dispozitie realizand niste cereri HTTP in partea de front-end, care solicita la
randul ei date de la partea de backend, tot prin intermediul unor cereri HTTP. Backend-ul
trimite un raspuns HTTP cu datele solicitate in partea de front-end dupa ce manipuleaza
datele din baza de date si le proceseaza, iar apoi in front-end se actualizeaza interfata
grafica si i trimite utilizatorului datele dorite, printr-un raspuns HTTP. Cererile si
raspunsurile se propagd dintr-0 unitate in alta, astfel separand conceptele din cadrul
aplicatiei unitare, printr-o structurare atenta si bine documentata.

5.2. Nivelul de date

Datele din cadrul aplicatiei sunt stocate in MySQL, care este un sistem de
gestiune a bazelor de date relationale. Baza de date a fost atent construita, alegand
componentele, tipul lor si al relatiilor dintre ele in asa fel incat sa fie usor de gestionat, sa
respecte ultimele standarde si sa fie clare pentru o eventuala dezvoltare ulterioara.

Baza de date realizata contine X tabele, fiecare dintre ele avand rolul bine stabilit.

o u] u)
_] userrole v
iduserrole INT
B o T —J producttype v "] usercomments ¥ role VARCH/R{1S)
{11)
idcreatorname INT idproducttype INT JerGom mId INTC14) # user_userld INT{1)
(11) >
v (a5) v (15)
name VARCHAR(3:) bype VARCHAR(13) COMMD ATE DATETIME o o o
v racy 1)
details VARCHAR(45) @ product_productId INT{11) COMMENT VARCHAR({255) ': T
¥ product_productld INT(11) > 5 USERID INTE3) i :L
3
> L
T P [P v
-
T e == ] 1 userld INT(11)
$ ; : ADDRESS V ARCHAR(100)
1 product v | VEMAIL VARCHAR(30)
productld INT(11) IMAGE LONGELOB
CREATCRNAME V ARCHAR (30) NAME VARCHAR{30)
DESCRIPTION Y ARCHAR(50) PASSWORD V ARCHAR(255)
NAME VARCHAR(20) i— — —+I{ 2 PHONE ¥ ARCHAR(40)
PHOTO LONGEL OB H -i | ROLE VARCHAR(10)
PRICE DCUBLE | | USERN AME ¥ ARCHAR(30)
PRODUCTTYPE VARCHAR(15) I : >
2 AUCTIONID INT(3) | | auction v | *
> | auctionld INT{11) : Il
I AUCTIOHMAME VARCHAR(255) | 1
|G AUCTIONST ATE VARCHAR{15) == *
DESCRIPTION VARCHAR (100) I bid v
ENDDATE DATETIME bidId INT{11}
I STARTDATE DATETIME T BIDDINGD ATE DATETIME
"] auctiontype v | i - o # |
i TYPE VARCHAR(15) _— VALUE DOUBLE
idauctontype INT .
| > USERID INT(3) & AUCTIONID INT(3)
type VARCHAR(45) —_——
L2 > USERID INT(3)
% auction_suctionId INT(11)
S F] >
> I |
==t | L] e bl
1 1
T T
_] auctionstate v ] auctiontype v

idauciontype INT
type VARCHAR(15)
@ auction_auctionId INT(11)

> >

state VARCHAR(15)

idauctonsiate INT ‘

@ auction_auctionId INT(11)

Figura 5.2. Structura bazei de date
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Tabela user stocheaza datele despre utilizatorii sistemului si contine urmatoarele

campuri:

e userld — reprezinta cheia primara a tabelei, prin care se identifica un

utilizator in mod unic; tipul campului: int

e address — stocheaza adresa utilizatorului; tip: Varchar

e email — stocheaza email-ul utilizatorului; tip: Varchar
name — retine numele utilizatorului; tip: Varchar
username — gestioneaza username-ul utilizatorului; tip: Varchar
password — stocheaza parola utilizatorului; tip: Varchar
phone — retin numarul de telefon; tip: Varchar
role — specifica rolul utilizatorului; tip: Varchar

Tabela usercomments retine comment-urile utilizatorilor, precum si data cand au
fost plasate. Aceasta contine urmatoarele campuri:
e userCommld — reprezinta cheia primara a tabelei, prin care se identifica
un comment al unui utilizator in mod unic; tipul cdmpului: Int
e commDate — stocheaza adresa utilizatorului; tip: DateTime
e comment — retine continutul comment-ului utilizatorului; tip: Varchar
e userld — retine id-ul utilizatorului care a plasat comment-ul; acesta
reprezinta cheia straina catre tabela user; tip: Int
Intre tabela usercomment si tabela user se afla relatia many-to-one, aceasta
subliniind faptul ca un utilizator poate avea mai multe comment-uri.
Tabela userrole specifica rolurile utilizatorului (admin sau user) si este in relatie
one-to-one cu tabela user.

Tabela auction retine date despre licitatiile desfasurate in cadrul aplicatiei..

Aceasta contine urmatoarele campuri:
e auctionld — reprezintd cheia primara a tabelei, prin care se identifica o

licitatie in mod unic; tipul campului: Int
auctionName — inregistreaza numele licitatiei; tip: Varchar
auctionState — retine starea curenta a licitatiei; tip: Varchar
description — contine o descriere a licitatiei; tip: VVarchar
startDate — reprezinta data de start a licitatiei; tip: DateTime
endDate — reprezinta data de terminare a licitatiei; tip: DateTime
auctionType — reprezinta tipul licitatiei; tip: Varchar
userld - retine id-ul utilizatorului care a participat la licitatie; acesta
reprezinta cheia straina catre tabela user; tip: Int

Intre tabela auction si tabela user se afla relatia many-to-one, aceasta subliniind
faptul ca un utilizator poate participa la mai multe licitatii.

Tabela auctionType specifica tipul de licitatii disponibile (implementare proprie
sau un tip de licitatie traditionald) si este in relatie one-to-one cu tabela auction.

Tabela auctionState reprezinta starea licitatiei curente (inceputd, in desfasurare,
terminata) si este in relatie one-to-one cu tabela auction.
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Tabela product contine date despre produsele din cadrul licitatiei. Aceasta
contine urmatoarele campuri:
e productld — reprezinta cheia primara a tabelei, prin care se identifica un
produs Tn mod unic; tipul cdmpului: Int
creatorName — precizeaza artistul care a realizat produsul; tip: Varchar
description — contine o descriere a produsului; tip: Varchar
name — reprezinta numele licitatiei; tip: Varchar
photo — contine o fotografie a produsului; tip: Blob
e price — reprezinta pretul produsului; tip: Int
e productType — reprezinta tipul produsului; tip: Varchar
e auctionld - retine id-ul licitatiei in cadrul careia produsul este plasat;
acesta reprezinta cheia straina catre tabela auction; tip: Int
Intre tabela product si tabela auction se afli relatia many-to-one, aceasta
reprezentand faptul o licitatie poate contine mai multe produse.

Tabela productType specifica tipul de produse disponibile in cadrul licitatiei
(antichitate, pictura, sculptura) si este in relatie one-to-one cu tabela product.

Tabela creatorName specifica proprietarului unui obiect de arta si contine detalii
despre acesta si este in relatie one-to-one cu tabela product.

Tabela bid contine date despre bid-urile plasate in cadrul sistemului de catre
utilizatori. Aceasta contine urmatoarele campuri:
e Dbidld — reprezinta cheia primara a tabelei; tipul campului: Int
e biddingDate — precizeaza data la care a fost plasat un bid; tip: DateTime
e value — constituie valoarea unui bid; tip: int
e auctionld - retine id-ul licitatiei in cadrul careia S-a plasat miza si
produsul dorit; acesta reprezinta cheia straina catre tabela auction; tip: Int
e userld - retine id-ul utilizatorului care a plasat bid-ul in cadrul licitatiei;
acesta reprezinta cheia straina catre tabela user; tip: Int
Tntre tabela bid si tabela auction se afla relatia many-to-one, aceasta reprezentand
faptul in cadrul unei licitatii Se pot plasa mai multe bid-uri.
Intre tabela bid si tabela user se afla relatia many-to-one, aceasta reprezentand
faptul un user poate plasa mai multe bid-uri.

5.3. Nivelul de model

Tn cadrul acestui nivel, am folosit Framework-ul Hibernate pentru definirea
domeniului problemei si asocierea obiectelor cu modelul din baza de date. Pentru fiecare
obiect Tn parte am creat corespondentul, care este si POJO (plain old Java object), si DTO
(Data Transfer Object), precum si Java bean. Un POJO reprezinta un simplu obiect Java,
care nu prezinta caracteristici speciale sau alte restrictii. Un DTO reprezinta un obiect
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care este destinat transferului datelor intre procesele din cadrul aplicatiei. In cadrul
aplicatiei proprii, datele sunt transferate intre layerele adiacente. Un Bean reprezinta un
obiect care este instantiat si asamblat de catre Spring.

Urmatoarea figura prezinta un exemplu de model din cadrul aplicatiei.

ESCRIPTION")
description:

public Strin uctionName () { return auctionName: |

mlcéigura 5.3. Clasa model (Auction)

Spring oferd un model de programare si configurare pentru aplicatiile moderne.
Un element cheie al framework-ului Spring este suportul infrastructural la nivelul
aplicatiei - se axeaza pe asamblarea componentelor, astfel incat programatorul sa se poata
concentra asupra logicii aplicatiei.

Caracteristicile importante ale Spring-ului sunt dependency injection, care este o
tehnica in care un obiect gestioneaza dependintele altui obiect si oferirea unui cadrul de
dezvoltare a aplicatiilor web MVC si a serviciilor pe REST (stil arhitectural).

Spring oferd o serie de adnotari care se aplica clasei sau a obiectelor din cadrul
aplicatiei. In continuare sunt prezentate adnotirile folosite in nivelul de model al
aplicatiei:

@Component
public class AuctionDao extends BaseDao

QAutowired
private AuctionDao auctionDao;

@Component indica faptul ca o clasa adnotata este o "componenta". Astfel de
clase sunt considerate ca fiind candidati pentru detectarea automatd atunci cand se
utilizeaza configuratia bazatd pe adnotari si scanarea de clasa.

Adnotarea @Autowired oferd un control mai precis asupra locului si modului in
care ar trebui sa se realizeze management-ul bean-urilor. Autowiring-ul se realizeaza prin
plasarea unei instante a unei bean n cdmpul dorit intr-o instanta a unui alt bean. Ambele
clase ar trebui sa fie bean-uri, adica ar trebui sa fie definite pentru a trai in contextul
aplicatiei.
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Clasele de model prezente in aplicatia dezvoltata sunt:

e User — gestioneaza fluxul informatiilor referitoare la utilizatorii aplicatiei
e Product — constituie modelul care modeleaza produsele din cadrul licitatiei
e Auction — prezinta modelul unei licitatii
e Bid — gestioneaza informatiile despre mizele plasate
Aceste modele sunt gestionate si corelate cu entitatile regasite in baza de date.
Astfel aplicatia permite persistenta datelor si retinerea acestora pentru, precum si un
management mai eficient al fluxul de informatii din sistem.
Urmatoarea diagrama prezinta clasele de model prezente in sistem, precum si o
expunere a campurilor si metodelor constituente.

Auction

+id int

+ name : String

+ deseription: String
+ype:Sting
+startDate: Date
+endDate: Date

Product

+id - int

+name : String

+ deseription: String
+ price: int

+ creatoriame String

User

+id :int
+name : String
+UsarName : String
+ password: String
+ address: String

+ phone: String
+email String

Tj

Auction State

+ state : String

MailServicelmplementation

ProductTyps

+ type - String

+ sendMail{ messaga, receiver ) : void

=~

H
Mail Service |

ProductDac

+saveOrUpdate {T): v
+ delate (T : void

+get Cbect(T) : T

oid

’ BaseDao

+ delete (T : void
+ get Obect(T)

MailController

+ sendMail{ message, receiver ) - void

|

ProductController

+ saveOrUpdateProduct (Product product) : vaid
+ deleteProduct{Product product) : void

+ updateProduct(Product product): void

+ getFroducts(): List<Product

+ getProduct(): Product

AuctionController

+ saveOrUpdateAuction Auction auction) - void
ction auction): void
List<Auction>

Controllers

AdminSeryice

UserRole

+ userRole : String

UserDac

+saveOrUpdate { T
+ delete (T : void
+get Obect(T): T

woid

A}

UserComment

+ commentld: int
+ commentDate - Date

UserService

LoginController

I

RegistrationController

+ login(String username, String password) : User

+HnsertUser{User) : void

UserData

+ saveOrUpdateUser (User user) : void
+ delatelUser (User user) : void
name, String password) : User

ProductData

+ saveOrUpdateProduct (Product product) - void
+ deleteProduct {Product product] : void

+ getProducts(): List<Product>

+ gefProduct(): Frodudt

User Servicelmplementation

UserController

+ saveOrUpdateliser (User user) : void
+ deletelser (User user) : void
+loginiString usemame. String passward) : User
+ getls:
+ getlser(): User

ist=lizers

+getUse

+ getUser(): User

+ saveOrUpdatelser (User user) : void
+ deletellser {User user) : void

+login(String usemame. String passward) : User
List<User>

T

Figura 5.4. Clasele de model si interactiunea in cadrul sistemului

5.4. Nivelul de controller

Acest nivel constituie o punte de legatura intre nivelul de model al aplicatiei si cel
de prezentare. Controller-ul pune la dispozitie serviciile si metodele aplicate asupra
datelor regasite in modelul aplicatiei pentru a putea fi gestionate Tn nivelul de prezentare.
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In cadrul aplicatiei dezvoltate, controllere-le sunt prezente atit in partea de
backend, cat si in cea de front-end. Tn fiecare din partile constituente controllerele isi au
rolul bine stabilit, de a controla flow-ul aplicatiei si a face legatura dintre model si view.

Tn partea de back-end a aplicatiei, gruparea controllere-lor se bazeaza pe
functionalitatile pe care le pun la dispozitie, iar in partea de front-end se pastreaza aceeasi
structurd, datele preluandu-se din partea de back-end prin realizarea de cereri http.

Un exemplu de realizare al unui controller este exemplificat in figura urmatoare.

= Request¥ethod.GET)
) [ return auctionService.getductions(): |

onId/[id}", method = RequestMethod.GET)
) int suctionld) throws ServiceException{

id}",method = RequestMethod. DELETE)

) int auctionld) throws ServiceException{
getBuction{auctionId):
e.deletehuction(auctiondelete) ;

ethod=Requestiethod. POST)

= Requestlethod.POST)
ction auction) throws ServiceException{

od = RequestMethod.GET)
e") String sucticnlName) throws ServiceException{
getRuctionByName (auctionName)

Figura 5.5. Nivelul de controller (Auction)

Nivelul de controller cuprinde 6 controllere, fiecare avand functionalitati
specifice, puse la dispozitie pentru a putea folosite si in partea de front-end a aplicatiei
prin maparea corespunzatoare. Gruparea controllere-lor reprezinta o modalitate de buna
structurare si gestionare a aplicatiei si intdreste principiul de separare a principiilor n
aplicatiile complexe.

Tn continuare sunt descrise controllere-le din cadrul aplicatiei, metodele specifice
puse la dispozitie de fiecare in parte, precum si maparea corespunzatoare a acestora.

UserController reprezinta controller-ul care este responsabil cu management-ul
datelor referitoare la utilizatorii aplicatiei. Maparea acestuia pentru a putea procesa
cererile este /user si pune la dispozitie urmatoarele functionalitati:

e getAllUsers — aceastd metoda returneaza o lista cu toti utilizatorii
aplicatiei. Aceasta poate fi apelatd doar de catre adminii aplicatiei, care
utilizeaza maparea /all

e getUserByld - returneaza un utilizator pe baza id-ul. Maparea
corespunzatoare este /userld/{id}, unde {id} reprezinta un PathVariable

e insertUser — insereaza un utilizator in baza de date. Acesta se apeleaza
folosind /insert si asteapta un RequestBody de tip User

e deleteUser — sterge un utilizator din sistem. Se utilizeaza apeland
/deleteUser/{id}, unde {id} reprezinta un PathVariable
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updateUser — actualizeaza un utilizator in sistem. Se introduc noile date
ale utilizatorului, iar metoda se executd cu succes dacad datele sunt valide
si nu se mai regasesc in sistem. Mapare: /update

makeAdmin — aceastda metoda ofera unui utilizator obignuit statutul de
admin. Maparea specifica: /makeAdmin/{id}, unde id-ul reprezinta
identificatorul utilizatorului asupra caruia se efectueaza modificarea
rolului

login — metoda este folosita in cadrul autentificarii utilizatorilor in sistem.
Maparea specifica: /login

UserCommController constituie controller-ul care gestioneaza comment-urile
lasate de catre utilizatorii sistemului. Maparea caracteristica in cadrul sistemului este
/userComm. Acest controller pune la dispozitie urmatoarele metode:

insertUserComm — faciliteaza utilizatorului posibilitatea de a adauga un
comentariu. Mapare: /insert

deleteUserComm — permite stergerea unui comentariu. Mapare:
/deleteUserComm/{id}, unde id-ul este reprezentat de identificatorul
utilizatorului care a plasat un comment

updateUserComm — permite modificarea unui comentariu de catre
acelasi utilizator. Mapare: /update

ProductController este controller-ul care gestioneaza produsele din cadrul
sistemului. Maparea acestuia este /product si dispune de urmatoarele functionalitati:

getAllProducts — returneaza o lista cu toate produsele existente. Maparea
specifica este: /all

insertProduct — metoda folositda pentru a adauga un produs in cadrul
sistemului. Mapare: /insert

deleteProduct — stergerea unui produs care are id-ul specificat. Maparea
este urmatoarea: /deleteProduct/{id}

getProductByld — metoda returneaza produsul cu id-ul specificat si are
maparea /productld/{id}

getProductByName — metoda este similara cu cea prezentata anterior, dar
intoarce produsul cautat pe baza numelui introdus. Mapare:
/productName/{name}

AuctionController reprezinta controller-ul care gestioneaza licitatiile din sistem.
Acesta are maparea /auction si prezinta urmatoarele metode:

getAllAuctions — returneaza o lista cu licitatiile existente. Maparea
specifica este: /all

insertAuction — metoda folosita pentru a adauga o licitatie in cadrul
sistemului. Mapare: /insert

deleteAuction — stergerea unei licitatii care are id-ul specificat. Maparea
este urmatoarea: /deleteAuction/{id}

getAuctionByld — metoda returneaza licitatia cu id-ul specificat si are
maparea /auctionld/{id}

getAuctionByName — metoda este similara cu cea prezentata anterior, dar
intoarce licitatia cautata pe baza numelui introdus. Mapare:
/auctionName/{name}
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BidController constituie controller-ul care gestioneazd mizele oferite in cadrul
licitatiei. Acest controller poate fi accesat doar de catre adminii licitatiei, care pot folosi
datele pentru a genera rapoarte si a-i oferi utilizatorului o experienta mai placuta. Acesta
are maparea /bid si prezinta urmatoarele metode:

e (getAllBids — returneaza o lista cu mizele plasate in cadrul tuturor
licitatiilor sistemului. Maparea specifica este: /all

e insertAuction — metoda folosita pentru a adauga o miza in cadrul unei
licitatii, pentru un produs specificat. Mapare: /insert

e getWinner — metoda returneaza castigatorul licitatiei cu id-ul specificat si
are maparea / getWinner /{id}

e getSum — metoda returneazd suma pe care trebuie sd o onoreze
castigatorul licitatiei. Mapare: /getSum/{id}, unde id-ul este reprezentat de
identificatorul licitatiei castigate.

e getBidValues — metoda returneaza toate mizele plasate in cadrul unei
licitatii cu id-ul specificat si are maparea /getBidValues/{id}

MessageController este controller-ul care gestioneaza trimiterea mesajelor.
Acesta poate fi apelat de catre un admin sau poate fi integrat in sistem pentru a trimite
automat mesaje atunci cand se determind un castigator al unei licitatii. Acesta are
maparea /message si pune la dispozitie urmatoarea metoda:

e sendMessage — metoda este mapata astfel: /sendMessage si are rolul de a
trimite un mesaj utilizatorului specificat

Controller-ele pun la dispozitie metode pentru a putea fi prelucrate in nivelul de
prezentare, acestea facand legatura intre model si view.

Tn continuare sunt prezentate controllere-le si metodele pe care le contin, precum
sl actorul care are acces la aceste functionalitati.

Admin

-Id: Char
-Name: C|

MessageController

+MaodifyTeal

chers()
dent()
0

+sendMessage(message,receiver)

+MaodifySubject()
+AddNewClass()

adifyCla
+AddNewDevision()
+MaodifyDivision()

UserController ProductController Auction BidController

+getAllUsers()
+getUserByld(id)
+insertUser()
+deleteUserl(id)
+updateUser()
+makeAdmin(id)

+getAllProducts() +getAllAuctions() +getAllBids()
+getProductByld(id) +getAuctionByld(id) +getWinner(id)
+getProductByName(name) +getAuctionByName(name) +getSumfid)
+insertProduct() +insertAuction() +insertBid()
+deleteProduct(id) +deleteAuction(id) +getBidValues(id)
+updateProduct()

Figura 5.6. Controllerele si actorul principal
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5.5. Nivelul de prezentare

Nivelul de prezentare reprezinta puntea de legatura dintre aplicatia dezvoltata si
utilizatorii sistemului. Nivelul de prezentare ofera interfata graficd cu utilizatorul,
cuprinzand functionalitatile sistemului descrise anterior.

Structura acestui nivel presupune modelul Single Page Aplication (SPA), in care
scopul este acela de a-i oferi utilizatorului o experienta similara aplicatiilor desktop. Tn
aplicatia proprie, tot codul necesar de HTML, Javascript si CSS este procesat in cadrul
unei singure incarcari a paginii, iar pentru a modifica pagina se modifica doar continutul.

Acest nivel contine librarii, controllere si servicii, dupa cum se observa si in
figura urmatoare.

<script src="assets/js/angular.min.js"></script>

<script src="assets/js/angular-route.min.js"></script>

<script src="app/config/app.js"></script>
<script src="app/config/config.js"></script>

<script src="app/controllers/navControllers.js"></script>
<script src="app/controllers/userControllers.js"></script>
<script src="app/controllers/registerControllers.js"></script>
<script src="app/controllers/loginControllers.js"></script>
<script src="app/controllers/productControllers.js"></script>
<script src="app/controllers/messageCtrollers.js"></script>

<script src="app/controllers/bidContreollers.js"></script>

<script src="app/services/userService.]js"></script>
<script src="app/services/registerService.js"></script>
<script src="app/services/loginService.js"></script>
<script src="app/services/productService.js"></script>
<script src="app/services/messageService.js"></script>

<script src="app/services/bidService.js"></script>

Figura 5.7. Nivelul de prezentare

In cadrul aplicatiei se regisesc o mutitudine de pagini la care utilizatorul are
acces, in functie de privilegiile si rolul detinut.

Pagina de inregistrare reprezinta pagina pe care 0 pot accesa utilizatorii
neinregistrati pentru a-si putea introduce datele personale si a avea acces la site-ul de
licitatii. Tn momentul in care un client nou al casei de licitatii ArtBidding doreste si
beneficieze de serviciile puse la dispozitie, acesta este nevoit sa completeze campurile
regasite pe pagina de inregistrare, si anume: nume si prenume, numele utilizatorului,
adresa de email, numarul de telefon, adresa si parola.

Pagina de login pune la dispozitie utilizatorului posibilitatea de a se loga in
sistem prin introducerea username-ului si a parolei. Tn cazul in care acestea sunt valide,
utilizatorul este redirectionat catre pagina proprie. In caz contrar, se afiseaza un mesaj de
eroare corespunzator.

Pagina de contact pune la dispozitie tuturor utilizatorilor informatii despre locul
unde se afla casa de licitatii, precum si o harta pentru a vizualiza zona.

Pagina care ofera informatii despre obiectele vandute in cadrul licitatiilor
terminate ajutd utilizatorul sa-si faca o parere despre obiectele vandute in cadrul
licitatiilor desfasurate pe aceasta platforma, precum si pretul de vanzare al acestora.
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Pagina personala a utilizatorului ofera informatiile personale, precum si o listd
de navigare catre celelalte pagini din cadrul sistemului. Utilizatorul isi poate modifica
datele si naviga la paginile dorite pentru a plasa o miza in cadrul unei licitatii sau pentru a
propune catre admin un obiect care sa fie adaugat in cadrul unei licitatii viitoare.

Pagina de licitatie contine informatii despre licitatiile in desfasurare sau cele
viitoare, precum si despre produsele aferente acestor licitatii. Utilizatorul poate plasa
miza doritd pentru un produs si concureaza cu alti utilizatori pentru a obtine produsul,
acesta fiind castigat de catre cel care ofera miza cea mai mare.

Pagina de gestiune a utilizatorilor, produselor si licitatiilor din sistem este
dedicata exclusiv adminilor. Acestia pot realiza operatii de adaugare, modificare sau
stergere, precum si vizualiza anumite informatii relevante care pot ajuta la dezvoltarea
platformei.

Pagina de mesaje constituie pagina la care au acces adiminii sistemului pentru a
trimite mesaje utilizatorilor in legatura cu licitatiile viitoare sau informatii de organizare.
Acestia pot selecta caror utilizatori s trimitd anumit mesaj, precum si continutul acestuia.

Nivelul de prezentare este atent structurat si construit, pentru a le oferi
utilizatorilor o experienta cit mai placuta. Acestia se pot bucura de o interfata prietenoasa
si usor de folosit de pe orice dispozitiv, design-ul site-ului fiind unul responsive, care se
adapteaza la dispozitivul folosit.

5.6. Componente

Tn cadrul acestui subcapitol se reprezinti componentele sistemului si interactiunea
dintre ele. Modul de functionare si integrarea al componentelor pentru a satisface flow-ul
aplicatiei este regasit in cazurile de utilizare si urmeaza a fi detaliat in continuare.

5.6.1. Descriere

Componentele modeleaza sistemul, iar imbinarea acestora duce la contruirea unui
ansamblu unitar. Tn continuare se vor descrie principalele componente, precum si rolul
acestora in cadrul aplicatiei.

Utilizatorul reprezinta persoana care foloseste aplicatia si beneficiaza de
functionalitatile acesteia. Utilizatorul se imparte Tn 3 categorii: neinregistrat, user si
admin, fiecare dintre acestia avand anumite privilegii, precum si constrangeri. Pentru a
utiliza aplicatia, se urmeaza cazurile de utilizare pentru fiecare utilizator in parte.

Browser-ul constituie interfata grafica pentru accesarea paginilor de Web. Acesta
permite utilizatorilor sa afiseze text, elemente grafice si alte elemente specifice. Browser-
ul functioneaza pe baza unor protocoale (exemplu: http), care il leaga pe utilizator de
paginile web stocate pe servere web specializate.

Controller-ele ofera serviciile si metodele aplicate asupra datelor din cadrul
aplicatiei pentru a putea fi gestionate Tn nivelul de prezentare. Acestea sunt grupate in
functie de entitatea asupra careia se refera in: UserController, ProductController,
AuctionController, BidController, MessageCotroller.

Entitatile (bean-urile) reprezinta modelul aplicatiei, clasele Java care sunt
modelate pentru a putea realiza functionalitatile dorite. Acestea sunt manipulate prin
intermediul setter-elor sau getter-elor.
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Baza de date reprezintd locul in care sunt pastrate datele din cadrul aplicatiei.
Persistenta datelor este necesara pentru a nu se pierde informatiile referitoare la entitatile
existente.

5.6.2. Interactiune

Interactiunea dintre componente reprezinta legaturile dintre acestea si flow-ul pe
care il realizeaza atunci cand sunt interconectate.

Tn continuare vor fi prezentate 2 flow-uri, in care sunt descrise componentele si
interactiunea dintre ele.

Pentru ca utilizatorul sa poata plasa un bid in cadrul unei licitatii, acesta trebuie
mai intdi sa se logheze. Dupa ce logarea s-a efectuat cu succes, acesta este redirectionat
catre pagina personald unde are la dispozitie navigarea catre pagina de licitatii. Dupa ce
apasa pe butonul aferent, se face o cerere catre AuctionController pentru a lista toate
licitatiile active. Datele sunt citite din baza de date si transmise catre browserul web
pentru a putea fi vizualizate de catre utilizator. Daca utilizatorul doreste sa plaseze o miza
pentru unul dintre produsele aflate la licitatie, introduce suma dorita in cAmpul pus la
dispozitie si apasa butonul ,Liciteaza”. Acesta apeleaza din BidController functia
,»insert”, care adauga informatia corespunzatoare in baza de date.

User Browser Login Auction Page AuctionController BidController ProductController

1:Enter Site Address

2: return
4: Login Success

5: return User

page
6:Enter Auction Page
7: Rediredt Auction Page
8: getAuction()
9: getAllProducts()

10:getData()

11

15: Enter Bid Button
16: createBid()

17:insertDatal)

Figura 5.8. Diagrama de Secvente pentru plasarea mizei
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Pentru a vizualiza toate produsele din cadrul aplicatiei, adminul se va loga in
sistem si va accesa pagina de management a produselor. Cand apasa pe butonul de
vizualizare a tuturor produselor din sistem, se realizeaza cerere 1in cadrul
ProductController si se apeleaza metoda getAllProduct, care intoarce din baza de date o
lista cu toate produsele si le afiseaza in browser-ul web.

Admin Browser Login ManagementPage PraductControllel Database

1:Enter Site Address

3: Login()
2: return
4: Lagin Success
5: return

Page admin

&t Product Management Fage
8: getAllProducts()

7: return . =
9 getDatal)

10
14

Figura 5.9. Diagrama de Secvente pentru vizualizarea produselor

5.7. Diagrama de deployment

O diagrama de deployment arata ce componente hardware exista (de exemplu:
servere), ce componente software se regasesc in sistem (de exemplu: baza de date,
aplicatie web) si modul de conectare al componentelor (de exemplu: JDBC, REST, RMI).

Urmatoarea figura reprezinta diagrama de deployment a sistemului implementat:

Client Serwer Web Front-end Server Baze de date

— <<RMlz> —

T

<<HTTP=

Bazagedate SOL = |

<<Hibemate Frameworks»

Serwer Web Back-end

Spring Controller E Server Gmail

Figura 5.10. Diagrama de deployment
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Sistemul dezvoltat presupune un client care doreste sa acceseze serviciile puse la
dispozitie, acesta efectuand cereri HTTP catre serverul web (Glassfish), care gestioneaza
interfata grafica. Serverul Glassfish va realiza la randul lui cereri catre partea de back-end
a aplicatiei pentru a pune la dispozitie datele necesare pentru a putea afisa pagina web in
conformitate cu datele existente. Serverul care este destinat pentru managementul partii
de back-end, Tomcat, ofera serviciile catre partea de front-end prin controller-e Spring,
care apeleaza metodele de bussiness si ofera doar un raspuns cu datele solicitate. Serverul
de back-end este conectat si la baza de date a sistemului, prin intermediul Framework-
ului Hibernate, precum si la serverul extern de Gmail, prin SMTP (Simple Mail Transfer
Protocol).

5.8. Implementare proprie

Sistemul dezvoltat contine un tip de licitatie care nu este regasit in sistemele
similare de pe piata, acesta reprezentand o implementare proprie cu scopul de a atrage
mai multi clienti si pentru a dinamiza procesul de licitatie.

Ideea proprie extinde licitatia de tip englez si 1i ofera o laturd de incertitudine,
castigatorul nestiind exact suma pe care o va plati pentru produsul céastigat. Aceasta
presupune ca participantii sa mizeze deschis unul impotriva celuilalt, ofertele crescand
succesiv pana cand niciun alt participant nu mai oferd 0 suma mai mare. Persoana care a
oferit in final cea mai mare suma este castigatoarea licitatiei. Aceasta este nevoitd sa
plateasca suma echivalentd cu o miza aleasa aleator din cadrul istoricului de bid-uri ale
licitatiei castigate.

De exemplu, daca pentru un produs se liciteazd mizele 5, 10, 25, 50, 85,
castigatoare este persoana care a mizat 85 si va plati o valoare aleatoare din cadrul
acestor mize.

Aceasta implementare atrage persoanele care sunt dornice sa riste si spera sa
castige un produs la un pret foarte avantajos.

Studiu de caz

Presupunem urmatorul scenariu: Figura [5.8.1] reprezinta repartitia mizelor in
cadrul unei licitatii. Pretul produsului pe piatd este reprezentat cu portocaliu, 4% dintre
ofertanti plasand mize apropiate acestei valori. Produsele din cadrul licitatiei nu au un
pret rezervat, astfel Incat castigdtorul stie cu certitudine cd va céstiga produsul, dar nu si
pretul pe care trebuie sa il achite pentru acesta. Avand in vedere ca in cadrul unei licitatii
produsul se vinde de obicei la un pret inferior decat cel al pietei, aceastda diagrama
modeleaza perfect comportamentul licitantilor si al repartitiei mizelor. 54% dintre
participanti ofera o mizd sub pretul pietei, 4% ating pragul pretului real, 28%
supraliciteaza produsul, iar 14% din mize sunt mult peste valoarea pretului real al
obiectului, insd participantul considerd cd este o sansa foarte bund de a achizitiona
produsul la un pret bun ( in 54% din cazuri).

Un alt scenariu il reprezinta supralicitarea produsului inca de la primele mize
oferite, astfel sperand inlaturarea concurentei. De exemplu, daca valoarea unui produs
este 500, iar miza primului ofertant este 200, prin supralicitarea produsului la miza 800 se
elimina concurenta deoarece probabilitatea de a obtine produsul la un pret avantajos
creste semnificativ cu fiecare oferta care urmeaza. Al doilea licitant are sansa 50% de a
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castiga produsul la un pret foarte avantajos (cu 300 unitati mai ieftin decat pretul pe
piatd), dar aceeasi sansa de a achizitiona produsul la un pret cu 300 de unitati mai mare.
Daca un alt licitant intervine si plaseaza inca o miza (810), sansa de a obtine produsul la
un pret avantajos scade la 33%, iar in 66% din cazuri obtine produsul la un pret
dezavantajos, mult peste valoarea lui pe piata.

Astfel, prin implementarea proprie am creat un sistem atractiv, competitiv si
complex, care ii ofera posibilitatea utilizatorului de a-si creea strategii pentru a-i
descuraja pe ceilalti participanti sa liciteze si pentru a avea o sansa cat mai mare sa obtina
produsul la un pret avantajos.

Figura 5.11. Diagrama studiu de caz pentru implementarea proprie
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Capitolul 6. Testare si Validare

Testarea software reprezinta un control al aplicatiei cu scopul de a oferi informatii
referitoare la calitatea produsului sau a serviciilor, luand in consideratie contextul in care
acesta va urma sa fie folosit. Testarea software pune la dispozitie o viziune obiectiva si
independenta asupra produsului in dezvoltare, oferind astfel businessului posibilitatea de
a intelege si evalua riscurile asociate implementarii.

In contextul testarii, nu exista un astfel de produs care permite identificarea
tuturor defectelor posibile ce le poate contine o aplicatie. De aceea, am decis sa folosesc
pe langa testele manuale efectuate in cadrul aplicatiei, 2 tool-uri externe si anume:
Postman si iMacros (alternativa a Selenium-ului).

Testarea API este un tip de testare software care implica testarea interfetelor de
programare a aplicatiilor (API) direct si ca parte a testelor de integrare pentru a determina
dacd 1indeplinesc asteptdarile privind functionalitatea, fiabilitatea, performanta si
securitatea. Pentru aceasta, am folosit Postman, care permite dezvoltarea API mai rapida
si mai usoard. Postman beneficiaza de o interfatd grafica simpla si intuitiva, care
pastreaza istoricul cererilor, permite testarea automata, monitorizarea timpilor de executie
si a performantei sistemului.

Datele introduse initial in sistem sunt pentru a testa aplicatia, ulterior adaugand
date concrete despre utilizatori, produse si licitatie.

History

Figura 6.1. Postman — metoda GET

http://localhost:9090/

History
POST http://localhost:9090/licenta/user/insert

1) Bod
v Today a cdy e

http://localhost:3090/licenta/user/ins form-data x-www-form-urlencoded raw binary

1-{
http://localhost:9090/licenta/user/al 2 “name”: “userTest”,

3 “username”: “"uss",

4 “password": "12345678",
5 “address™: "adddresssss”,
“phone”: "1234567",
“email”: "test@test.test”

8 1
Figura 6.2. Postman — metoda POST
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IMacros este o extensie pentru browserele Mozilla Firefox, Google Chrome si
Internet Explorer, care adauga o functionalitate de inregistrare si reluare similara celei
gasite in testarea web. IMacros este proiectat pentru a automatiza sarcinile pe web si a
testa comportamentul acestora. In exemplul ce urmeazi, am inregistrat pasii pentru
parcurge paginile importante din cadrul aplicatiei. Initial, am setat o pagina de pornire
neutra (google.ro), iar ulterior am introdus adresa coresponzatoare casei de licitatii
ArtBidding pentru a ma redirectiona catre pagina de pornire a aplicatiei dezvoltate. Am
intrat pe rand pe pagina de login, unde am introdus datele proprii (valide) pentru a putea
fi redirectionat catre pagina proprie. Ulterior am vizualizat si pagina de contact, produse
si register, iar testarea pasilor urmati prin reproducerea de cétre tool-ul pus la dispozitie s-
a realizat cu succes.

Files T Bookmarks 1

| Replaying #Current.iim
YERSION BUILD=844 RECORDER=CR
URL GOTO=https://wmm.google.ro/
URL GOTO=http://localhost:8088/licenta.war/H#/
TAG POS=1 TYPE=A ATTR=TXT:Login
TAG POS=1 TYPE=INPUT:TEXT FORM=MAME:NcFormMame ATTR=* COMTENT=dada
TAG PO5=2 TYPE=INPUT:TEXT FORM=MAME:MNoFcormName ATTR=* COMTEMT=dada
TAG POS=1 TYPE=BUTTON FORM=MAME:MNoFormhame ATTR=TXT:Login
TAG POS=1 TYPE=A ATTR=TXT:Contact
TAG POS=1 TYPE=A ATTR=TXT:Produse
TAG POS=1 TYPE=A ATTR=TXT:Register

Play Record Manage

Play Macro

Stop

Play macro repeatediy:

curent [T |Max[3 |
Figura 6.3. iMacros

Validarea datelor din aplicatie s-a realizat in partea de front-end, unde s-au
gestionat eventualele erori de introduce a datelor sau neconformitatea acestora. Tn cazul
in care utilizatorul introduce date invalide, sau care se regasesc in sistem (username,
email), este afisata o casuta pop-up care specifica eroarea creata.

Aceasta pagina afiseaza mesajul:

Utilizatorul sau parcla suntincorecte

oK

Figura 6.4. Validarea datelor
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Capitolul 7. Manualul de instalare si utilizare

Tn cadrul acestui capitol se descriu resursele necesare rulirii proiectului, pasii care
trebuie urmati, precum si modul de utilizare al casei de licitatii ArtBidding dezvoltate.

7.1. Manualul de instalare

Tn continuare sunt descrise principalele resurse pe care trebuie si le contini
sistemul.
Cerinte sistem
Pentru a-i oferi utilizatorului o experienta cat mai placuta si pentru a functiona in
conditii optime, sistemul trebuie sa beneficieze de urmatoarele:
e 4GB memorie RAM
e Spatiu pe disc 1GB
JAVA
Sistemul trebuie sa contina Java SE Development Kit 8:
e JDK138.0
e JRE1.8.0
Pentru instalare, se acceseaza pagina oficiald de unde se poate descarca varianta
pentru Windows (64 biti) :
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-
2133151.html
IntelliJ IDEA (Ultimate)
Se descarca mediul de programare IntellijIDEA Ultimate de pe site-ul oficial:
https://www.jetbrains.com/idea/ - sectiunea download
Tomcat
Se descarca serverul Tomcat8, in care e gestionat backend-ul aplicatiei de pe site-
ul oficial: https://tomcat.apache.org/download-80.cgi
Glassfish
Se descarca serverul Glassfish4, unde e gestionata partea de front-end a aplicatiei
dezvoltate de pe site-ul oficial: https://javaee.github.io/glassfish/
Maven
Se descarca build tool-ul maven de pe site-ul oficial, de unde se urmaresc si pasii
de instalare: https://maven.apache.org/
GIT
Se integreaza Git Tn sistem. Acesta se poate downloada de pe site-ul principal,
unde sunt explicati si pasii de instalare: https://git-scm.com/downloads
1) Pentru a descarca partea de backend a aplicatiei se urmeaza pasii:
e Creati un folder gol in spatiul de lucru de pe computer
e Click dreapta in folder si selectati GitBash
e Scrieti comenzile:
o gitinit
o git remote add origin
https://qge331@bitbucket.org/qe331/auctionsystem.git
o git pull origin master
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2) Pentru a descarca partea de front-end a aplicatiei se urmeaza pasii:
e Creati un folder gol in spatiul de lucru de pe computer
e Click dreapta in folder si selectati GitBash
e Scrieti comenzile:
o gitinit
o git remote add origin
https://qge331@bitbucket.org/qe331/auctionsystemFrontend.git
git pull origin master
Pasii 1) si 2) pot fi evitati, prin copierea surselor de pe CD-ul pus la dispozitie in
spatiul de lucru personal.
MySql
Se  descarca  MySql  Workbench 6 de pe site-ul  oficial
https://dev.mysqgl.com/downloads/workbench/ si se urmeaza pasii de instalare pusi la
dispozitie tot in cadrul acestui site.
Se creeaza o schema noud in baza de date cu numele “licenta”.

Dupa urmarea pasilor descrisi anterior, se deschid aplicatiile n IntelliJ Ultimate
accesand meniul File — Open — LicentaBackend, respectiv File — Open — Open in
NewWindow — LicentaFrontend. Se seteaza corespunzator serverele pe care urmeaza sa
fie deploy-ata aplicatia, respectiv. Tomcat pentru partea de backend (portul 9090) si
Glassfish pentru partea de front-end (portul 8080). Dupa setarea corespunzatoare, se
porneste backend-ul, apasénd pe triunghiul verde, iar dupa ce a pornit, rulam asemanator
si partea de front-end. Utilizatorul poate accesa acum aplicatia la adresa
http://localhost:8080/licenta.war/#/ si poate urmari manualul de utilizare din sectiunea
7.2. pentru a urmarii principalele utilizari.

l Name: | Tomcat [ share
Server | Deployment | Logs | Code Coverage | Startup/Connection
¥ Tomea
7 Defaults Application server: | Tomcat 856 n ‘ Configure. |
Open browser
After launch | @ Default n\:| [ with JavaScript debugger
hittp://localhost9090) licenta/ [~
VM options: |E‘
On ‘Update’ action: Restart server ﬂ Show dialog
On frame deactivation: | Do nothing ﬂ
JRE: | Default (1.8 - project SDK ﬂ\i\
Tom cat Server Settings
HTTP port: | 9090 (J Deploy applications configured in Tomcat instance
HTTPs port: [ Preserve sessions across restarts and redeploys
JMX port: 1099
AJP port:
¥ Before launch: Make, Build Artifacts, Activate tool window
+ ’
4! Make

() show this page Activate tool window

“ | cancel | | || Hetp |
Figura 7.1. Configurare Tomcat in IntelliJ IDEA
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7.2. Manualul de utilizare

Utilizarea aplicatiei este intuitiva, la indemana utilizatorului, care poate urma
pasii descrisi in capitolele precendente. Use case-urile constituie un punct de plecare
solid pentru utilizatorii neexperimentati, care pot urma cazurile de utilizare pas cu pas
pentru a efectua operatiile dorite in cadrul sistemului si pentru a naviga de la o pagina la
alta.

Pagina principala a aplicatiei contine legatura catre pagina de login, inregistrare,
pagina de contact si pagina unde sunt listate produsele vandute in cadrul licitatiilor
terminate. Urmatoarea figura reprezinta pagina principala a casei de licitatii ArtBidding.

Casa de licitatii

Eficientizarea vanzarii acestor
produse, precum si economisirea
timpului pretios al clientilor prin

transpunerea licitatiei in mediul virtual.

Totodata, clientii pot cumpara obiectele

direct la un pret fix, fara a licita pentru

ele, sau pot incerca obtinerea unui pret
mai avantajos.

Figura 7.2. Pagina principala
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Pentru utilizatorii neautentificati, pagina principala contine in meniul principal
pagina de inregistrare, unde acestia pot intra, isi introduc datele personale, iar daca
acestea sunt valide, sunt inregistrati in cadrul sistemului si se pot loga in sistem.

Register

Figura 7.3. Pagina de register

Pagina de login permite utilizatorului sa se logheze in sistem si sa beneficieze de
functionalitdtile puse la dispozitie de acesta. Dupa logare, utilizatorul este redirectionat
catre pagina proprie, de unde poate naviga in continuare pe alte pagini dorite.

Pagina de contact prezinta o harta Google Maps, care afiseaza locatia casei de
licitatii. Utilizatorul poate manipula aceasta harta si explora imprejurimile.

Pagina personala prezinta informatii despre utilizator, precum si legdturi catre
celelalte pagini de interes din cadrul aplicatiei. Utilizatorul este redirectionat catre pagina
personald daca logarea s-a efectuat cu succes. Urmatoarea imagine reprezinta o
vizualizare a paginii personale a unui utilizator.

Acasa
Licitatii
Produse

Plasare licitatie

Privilegii @141

Email

urmber:

Figura 7.4. Pagina principala a aplicatiei
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De pe pagina personala, utilizatorul poate naviga catre pagina de licitatii, unde
sunt expuse produsele de arta disponibile pentru care se poate licita. Utilizatorul adauga
n dreptul produsului dorit miza si apasa pe butonul “Liciteaza”. Miza este Inregistrata in
sistem, iar ceilalti participanti observa schimbarea pretului curent.

Adminul sistemului are la dispozitie pagini specifice, de management a
utilizatorilor, produselor si a licitatiilor, precum si o pagina care genereaza rapoarte.
Acestea sunt usor de folosit, intuitive, unde adaugarea, modificarea sau stergerea datelor
din sistem se efectueaza completand campurile puse la dispozitie. Pagina de generare a
rapoartelor presupune afisarea unor grafice cu frecventa mizelor pe o perioada
specificata, precum si categoria de obiecte cele mai licitate in cadrul platformei.

Manualul de utilizare este succint, utilizarea platformei fiind foarte usoara,
deoarece s-a pus accentul pe o experientd cat mai placuta a utilizatorului si 0 utilizare cat
mai intuitiva a aplicatiei.
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Capitolul 8. Concluzii

In acest capitol se prezinti concluziile in urma dezvoltirii casei de licitatii
ArtBidding, se mentioneaza realizarile efectuate, o analizd a sistemului, precum si

8.1. Realizari

Casa de licitatii ArtBidding reprezinta 0 modalitate de transpunere a licitatiilor
clasice in mediul virtual. Rolul acesteia e de a pune in legatura cumparatorii si vanzatorii
de obiecte de arta, intr-un mod simplu si eficient pentru ambele parti. Platforma elimina
constrangerile globale, sistemul puténd fi folosit de catre orice persoand, indiferent de
zona geografica in care se afla. Utilizatorii sunt scutiti de costurile la care erau expusi in
momentul in care participau la o licitatie clasica (transport, provizii), iar prin utilizarea
acestei aplicatii economisesc timp pretios, stiind exact momentul de incepere si de
terminare al unei licitatii.

Realizarea principala il costituie site-ul dezvoltat, un ansamblu unitar compus din
mai multe componente individuale. Acestea interactioneaza intre ele pentru a realiza
functionalitatile promise si permite o buna structurare pentru o posibild dezvoltare
ulterioara.

Sistemul implementat respectd atat cerintele functionale, cat si cele non-
functionale descrise in capitolele anterioare. Aceasta se mapeaza pe structura descrisa si
le ofera utilizatorilor facilitatile promise, precum si un site usor de folosit, intuitiv, care le
ofera o experienta placuta.

Principalele caracteristici puse la dispozitie de catre sistemul implementat sunt:

o Tnregistrare — utilizatorii care doresc si utilizeze platforma online de
licitatii se pot inregistra si devin utilizatori cu drepturi depline

e Logare — Logarea presupune redirectionarea utilizatorului pe pagina
personald de unde poate naviga pe alte pagini si efectua operatiile dorite

e Plasare Bid — utilizatorii pot licita pentru produsul dorit, iar cel care a
plasat cea mai mare miza este castigatorul licitatiei

e Trimitere mail — adminii sistemului pot trimite mail de informare catre
utilizatori pentru a-i informa in legatura cu licitatiile viitoare

e Generare rapoarte — adminul poate genera rapoarte pentru a imbunatati
experienta utilizatorilor si pentru a vedea produsele cele mai cautate

e Management-ul site-ului — management-ul site-ului este realizat de catre
admin, care poate crea, modifica sau sterge date despre utilizatori, produse
si licitatie

e Serviciu de localizare — pagina de contact prezintd o hartd pusa la
dispozitie prin Google Maps API, care prezinta locatia casei de licitatii
ArtBidding si a zonei adiacente

e Metoda sigura de plata — este realizata prin utilizarea Paypal API, care
ofera utilizatorilor posibilitatea de a achita online pretul produsului
castigat in cadrul licitatiei
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8.2. Analiza

Sistemul este unul modern, care se ridica la standardele actuale ale pietei. Acesta
a fost dezvoltat folosind ultimele tehnologii, iar structurarea acestuia a fost atent gandita,
pe baza sistemelor similare si a normelor actuale. Aplicatia a fost gandita pe layere, unde
au fost grupate functionalitatile similare.

Aplicatia beneficiaza de o caracteristica unica fata de alte platforme similare, si
anume implementarea unui tip de licitatie propriu, care atrage mai multi clienti si creeaza
un cadru competitiv.

In urma analizei amanuntite a sistemului, acesta aduce urmatoarele beneficii
utilizatorilor:

e Reducerea costurilor prin transpunerea licitatiei in mediul online

e Construirea unui cadru global, care apropie cumpara de vanzator

e Plata sigura si usoara pentru produsul achizitionat

e Economisirea timpului, fiind cunoscute data de pornire si de terminare a
licitatiei

e (Cautarea unei licitatii sau a unui produs intr-un mod foarte usor

e (Cadru dinamic si competitiv prin crearea unui tip de licitatie propriu

Platforma se concentreaza pe o experienta cat mai buna a utilizatorului, fiind usor
de folosit, pastrand caracteristicile si functionalitatile de pe orice dispozitiv este accesata
spre deosebire de alte aplicatii similare studiate.

8.3. Dezvoltari ulterioare

Casa de licitatii ArtBidding poate fi imbunatatita prin adaugarea unor facilitati
noi, a unor servicii care pot extinde functionalitatile actuale, precum si prin adaugarea
unor mecanisme de verificare si protectie impotriva utilizatorilor rau intentionati.

Aplicatia poate avea urmatoarele functionalitati suplimentare:

e Verificare date introduse de catre utilizator — in momentul inregistrarii,
datele introduse de catre utilizator trebuie sa fie verificate inainte de
introducerea lor in sistem

o Numar de telefon — Pentru verificarea numarului de telefon, se
poate trimite un SMS cu cod unic care trebuie introdus de catre
utilizator pentru a termina procesul de Tnregistrare

o Date Personale — Pentru a verifica validitatea datelor, utilizatorul
este nevoit sa trimitd 0 poza cu documentul de identitate sau alte
documente oficiale

e Integrare platforme social media — sistemul va permite logarea in cadrul
sistemului folosind mijloacele social media populare precum Facebook.
Astfel se evita inregistrarea in cadrul sistemului, contul creat avand datele
corespunzatoare profilului de pe Facebook.
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Verificare informatiilor despre vanzator — utilizatorul trebuie informat
in legatura cu datele vanzatorului si istoricul acestuia in cadrul platformei,
pentru decide daca este o persoana de incredere sau nu

Adaugare chat — sistemul poate implementa un chat pentru a permite
comunicarea dintre vanzator si cumparator

Personalizarea paginii proprii — aceasta caracteristica presupune oferirea
alegand culorile dorite, tipul de meniu dorit, fontul, etc

Posibilitatea de selectie a limbii — deoarece platforma nu prezinta
constrangeri geografice, o posibild dezvoltare ulterioara e reprezentata de
adaugarea unui meniu din care utilizatorul poate alege limba dorita

Pe langa aceste dezvoltari, sistemul trebuie sa contind un mecanism de protectie
Tmpotriva atacurilor asupra sistemului care l-ar putea face sa functioneze incorect sau sa
nu mai fie disponibil. Totodata, sistemul trebuie sa inlature potentialele intelegeri ale
utilizatorilor prin urmarirea rapoartelor privind mizele plasate, iar unde se gasesc
anomalii, sa se efectueze o cercetare amanuntita.

Alte metode care trebuie combatute sunt urmatoarele:

Adiaugarea unui comentariu nejustificat

Neefectuarea plitii in momentul castigarii unui produs
intelegerea intre utilizatori

Licitarea de pe mai multe conturi
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Anexa2. Glosar de termeni

Bid = suma plasata in cadrul unei licitatii

Platforma online = mediu digital care promoveaza comertul electronic intre partile
implicate

Framework = structurd conceptuald reprezentati de o arhitectura software care
modeleaza relatiile generale ale entitatilor domeniului

Application Programming Interface (APIl) = set de definitii de subprograme,
protocoale si unelte care ajuta la dezvoltarea aplicatiilor

Tag = cuvant cheie sau termen folosit la asignarea unei bucéti de informatii

Responsive = capacitatea de adaptare a design-ului paginilor in functiec de mediul de
vizionare (PC, laptop, tableta, telefon)
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