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Capitolul 1. Introducere

1.1. Contextul proiectului

Incontestabil, societatea actuala este dominatd de utlizarea Web-ului, acesta s-a
raspandit rapid Tn cele mai multe domenii ale comunitatii si vietii de zi cu zi. Web-ul
reprezinta 0 oportunitate pentru a accesa informatii, dar si pentru furnizarea de informatii
sl interactiunea cu societatea.

Un program care ruleaza intr-o arhitectura client-server folosind tehnologiile
Web, se identifica sub denumirea de aplicatie web. Acest program este executat intr-un
browser web si implementat folosind diverse tehnologii. Popularitatea aplicatiilor web se
afla in crestere, tot mai multi utilizatori prefera acest tip de aplicatii datorita avantajelor
pe care le pun la dispozitie. Sunt independente de sistemul de operare, repectiv pot fi
rulate de pe orice sistem de operare, fiind necesara doar existenta unui browser web.

Proiectul propus este o aplicatic web care oferd management pentru activitatile
din cadrul unei companii IT, cu scopul de a usura munca angajatilor si de a imbunatati
procesul de dezvoltare interna. Sistemul este focalizat pe planificare, organizare si nu in
ultimul rand pe Tmbunatatirea performantelor. Aplicatia de management este construita
astfel incat sa ofere o interfata prietenoasa si sa fie cat mai usor de utilizat.

Lucrul in echipa este un factor important pentru succesul oricarui proiect. Ca
urmare, dezvoltarea unei echipe eficiente reprezinta una dintre responsabilitatile esentiale
ale unui manager de proiect. Lucrul in echipa amplifica rezultatele fiecarui membru astfel
incat rezultatul general sa fie mai mare decat contributile individuale facute de fiecare
membru. Pentru a promova perforanta ridicata si lucrul in echipa eficiet este necesar sa se
defineasca clar obiectivele proiectului pentru toti membrii proiectului, asigurarea ca toti
membrii inteleg sarcinile asignate si nu in ultimul rand incurajarea colabordri, care in
cadrul proiectului realizat este reprezentata de feedback.

Feedback-ul eficient si la timp este 0 componenta esentiala a unui program de
management al performantei de success. Daca feedback-ul este dat cu privire la
progresele Tnregistrate in atingerea obiectivelor, performanta angajatilor se va imbunatati.
Feedback-ul ar trebui sd fie dat intr-un mod care va contribui cel mai bine la
imbunatatirea performantei. Informatia transmisa trebuie sa fie exacta, reala si completa.
Cu toate acestea, feedback-ul este mai eficient atunci cand specificd cea ce a facut
angajatul si apoi identifica ce ar trebui sa faca pe viitor.

1.2. Motivatia

Pentru a aduce un plus de eficienta in cea ce priveste activitatiile necesare pentru
0 companie IT este nevoie de automatizarea acestor procese, astfel apare necesitatea unui
sistem software care sa cuprindd aceste activitati, sa ajute la minimizarea timpului
necesar pentru desfasurarea activitatilor cat si sa puna la dispozitia utilizatorilor o
interfata preietenoasa care sa fie usor de utilizat.

Examinand majoritatea platformelor existente, am constatat ca ele se ocupa in cea
mai mare parte de managementul proiectelor nu si de managementul sedintelor sau
pentru imbunatatirea performantelor angajatilor. Luadnd in considerare cele observate, am
ajuns la cloncluzia cé ar fi necesara o aplicatie compacta care sa detind functionalitati
pentru management de proiecte, sedinte si imbunatatirea perfromantelor prin feedback.
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1.3. Continutul lucrarii

Tn continuare se va prezenta structura lucrarii pe capitole si 0 descriere pentru
fiecare din ele.

Capitolul 1- Introducere — Acest capitol contine descriea contextului problemei
si a motivatiei care au contribuit la dezvoltarea proiectului.

Capitolul 2 - Obiectivul Proiectului — Tn cadrul acestui capitol sunt prezentate
obiectivele principale si obiectivele secundare ale proiectului propus.

Capitolul 3 - Studiu Bibliografic — Tn acest capitol sunt descrie aspecte legate
de dezvoltarea aplicatiilor web, conceptul de feedback si este prezentata o comparatie a
sistemului care s-a realizat si a sistemelor asemanatoare disponibile in prezent.

Capitolul 4 — Analiza si Fundamentare Teoretica — Acest capitol prezinta
tehnologiile si principiile de functionare utilizate pentru realizarea aplicatiei web.

Capitolul 5 - Proiectare de Detaliu si Implementare — In acest capitol se
descrise modul Tn care sistemul a fost proiectat, repectiv arhitectura sistemului,
arhitectura bazei de date, structura tabelelor, diagrama de delpoymenet si prezentarea
anumitor componenete din cadrul proiectului.

Capitolul 6 — Testare, VValidare si Evaluare - Acest capitol contine o prezentare
a principalelor teste care au fost realizate asupra sistemului si rezultatele obtinute Tn urma
acestora.

Capitolul 7 — Manual de Instalare si Utilizare — Tn acest capitol sunt descrisi
pasii necesari pentru instalarea cu succes a componentelor sistemului precum si manualul
de utilizare a aplicatiei.

Capitolul 8 — Concluzii — Acest capitol descrie concluziile care au fost deduse
n urma realizarii acestei aplicatii. De asemenea, vor fi descrise si dezvoltarile ulterioare
care pot fi aduse proiectului.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

Tn cadrul acestui capitol sunt prezentate obiectivele propuse pentru sistemul
realizat. Scopul sistemului este de a usura munca angajatilor din companiile IT cat si de a
imbunatatii performantele acestora. Astfel, aplicatia serveste la imbunatatirea procesului
de dezvoltare interna.

2.1. Obiectivul principal

Obictivul principal al proiectului se focuseaza pe oferirea unui solutii software
pentru o companie IT. Aceasta solutie are rolul de a facilita munca angajatilor prin
functionalitdtile care le pune la dispozitie. Sistemul permite managementul proiectelor,
managementul organizatoric, managementul performantei si managementul comunicarii.

Tn cadrul sistemului realizat managementul proiectelor face referire la opratiile
efectuate pe proiecte, sarcini si rapoarte pe acestea. Managementul organizatoric se
concetreazd pe distribuirea proiectelor si a sarcinilor, precum si pe tinerea evidentei
sedintelor. Managementul comunicarii este reprezentat de participarea angajatilor la
sedinte. Iar, managementul perfromantei reiese din evaluarea performantelor angajatilor
prin feedback-ul dat intre acestia.

2.2. Obiective secundare

2.2.1. Obiective generale

Tn acest capitol sunt prezentate unele din caracteristicile generale pe care trebuie
sa le luam in considerare atunci cand dezvoltam un sistem software.

Un obiectiv important propus este reprezentat de eficienta utilizarii proiectului,
respectiv interfata aplicatiei trebuie sa fie simpla, usor de navigat, cat mai prietenoasa,
curatd si organizata, astfel obiectivul este atins rapid. Interfata avand un rol decisiv n
aprobarea succesului aplicatiei.

Al doilea obictiv general care se doreste sa fie realizat este reprezentat de
securitate. Se doreste evitarea accesului utilizatorilor neautorizati la resursele aplicatiei.
In functie de rolul utilizatorului se restrictioneaza acesul la reseursele aplicatiei, fiecare
utilizator avand acces la pagina proprie , iar in functie de rolul care beneficiaza pot accesa
pagini care le pun la dispozitie functionalitati separate. Acest obiectiv o sa fie realizat
prin autentificare si autorizare.

Sistemul propus trebuie sd poata fi utilizat de mai multe tipuri de utilizatori,
repectiv : Administratorul, Project Manager, Project Owner, Team Lead si Developer.

Admin — este acel tip de utilizator care gestioneaza conturile utilizatorilor care
pot accesa aplicatia, gestioneaza sedinte, vizualizeza rapoate pe feedback si sedinte.

Project Owner — este acel tip de utilizator care creeaza proiecte si se ocupa de
asignarea managerilor pe proiecte.

Poject Manager — este acel tip de utilizator care se ocupa de gestionarea
proiectelor, distribuirea unor sarcini, vizualizare de rapoarte si gestioneaza sedinte.

Team Lead — este acel tip de utilizator care se ocupa de gestionarea sarcinilor
pentru membrii echipei.
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Developer — este utilizatorul care poate efectua cele mai putine actiuni, poate sa
vizulizeze proiectele, sarcinile destinate si sa adauge noi sarcini daca este nevoie.

Un al treilea obiectiv general este reprezentat de extensibilitatea sistemului,
respectiv capacitatea unui sistem software de a permite modificarea sau adaugarea de noi
functionalitati. Tema centrala este sa asigure schimbarea, imbunatatirea si minimizarea
impactului asupra functilor existente ale sistemului. Un sistem extensibil este cel al carui
structura interna si fluxul de date sunt putin sau deloc afectate de noua functionalitate.

2.2.2. Managementul utilizatorilor

Sistemul trebuie sa fie capabil sa ofere posibilitatea admintratorului sa efectueze
operatii de creare, vizualizare, modificare si stergere aupra angajatilor. Administratorul
este cel care creaza conturi angajatilor, iar acestia primesc un mail cu datele despre cont.

2.2.3. Managementul proiectelor

Sistemul trebuie sd permita gestionarea proiectelor. Utilizatorul cu rolul de
Project Owner are permisiunea de a adauga, vizualiza, modifica, sterge proiecte cat si
asignare manager la proiect. Gestionarea sarcinilor proiectelor constd in operatiile de
Creare, vizualizare, modificare, stergere si asignare sarcina.

2.2.4. Managementul organizatoric

Fiecare utilizator va avea posibilitatea sa vizualizeze sedintele asignate, iar in
functie de rolul anagjatului se pot vizualiza proiectele si sarcinile asignate. Pe langa cele
specificate operatiile de asignare manager la proiect, asignare sarcina la angjat constituie
parti organizatorice, deoarece prin intermediul acestor operatii Se pot indentifica membrii
echipelor de pe proiecte.

2.2.5. Managementul comunicarii

Sistemul trebuie sd permitd angajatilor sd confirme particparea la sedinte. Prin
participarea la sedintele care se stabilesc se deduce interesul si implicarea angajatilor. Pe
langd functionalitatile puse la dispozitie de sistem este important s existe comunicarea
fata in fata.

2.2.6. Managementul performantei

Fiecare angajat are posibilitatea sa dea feedback celorlati angajati cu scopul de a
imbunatati performantele acestora. Administratorul este singurul care poate vizualiza
toate feedback-urile si poate vizualiza rapoarte cu aceste, iar restul utilizatorilor pot sa
vizualizeze doar feedback-urile date.

2.2.7. Trimitere e-mail cu datele contului

Fiecare angajat primeste mail cu noul cont.

2.2.8. Vizualizare rapoarte

Administratorul si utilizatorul cu rol de manager pot vizualiza rapoarte.
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

Tn acest capitol s-a realizat o analizi a aplicatiilor similare care existd, atat
aplicatii care se ocupa de gestionarea proiectelor cat si aplicatii care au fost realizate
pentru feedback. Aceasta analiza s-a efectuat cu scopul de a face posibila identificarea
ideilor de esentiale care stau la baza aplicatiei propuse. Astfel, s-a realizat o comparatie a
tuturor sistemelor sismilare si a sistemului propus pentru implementare.

3.1. Dezvoltarea aplicatiilor web

Aplicatiile web moderne sunt sisteme software complexe, iar dezvoltarea lor
necesitd o abordare metodologica. Analog cu proiectarea aplicatiilor software, proiectarea
web implica utilizarea unei abordari sistematice si cuantificate pentru realizarea
specificatiilor, implementarii, operatiilor si 1intretinerii aplicatilor web de calitate
superioara. Din punct de vedere al istoricului dezvoltarii si a complexitatii se observa
anumite tipuri de aplicatii web: interactive, orientate pe documente, tranzactionale, cu
trasaturi ale web-ului semantic. Cerintele particulare ale proiectarii aplicatilor web reies
din caracteristicile lor speciale din mediul produselor software, precum si din
dezvoltarea si utilizarea lor.

Tn ingineria software, o aplicatie web este un program care se executi pe baza
unei legaturi intre client si server, respectiv utilizdnd o arhitectura specificd si care
utilizeaza serviciile Wirld Wide Web. Dupa cum reise din [1], serviciile World Wide
Web au o influentd enorma si permanenta asupra vietii noastre. WWW este bazat pe
modelul client-server, clientul web fiind browser-ul respectiv serverul web.
Functionalitatea are la baza posibilitatea clientului de a trimite o cerere catre server,
acesta trimitandu-i un raspuns cu informatiile solicitate. Eductia, industria, economia,
divertismentul, administrarea publica, sanatatea - majoritatea componentelor vietii
noastre au fost patrunse de World Wide Web.

Initial web-ul a fost proiectat ca un mediu pur informational, iar in prezent el
evolueaza intr-un mediu al aplicatiilor. Aplicatiile web de astazi sunt sisteme software
complexe care pun la dispozitie servicii interactive si personalizabile si In general
stocheaza datele intr-o baza de date. Diferenta dintre aplicatiile web si aplicatiile software
traditionale este data de modul in care este utilizat web-ul: tehnologiile si standardele sale
sunt utilizate ca o platforma de dezvoltare si ca platforma utilizator in acelasi timp.

O aplicatie web poate fi definita ca un sistem software bazat pe tehnologiile si
standardele World Wide Web, care ofera resurse web specifice (servicii si continut) prin
intermediul unui interfete utilizator care poatd numele de browser web. Aceasta definitie
include in mod clar tehnologiile si interactiunea cu utilizatorul. De aici se poate deduce
ca tehnologiile precum serviciile web nu sunt aplicatii web, dar pot fi o parte a acestora,
iar sit-urile web lipsite de componente software (cum sunt paginile HTML statice) nu
sunt considerate aplicatii web.

Dupa cum se specifica in [2], calitatea interfetei utilizator reprezinta un detaliu de
0 importanta deosebita si hotarator pentru dezvoltarea unei aplicatii web, deoarece acest
aspect se leaga in prima faza de succesul aplicatiei. Utilizatorii trebuie sa poata intelege
aplicatia si sd poatda efectua actiuni in acea aplicatie, din aceste considerente reiese
nevoia pentru o interfata clara.
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3.2. Categorii de aplicatii web

Aplicatiile web au grade diferite de complexitate. Acestea pot fi pur
informationale sau aplicatii de comert electronic complexe care functioneaza 24 de ore pe
zi. Aplicatiile web difera de aplicatiile traditionale (non-web) prin unele caracteristici
care lipdesc pe deplin in aplicatiile traditionale (de exemplu navigarea non-liniara), iar
altele detin o importanta aparte in cadrul aplicatiilor web (de exemplu frecventa
actualizarilor).

Caracteristicile prezente depind intr-o oarecare masura de tipul aplicatiei web,
pentru aplicatii web tranzactionale (de exemplu sistemele e-commerce) este nevoie de 0
focalizare mai atenta asupra actualizarii si consistentei continutului in comparatie cu
sistemele informationale pure (de exemplu prezentarile virtuale). Aceste caracteristici
reprezinta motivul pentru care numeroase metode, concepte si tehnici ale proiectarii
software traditionale necesita sa fie adaptate la cerintele proiectarii web, in ciuda faptului
ca in unele situatii acestea pot fi total neadegvate.

Prin atribuirea de diferite caracteristici aplicatiilor web se poate observa influenta
acestora asupra calitatii aplicatiilor web, astfel se poate considera ca un punct de pornire
pentru definirea necesarului proiectului web, o consituie caracteristicile.

3.3. Web Form Application vs Windows Form Application

In functie de tema si domeniul aplicatiei, dezvoltatorii decid care dintre cele doua
aplicatii este cea mai potrivitd pentru implementare. In cazul in care se cere o aplicatie
care ruleaza pe un singur calculator, atunci se opteaza pentru o aplicatie Windows Form.
In cazul in care se doreste 0 aplicatie care sa poatd fi accesati de la distanta si de un
numar mare de utilizatori, atunci se va opta pentru o aplicatie Web Form.

Arhitectura .NET contine un numar impresionat de clase, structuri, interfete,
metode, utile pentru crearea de aplicatii, iar unele dintre ele sunt destinate pentru a crea
ferestre. Cea ce in programarea Windows se numeste fereastra, in programarea .NET se
numeste form. Acest form este caracterizat de un titlu, contine un meniu, bare de
navigare, toolbars. Form-urile sunt obiecte care pun la dispozitie proprietati ce definesc
modul de afisare si metode care raspund evenimentelor ce definesc interactiunea cu
utilizatorul. Setarea propritatiillor unui form si scrierea codulului ce raspunde la
evenimente duce la realizarea de obiecte care se comporta conform cerintelor cerute de
aplicatie. Form-urile sunt instante ale clasei Form, aceasta contine un numar mare de
metode, proprietdti, evenimente etc. Clasa Control implementeaza aspectul vizual al
Form-urilor, iar fiecare obiect particular (campuri de editare, butaone, etc.)
implementeaza particularitati specifice si raspund la mesajele adresate. Controalele
reprezinta suportul interfetei cu utilizatorul, al dialogului cu acesta. O aplicatie tipica
Windows, realizata in C#, afiseaza una sau mai multe ferestre care contin obiecte cu care
utilizatorul va interactiona. Obiectele vizuale ale aplicatiei sunt ferestrele si controalele
desenate pe ele.

Aplicatiile de tip Web Forms sunt aplicatii care pot fi accesate de utilizatori prin
intermediul World Wide Web. In aplicatiile web, codul ruleazi pe un server care trimite
raspunsuri cererilor de la clienti. Serviciul client-server este reprezentat de o relatie intre
procese care se executd pe masini de calcul diferite. Componenta client se executa pe o
statie de lucru unde receptioneaza date de la un utilizator, le structureaza si transmite
cereri de realizare a unor servicii. De cealalta parte, server-ul asteapta cereri de la clienti.
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Atunci cand acesta receptioneaza 0 cerere, server-ul o proceseaza si returneaza rezultatul
clientului. Clientul va comunica rezultatele utilizatorului prin intermediul interfetei.
Aplicatiile web sunt progarame bazate pe web care necesita un browser din care pot fi
rulate. Acestea aduc numeroase avantaje, dupa cum urmeaza: nu necesita instalare,
actualizarile sunt usor de facut, pot fi rulate de pe orice calculator care dispunde de un
browser web, backup-ul este foarte simplu de reliazat, in general majoritatea prelucrarilor
se efectueaza pe server, prin urmare necesarul de resurse ale dispozitivului de pe care se
acceseaza aplicatia este minim.

Ambele tipuri de aplicatii dispun de o interfatd prietenoasa si pot reprezenta
anumite domenii de interes. Prima si cea mai importanta diferentd dintre aplicatia
windows si aplicatia web este data de faputul ca aplicatia windows se instaleaza pe un
sistem de operare bazat pe Windows, in timp ce aplicatia web este instalatda pe un server
web. Aplicatia Windows poate fi accesatd numai de pe un sistem pe care este instalata, in
schimb aplicatia web poate fi accesata din orice sistem prin internet. O alta deosebire este
data de caracteristicile de performanta, atunci cand se doreste accesarea unei aplicatii de
tip windows, timpul de raspuns este mai scurt, deoarece aplicatia este instalata pe un
calculator, dar atunci cand se doreste accesarea unei aplicatii web, operatiunea poate
necesita un timp mai lung fiindca depinde de mai multi factori printre care se numara
conexiunea si internetul.

Prin urmare, se poate deduce ca o aplicatie windows poate fi accesatd strict de
catre utilizatorul care foloseste calculatorul pe care este instalatd aplicatia, in timp ce
aplicatia web poate fi accesata de pe orice dispozitiv conectat la reteaua de internet.
Pentru ca aplicatia proprie sa aiba succes este nevoie sa fie accesibila de oriunde, astfel
din cele descrise se poate deduce alegerea pentru aplicatia proprie.

3.4. Securitatea aplicatiilor web

Securitatea reprezinta un aspect important pentru dezvoltarea oricarui tip de
aplicatie. Securitatea aplicatiei web nu se referda in primul rand la vulnerabilitatile
sistemului de operare, ci se focuseaza asupra aspectelor de prevenire, descoperire si
remedierea vulnerabilitatilor codului propriu. Riscurile de securitate vizeaza atat
proprietarul sit-ului cat si utilizatorul final. Secuitarea este reprezentata de gestionarea
ricurilor care pot sd apara si punerea in aplicare a masurilor necesare. Secuitatea se
bazeaza pe urmatoarele elemente’:

e Autentificarea — este procesul de identificare unuica a clientilor web sau a
serviciilor. Tn general, autentificarea se realizeaza printr-un mecanism de
login.

e  Autorizare — este procesul care se ocupa de resurse si de deciziile asupra
privilegiilor care vor fi acordate utilizatorilor autentificati. Resursele
includ fisiere, baze de date, tabele, randuri, etc, asociate cu resurse de
sistem cum ar fi cheile de registru si datele de configurare.

e Confidentialitatea — este procesul care asigura ca datele raman private si
confidentiale si ca acestea nu pot fi vizualizate de utilizatorii neautorizati

! Web Application Security Fundamentals
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff648636.aspx#c01618429 002
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sau de cei care monitorizeaza fluxul de trafic dintr-o retea. Criptarea este
principala tehnologie pentru schimbul de mesaje confidentiale pe canalele
nesigure de comunicatie. Listele de control al accesului (ACL) reprezinta
o alta modalitate de impunere a confidentialitatii.

e Integritate — este reprezentata de garantia ca datele sunt protejate
impotriva modificarilor accidentale sau deliberate. Integritatea este o
preocupare majora, in principal pentru datele transmise prin retele. Pentru
datele in tranzit, integritatea este asigurata prin utilizarea tehnicilor de
hash si a codurilor de autentificare a mesajelor.

e Disponibilitate — din punct de vedere a securitatii, disponibilitatea
inseamna ca sistemele raman disponibile pentru utilizatorii legitimi.
Scopul atacatorilor este sa darame aplicatia sau sa se asigure ca aplicatia
nu mai poate fi accesata de utilizatori.

3.5. Conceptul de feedback

Temenul de feedback este utilizat in multe situatii, atat in viata personald cat si in
viata perofesionald, scopul principal este de a mentine un anumit echilibru. Feedback-ul
este reprezentat de oferirera unui raspuns cu privire la o anumita situatie, raspunsul fiind
axat doar asupra efectului situatei nu si pe cauza situatiei.

Dupa cum reise din [7], feedback-ul este instrumentul de gestionare cel mai ieftin,
cel mai puternic, dar cel mai putin utilizat, pe care il avem la dispozitie. i ajuta pe
oameni sd ajungd pe drumul cel bun si serveste ca un ghid pentru a ajuta oamneii sa stie
cum ei si ceilalti percep performantele lor. Feedback-ul poate fi, de asemenea, foarte
motivant si energizant. Are legaturi puternice cu satisfactia si productivitatea angajatilor.
Oamenii se simt implicati in cea ce fac. Liderii inteleg impactul pe care comportamenul
lor il are asupra altora.

Feedback-ul regulat si adecvat are o valoare deosebitd, astfel se pot deduce
urmatoarele rezultate: imaginea de sine este imbunatatitd, pe masurd ce stima de sine
creste se poate observa crestera productivitatii, relatiile interpersonale pot fi mai bine
evaluate si in consecintd, consolidate. Gradele mai mari sunt mai usor de atins,
managementul timpului este relizat mai bine, deoarece indivizii invata sa utilizeze cat
mai bine orele lor productive, iar zonele de auto-dezvoltare pot fi identificate mai precis.

Un feedback slab aduce urmatoarele rezultate: sentimentul de dislocare, care
afecteaza sentimentul general de responsabilitate si in consecinta, nivelurile de
productivitate, resentimente, care reies din perceptia ca nu s-a realizat o evaluare
completa. Nivelul inferior al stimei de sine afecteaza in mod negativ motivatia cea ce
duce la slabirea concentraii asupra realizarii obiectivelor, talentul nu este observant,
Tncurajat sau recompensat, iar abilitatile sunt rareori maximizate, gradele sunt diminuate,
iar rata de retragere poate creste.

Feedback-ul trebuie sa fie o comunicare clara, in limbaj simplu, direct si sa ajunga
la destinatar la momentul potrivit, pentru a asigura cel mai mare impact. Feedback-ul
vine in doua forme primare, ambele pot fi utile si productive. Cele doua tipuri sunt
feedback negativ si feedback pozitiv. Respectiv, feedback-ul negativ este procesul care
se ocupa de evidentierea punctelor slabe a unui persoane si de a-i spune cum sa isi
imbunatateasca aceste aspecte. Feedback-ul pozitiv functioneaza pe baza punctelor forte
a unui perosane, acesteia i se spune ce a facut bine si este laudata pentru performanta.
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Potrivit [4], cunoasterea dinamicii grupului este foarte importanta pentru munca si
dezvoltarea echipei. In echipe se gisesc diferite tipuri de personalititi care lucreazi
impreund, adesea cu succes, iar uneori stagneaza complet. Este responsabilitatea
managerului echipei si responsabilitatea membrilor echipei de a optimiza procesul de
echipad prin structurarea, incurajarea, sprijinirea reciproca si desfasurarea unui dialog
constuctiv. Managerii ar trebui s ofere adesea feedback angajatilor. Feedback-ul dat
managerului, il ajutd pe acesta sa se dezvolte si sa imbunatateasca echipa, iar feedaback-
ul dat intre membrii echipei 1i ajuta pe acestia sa evolueze.

Studiile au aratat ca cele mai eficiente si productive echipe sunt cele in care exista
procesul de feedback. De cele mai multe ori, feedback-ul reprezinta pentru majoritatea
persoanelor cea mai mare motivatie in munca.

3.6. Sisteme similare

In cadrul companiilor organizarea reprezinta unul dintre cele mai importante
aspecte asupra dezvoltarii unui proiect, pe langa partea de organizare se pune accent pe
relatia dintre membrii companiei. S-au dezvoltat diverse aplicatii care indeplinesc
cerintele necesare pentru a usura munca managerilor de proiecte si pentru a imbunatatii
relatiile dintre membrii companiei cu scopul de a perfectiona procesul de dezvoltare
interna. Potrivit [3], este necesar ca dezvoltatorii de software si personalul de operatiuni
IT sa detind prioritdti comune in cadrul proiectului, sd foloseascd un limbaj comun, sa
colaboreze la proiectarea, implementare si testarea proiectului. lar portrivit [4],
feedback-ul dat intre angajati ajuta la imunatatirea performantei acestora.

Aplicatiile existente oferd o parte din functionalitatile care vor fi introduse si in
cadrul acestui proiect. Analizand unele din aceste aplicatii, se va putea observa setul de
functionalitati pe care le ofera fiecare in parte.

3.6.1. Trello

Trello® este o solutie de gestionare si colaborare bazat pe web, initial realizata de
Fog Creek Software in 2011, iar n anul 2017, Trello a fost preluat de Atlassian.
Aplicatie gratuita care in ultimii ani a aparut ca una dintre cele mai populare aplicatii de
management de proiect. Prin intermediul acestui tool utilizatorii au posibilitatea sa isi
organizeze cat mai eficient timpul ti sa administreze un numar semnificativ de proiecte
impreuna cu membrii echipei, fiecare membru avand acees sa efectueze orice modificare
pe care o doreste. Permite organizarea proiectelor prin intermediul unui computer,
tabelata, smartphone sau browser web.

Trello oferd colaborarea usoara pe task-uri in timp real, indiferent de device,
sistemul de operare sau loc, nu necesita setari complexe la inceperea lucrului, se
adapteaza la diverse scenari si contexte de utilizare, face posibila gestionarea tuturor
aspectelor unui proiect din cadrul aplicatiei, fara a tine seama daca este vorba despre o
echipa sau o persoana individuala.

> Trello - https://www.techradar.com/news/top-5-best-project-management-services
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Figura 3. 1 Interfata grafica a aplicatiei Trello [17]

3.6.2. Asana

Dupa cum reiese din [5], Asana este o aplicatie web care ajutd echipele sa isi
urmreasca activitatea. A fost lansata de Dustin Moskovitz si Justin Rosenstein, doi dintre
veteranii Facebook. Asana este un software care a fost realizat cu scopul de a imbunatatii
colaborarea n echipa si pentru a permite utilizatorilor sa gestioneze proiecte si sarcini
online.

Aplicatia permite crearea unor liste de sarcini si mementouri, astfel Tncat sa se
repecte intotdeauna termenele limita. Unul dintre aspectele cele mai imporatante este
faptul ca asigura urmarirea completa asupra ce lucreaza fiecare membru in incercarea de
a fi siguri ca proiectul functioneaza fara probleme. Dezvoltatorii au mentionat ca Asana o
sa ramana o aplicatie gratuita pentru echipele mici.

MY TASKS L+ f a

© My Tasks in Apallo Enterprises

| Add Task
+New Tasks
e Go over feedback 0
Design ot prograss
Consider updatinr —

Figura 3. 2 Interfata de vizualizare task-uri Asana [18]
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3.6.3. Redmine

Potrivit [6], Redmine este un instrument de gestionare a proiectelor cross-
platform si de urmarire a problemelor. A fost scris in limbajul Ruby. Este flexibil, bazat
pe web si gratuit. Redmine ofera o gama larga de caracteristici, calendar, wiki-uri de
proiect, forumuri, Integreaza gestionarea de stiri, documente si fisiere, permite urmarirea
simpla a timpului, include un sistem de urmarire a problemelor, permite mai multe baze
de date si multe altele.

Aplicatia ofera o gama larga de cazuri de utilizare, dar principalul caz de utilizare
ramane gestionarea proiectelor. Redmine ruleaza pe majoritatea sistemelor, Linux, Unix,
Windows si Mac, atata timp cat Ruby este disponibil pe acesta platforma.

Home My page Projects Help

Lorem Blogsum

Overview Activity Issues WLIVALLITE Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings
« Issue #133175 created.
New issue

Tracker * feature [
Subject * Update Project Apps roundup
Description '3[ /[yl &lc mimim =l B3k gn
Add Redmine to project management apps roundup
*_Features: *
Free, open-source project management
- Organize tasks with Gantt charts

- Store data in documents and wikis
- Add extensions to build any feature you need |

Status *  New Parent task |
Priority * Normal Start date 2016-05-06

Due date

(o ol o

Assignee
Estimated time Hours

% Done 0% %]

Files  choose Files no files selected (Maximum size: 100 K8)

Watchers  Bob Tester

© Search for watchers to add

Create  Create and continue  Preview

Figura 3. 3 Interfata pentru adaugare de task-uri Redmine [19]

3.6.4. Basecamp

Dupa cum se specifica in [20], Basecamp este considerat unul dintre cele mai
vechi instrumente de management al proiectelor si colaborare, bazate pe web. Este
disponibil ca "Basecamp Classic", lansat in 2004 si ca “New Basecamp” introdus in
2012. A fost scris in limbajul Ruby. Permite crearea mai multor proiecte, gestionarea
fisierelor, crearea si distribuirea documentelor, ofera mai multe functii de colaborare
diferite. Planul de baza al Basecamp incepe de la 20 USD pe luna.

Timp de peste 10 ani, milioane de oamnei au utlizat Basecamp pentru a realiza
proiecte. Cu 150.000 de companii care folosesc Basecamp, este cu siguranta unul dintre
cele mai de succes instrumente de management a proiectelor.
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Figura 3. 4 Interfata de vizualizare a proiectelor Basecamp [20]

3.6.5. Microsoft Project

Microsoft Project® este un software de management de proiect publicat de
Microsoft. Programul are multe versiuni diefrite. Microsoft a lansat propria versiune n
1985. Cea mai recenta versiune este Microsoft Project 2016. Este disponibil Tn prezent in

doua editii, Standard si Proffesional.

Permite managerilor de proiect sd elaboreze un plan, sd aloce resurse la sarcini, s
urmareasca progresul, sd gestioneze bugetul si sa analizeze volumul de lucru . Microsoft
Project furnizeaza, de asemenea, functionalitati care sa ii permita utilizatorului sa creeze
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o
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Figura 3. 5 Interfata de vizualizare task-uri Microsoft Project [21]

* Microsoft Project - https://www.techradar.com/news/top-5-best-project-management-services
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3.6.6. TinyPulse

Potrivit [22], TiniPulse faciliteaza crearea de sonaje pentru angajati, astfel incat sa
se stie exact cat de fericiti sunt membrii echipei. Platforma trimite o intrebare pe
saptamana, iar raspunsurile pot fi da sau nu, note pe o sacala de la 1 la 10 sau intrebari
deschise. Instrumentul de analiza, analizeaza raspunsurile angajatilor, iar managerii pot
genera rapoarte pe echipe, desi feedback-ul angajatilor este anonim. In plus, angajatii pot
trimite colegilor multumiri pentru a-si arata aprecierea si de asemenea pot trimite sugestii
pentru imbunatatirea companiei.

@ TINYpulse

§ How happy are you at work?

Figura 3. 6 Interfata de notare TINYpulse [22]

3.6.7. Weekdone

Dupa cum se specifica in [23], Weekdone este o platforma care permite oferirea
de feedback avansat si urmadrirea progreselor angajatilor. In mod implicit, angajatii
trebuie sa completeze informatii despre planurile lor, despre progresul proiectelor si
despre probleme. De asemenea, poate fi personalizat cu intrebari si sugestii specifice.
Weekdone se integreaza cu Asana, Basecamp si JIRA, permitand managerilor sa
analizeze mai bine progresul si productivitatea membrilor echipei.

i .

Progress

Plans

Problems
W Communicatior sues between team members

Weekly job satisfaction i- - - -

Figura 3. 7 Interfata cu informatii Weekdone [23]
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3.6.8. Hppy

Potrivit [24], Hppy ajuta la intelegerea factorilor care afecteaza dispozitiile si
moralul angajatilor. Managerii pot personaliza intrebarile, dar utilizatorii pot raspunde
doar cu una dintre urmatoarele trei stari: fericit, ok sau trist. Managerii au posibilitatea sa
solicite intalniri din aplicatie dacd observa ca existd o problemd in rdspunsurile unui
angajat si poate trimite mesaje de multumire personalului cu scopul de motivare.
Managerii pot, de asemenea, sia calculeze indicele de fericire al companiei si sa
foloseasca rapoarte sau sa le afiseze pe ecran.

Figura 3. 8 Interfata utilizator a aplicatiei Hppy [24]

3.6.9. Reflektive

Dupa cum se specifica in [25], Reflektive oferda managerilor posibilitatea sa
relizeze recenzii de performantd anuale, trimestriale sau lunare prin intermediul
platformei. De asemenea, are o caracteristicd in care se enumera obiectivele companiei si
ale echipei, care ajuta pentru generarea de rapoarte. Angajatorii pot oferi feedback
celorlalti membri, pe langa faptul ca pot oferii raspunsuri la sondajele de opinie
controlate de manager.

Step 1: Enter Goals

Bl ooy oema =
58 ot
’_14 . o sowad ooorem | D
m i Halper: fownes]
 REaess ==

Step 2: For You To Review

|

all Summary =

B8 Pam Beesly EIrTT—TE
Step 3: Deliver Reports

= i prommess

Figura 3. 9 Interfata de vizualizare rapoarte Reflektive [25]
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3.6.10.

Analiza comparativa

Tn tabelul de mai jos este prezentati 0 comparatie a sistemului propriu cu celilalte
sisteme similare care se ocupa de managementul proiectelor. Analiza a fost realizata pe
baza unui set de criterii ce au fost identificate ca fiind relativ comune.

Functionalitate/Sistem | Asana | Basecamp | Microsoft | Redmine | Trello | Sistemul
Project realizat
Aplicatie Web v v v v v v
Aplicatii mobile v v Nu are v v | Nuare
(Android/iOS)
Logare utilizand v Nu are Nu are Nu are v" | Nuare
conturi din retelele
sociale (Facebook,
Google, etc.)
Multi utilizator v v v v v v
Notificari v v v v v v
(E-mail)

Lista de proiecte v v v v v v
Lista de task-uri v v v v v v
Structura ierarhica v Nu are v v Nu are | Nuare

de task-uri
Project tracking v Nu are v v Nu are v
Urmarirea timpului v v v v Nu are v
Generare de rapoarte v v v v v v
Calendar v v v v v Nu are
proiecte
Cautare (utilizatori, v v v v v v
proiecte, etc.)
Chat online Nu are Nu are Nu are Nuare | Nuare | Nuare

Tabel 3. 1 Comparatie intre sistemul realizat si sistemele de

management a proiectelor
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In tabelul de mai jos este prezentati o comparatie din punct de vederea a

functionalitatii, a sistemului realizat

si a unor intrumente de feedback similare. Un
feedback oferit corect, poate ajuta un angajat sa isi imbunatateasca rezultatele.

Functionalitate/ TinyPulse Weekdone Hppy Reflektive Sistemul
Sistem realizat

Aplicatie Web v 4 v v v

Management v Nu are Nu are v v

angajati

Management v v v v v

feedback

Feedback v v v v v

anonim

Sondaje 4 Nu are v Nu are v

feedback

Tabel 3. 2 Comparatie intre sistemul realizat si sistemele de feedback

Sistemele analizate au ca scop gestiunea proiectelor si a procesului de feedback.
Au fost analizate sisteme separate pentru fiecare parte, respectiv gestiunea proiectelor si
procesul de feedback.
Tn urma analizei, se poate constata ca sistemul realizat vine sa ofere o solutie mai
compacta, care sa includa management de proiecte, evenimente si feedback, toate acestea
intr-un singur sistem.

16




Capitolul 7

Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

Acest capitol prezinta tehnologiile si principiile de functionare utilizate pentru
realizarea aplicatiei web. Sistemul este analizat din mai multe perspective, respectiv s-a
realizat o analizd generala, de unde reies cerintele non-functionae, o analizd care
urmdreste functionalitatea fiecarei componente In parte, de unde rezultd cerintele
functionale si s-a efectuat o cercetare asupra tehnologiilor utilizate pentru dezvoltarea
alicatiei web.

4.1. Cerintele sistemului

Cerintele unui sistem pot fi clasificate in cerinte functionale si cerinte non-
functionale. Cerintele functionale prezinta acele functionalitati concrete pe care sistemul
trebuie sa le ofere astfel Incat sd raspundd cerintelor de business. Cerintele non-
functionale sunt acele cerinte care nu implica realizarea unei functionalitati, dar care sunt
necesare ca functionalitatile sa poata fi utilizate.

4.1.1. Cerinte functionale

Cerintele functionale descriu functiile pe care trebuie sa le realizeze sistemul si
modul in care un utilizator poate interactiona cu aplicatia. Ele pot fi calcule, procesari de
date sau alte functionalitati specifice care definesc ce ar trebui sa faca un sistem.
Cerintele functionale ale sistemului au fost stabilite Tn urma analizei efectuate asupra
sistemlor similare.

In tabelul de mai jos sunt specificate principalele cerinte functionale ale
sistemului dezvoltat.

Identificator Descrierea cerintei functionale Utilizator

CF1 Autentificare Toti utilizatorii

CF2 Administrare conturi utilizatori Admin

CF21 Administrare conturi Manager Admin

CF2.2 Administrare conturi ProjectFounder Admin

CF23 Administrare conturi Project Lead Admin

CF24 Administrare conturi Developer Admin

CF25 Administrare conturi Admin Admin

CF3 Administrare proiecte ProjectOwner, Manager,
Project Lead, Developer

CF 3.1 Adaugare proiecte Project Owner

CF 3.2 Modicare proiecte Project Owner

CF 3.3 Vizualizare proiecte Project Owner

CF34 Vizualizare proiecte asignate Manager, Project Lead,
Developer

CF 35 Asignare angajat la proiect Manager

CF 3.6 Asignare lider la proiect Manager

CF 3.7 Asignare manager la proiect Project Owner
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CF4 Administrare task-uri Manager, Project Lead,
Developer

CF4.1 Adaugare task-uri Manager, Project Lead,
Developer

CF4.2 Modificare task-uri Manager, Project Lead,
Developer

CF4.3 Stergere task Manager, Project Lead,
Developer

CF4.4 Asignare task la angajat Manager, Project Lead

CF45 Vizualizare task-uri asignate Project Lead, Developer

CF 4.6 Vizualizare task-uri proiect Manager

CF5 Administrare sedinte Admin, Manager

CF5.1 Adaugare sedinte Admin, Manager

CF5.2 Adaugare angajat la sedinta Admin, Manager

CF 5.3 Modificare sedinte Admin, Manager

CF5.4 Vizualizare sedinte Admin, Manager

CF55 Vizualizare sedinte asignate ProjectOwner, Manager,
Project Lead, Developer

CF 5.6 Vizualizare participanti la sedinta Admin, Manager

CF5.7 Confirmare participare la sedinta ProjectOwner, Manager,
Project Lead, Developer

CF6 Administrare feedback-uri Admin, Project Owner,
Manager, Project Lead,
Developer

CF6.1 Adaugare feedback ProjectOwner, Manager,
Project Lead, Developer

CF 6.2 Vizualizare feedback-uri Admin

CF6.3 Vizualizare feedback-uri date ProjectOwner ,Manager,
Project Lead, Developer

CF7 Notificare — sedinta noua ProjectOwner ,Manager,
Project Lead, Developer

CF 8 Analiza rapoarte Admin, Manager

CF8.1 Analiza rapoarte feedback-uri Admin

CF 8.2 Analiza rapoate proiecte Manager

CF 8.3 Analiza rapoarte evenimente Admin, Manager

CF9 Cautare Admin,Manager, Project
Lead, Developer

CFo9.1 Cautare angajat Admin,Manager, Project
Lead, Developer

CF9.2 Cautare proiect Manager,ProjectLead,

Developer,ProjectOwner

Tabel 4. 1 Cerintele functioanele ale sistemului
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4.1.2. Cerinte non-functionale

Tn ingineria sistemelor, o cerinta non-functionald este o cerintd care specifica
criteriile care pot fi utilizate pentru a descrie modul in care functioneaza sistemul, in timp
ce cerintele functionale descriu ce ar trebui sa faca sistemul.

Cerintele non-functionale sunt vitale pentru succesul sistemelor software. Tn cazul
n care acestea nu sunt abordate Tn mod corespunzator. Cerintele non-functionale pentru
sistemul realizat sunt urmatoarele:

Utilizabilitatea

Interfata aplicatiei trebuie sa fie cat mai simpla, astfel incat un utilizator
nou sa poata folosi aplicatia fara sa consulte un manual de utilizare.
Designul interfetei grafice, intuitivitatea acesteia, dar si plasarea
elementelor n locatii specifice, familiar utilizatorului, reprezinta elemente
esentiale pentru o utilizare preferata de utilizator. O aplicatie cu o interfata
prietenoasa, usor de invatat, de navigat si care face ca obiectivul sa fie
atins rapid, este dorita de utilizator in defavoarea unei aplicatii cu multe
functionalitati, dar care nu beneficiaza de o interfata corespunzatoare.
Interfata are un rol decisive Tn aprobarea succesului aplicatiei.
Extensibilitatea

Aceasta proprietate non-functionala a sistemului masoara cat de usor se
pot adauga noi functionalitati aplicatiei. Implementarea sistemului a fost
realizata astfel incat dezvoltarile viitoare sa poate fi facute cu usurinta si sa
nu degradeze modul de functionare existent. Adaugarea de noi
functionalitati se realizeaza usor in cadrul proiectelor bine structurate.
Performanta

Perfromanta ca si indicator de calitate reprezintd o masura care defineste
volumul de procesari pe care o aplicatie trebuie sa le poata realiza pe o
unitate de timp sau termenul care trebuie respectat pentru finalizarea
corecta a unei aplicatii.Sistemul realizat prezinta un timp de raspuns scurt
pentru procesarea datelor, o rata de utilizare ridicatd si o utilizare scdzuta a
resurselor sistemului. Performanta este necesara pentru a putea asigura
utilizarea si functionarea in conditii optime a sistemului. S-a pus acent pe
implementarea unui sistem care comunica in timp real cu clientul.
Scalabilitate

Aceastd proprietate aratd capacitatea unui sistem de a suporta corect un
volum mai mare de date sau de a permite marirea sau exitinderea sa. Un
sistem de perlucrare a datelor este scalabil daca atunci cand volumul de
date pe care le perlucreaza devine mai mare, iar sistemul se comporta
similar, fara defectiuni. De asemenea, un sistem este scalabil si daca acesta
oferd rezultate imbundtatite in conditiile in care sunt adaugate resurse
suplimentare (hardware).
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e Securitate
Cea mai importantd cerinta non-functionala este securitatea, presupune
protectia impotriva atacurilor. Utilizatorii inregistrati vor avea parole
criptate Tn baza de date, fiecare utilizator se logheaza pentru a avea acces
la sistem, Tn cazul in care un utilizator nu este inregistrat, acesta nu poate
accesa sistemul. In functie de rolul utilizatorului se restrictioneaza accesul
acestuia. Utilizatorii au acces la pagina proprie, iar in functie de rolul de
care beneficieaza pot accesa pagini care pun la dispozitie functionalitati
diferite.

e Accesibilitatea
Accesibilitatea este reprezentata de modul simplu in care se poate accesa
aplicatia. Datorita faptului ca sistemul realizat este o aplicatie web, se
poate accesa foarte usor prin intermediul unui browser web, asftel
utilizatorului 1i este necesara 0 conexiune la internet si un browser web
pentru a putea utiliza aplicatia.

e Disponibilitatea
Aceasta cerintd non-functionala este reprezentatd de momentele in care
sistemul poate fi utilizat. Aplicatia poate fi disponibila permanent, astfel
incat utilizatorii sa poata folosi aplicatia in orice moment doresc. Pentru a
putea accesa aplicatia este necesar sa existe conexiune la internet.

4.1.3. Cazuri de utilizare

Modelul cazurilor de utilizare cuprinde: actorii, scenarii, cazurile de utilizare si
diagramele cazurilor de utilizare. Cazurile de utilizare sunt folosite in analiza sistemelor
pentru a clarifica si organiza cerintetele sistemelor. Un caz de utilizare poate fi considerat
ca un set de scenarii posibile care au legatura cu un anumit scop. Cazurile de utilizare ar
trebui sa contina toate activitatiile sistemului care au o anumita valoare pentru utilizator.

Un caz de utilizare sau un set de cazuri, au urmatoarele particularitati:
organizeaza cerintele functionale ale sistemului, contureaza interactiunea dintre
obiectivele sistemului si actorii acestuia, Inregistreaza caile de la declanasarea
evenimentelor pana la obiective, descrie un flux principal de evenimente si permite mai
multe nivele, astfel incat un caz de utilizare sa poata folosi functionalitatea altuia.

4.1.3.1.Actorii sistemului

Sistemul realizat suporta cinci tipuri de utilizatori:

e Admin — este utilizatorul care gestioneaza utilizatorii care pot accesa
aplicatia, efectueaza rapoarte periodice si organizeaza unele sedinte.

e Project Owner — este utilizatorul care creeaza proiecte si Se ocupa de
asignarea managerilor pe proiecte.

e Poject Manager — este utilizatorul care poate face cele mai multe actiuni
in sistem, se ocupa de managementul proiectelor, distribuirea sarcinilor
ntr-o anumita masurd, genereaza rapoate periodice si creaza sedinte.
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e Team Lead — este autorizat sa faca actiunile de baza, repectiv de a se
ocupa de gestionarea sarcinilor pentru membrii echipei.

e Developer — este utilizatorul care poate efectua cele mai putine actiuni,
poate sa vizulizeze proiectele, sarcinile destinate si sa adauge noi sarcini
daca este nevoie.

Pe langa cele spcificate, exista cateva actiuni comune pentru
urmatorii utilizatori: Project Owner, Project Manager, Team Lead si
Developer, ficare poate sd confirme participarea la sedintele stabilite de
Project Manager sau Admin. Tn plus ficare utilizator poate sa dea feedback
celorlalti membrii, procesul de feedback are un rol esential 1in
imbunatatirea performantelor angajatilor.

Admin-ul este singurul care poate sa vada toate feedback-urile, sa
genereze rapoate cu ele si sa informeze angajatii in legaturd cu feedback-
urile primite.

In figura urmatoare sunt prezentate toate cazurile de utilizare, In care actorul
principal este Admin-ul sistemului.

Login Logout Ad3ugare
& sedinte
Adaugare
inregistrare angajat la
utilizatori sedinta
od|ﬁca.re Modificare
contur sedinta
utilizatori '
Stergere Stergere
conturi , sedint3
utilizatori Admin

Vizualizare
sedinte

Vizualizare
rapoarte

participanti
la sedintd

Figura 4. 1 Cazuri de utilizare pentru Admin
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Tn figura urmatoare sunt prezentate toate cazurile de utilizare, in care actorul este
Project Owner.

Logout
Adaugare

feedback

izualizare
feedback-
uri date

Vizualizare
profil

onfirmare
participare
la sedinta

Modificare
profil

Project Owner

AN

Vizualizare
proiecte

izualizare
sedinte
asignate

Stergere
proiect

Asignare
manager la
proiect

Modificare
proiect

Adaugare
proiect

Figura 4. 2 Cazuri de utilizare pentru Project Owner

Tn figura urmatoare sunt prezentate toate cazurile de utilizare, in care actorul este
Manager.

Logout Adaugare

feedback

Vizualizare
profil

izualizare
feedback-
uri date
Modificare

profil Adaugare

sedinta

Vizualizare
rapoarte

Vizualizare
sedinte

izualizare
proiecte
asignate

Manager Adiugare

task

Modificare
proiect

Modificare
task

Asignare
angajat la
proiect

Stergere
task

Asignare
lider la
proiect

Asignare
task la
angajat

Vizualizare
task-uri

Figura 4. 3 Cazuri de utilizare pentru Manager
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Tn figura urmatoare sunt prezentate toate cazurile de utilizare, in care actorul este
Project Lead.

Logout
Adaugare
feedback

izualizare
feedback-
uri date

Project Lea d\

Modificare
task

Vizualizare
profil

onfirmare
participare
la sedinta

Modificare
profil

izualizare
proiecte
asignate

izualizare
sedinte
asignate

Vizualizare
task-uri

Adaugare
task

Asignare
task la

Stergere angajat

task

Figura 4. 4 Cazuri de utilizare pentru Project Lead

Tn figura urmatoare sunt prezentate toate cazurile de utilizare, in care actorul este
Developer.

Logout .
Adaugare

feedback

izualizare
feedback-
uri date

Vizualizare
profil

Modificare

profil participare

la sedinta

izualizare
proiecte
asignate

Developer izualizare
sedinte

asignate

izualizare
task-uri
asignate

Modificare
task

Adaugare Stergere
task task

Figura 4. 5 Cazuri de utilizare pentru Developer
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4.1.3.2.Descrierea detaliata a cazurilor de utilizare

Tn cadrul acestui subcapitol, se va realiza o descriere detaliata a cazurilor de
utilizare.

Caz de utilizare 1: Logarea utilizatorului
Actor: Admin, Project Manager, Team Lead, Project Owner, Developer
Scop: Pentru a avea acces la functionalitatile puse la dispozitie de sistem este
necesar ca utilizatorul sa se autentifice.
Preconditii: - Utilizatorul trebuie sa acceseze pagina de login
Postconditii:- Logarea utilizatorului in sistem
Scenariu favorabil:
- Accesarea paginii de login
Introducerea credentialelor
Trimiterea datelor in urma apasarii butonului de ,,Login”
Verificarea corectitundini datelor
Autentificarea utilizatorului Tn sistem
Scenariu nefavorabil:
Tn cazul Tn care utilizatorul intoduce credentiale nevalide, sistemul
afiseaza un mesaj corespunzator pentru a specifica ca datele introduse nu sunt
valide.

Diagrama urmatoare oferd o reprezentare vizuald a evenimentelor
declansate de cazul de utilizare in care oricare dintre actori se logheaza in sistem.

Accesare
pagina de
Login

Intoducere
credentiale

Date
nevalide!

Yes

Autentificare
[(CEIFELERT]
succes!

Figura 4. 6 Diagrama flow-chart pentru logare
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Caz de utilizare 2: Tnregistrare utilizator
Actor: Admin
Scop: Pentru a avea si alti utilizatori acces la sistem.
Preconditii:
- Logarea utilizatorului in sistem
- Utilizatorul trebuie sa detina rolul de Admin
- Accesarea paginii pentru intregistrare utilizatori
Postconditii:
- Tnregistrare utilizator
- Utilizatorul nou intregistrat primeste un e-mail cu noul lui cont
Scenariu favorabil:
1. Admin-ul se autentifica
2. Adaugare date valide pentru contul de utilizator
3. Trimiterea datelor pentru procesare
4. Tnregistrare utilizator cu succes
Scenariu nefavorabil:
Daca administratorul nu completeaza toate campurile atunci inregistrarea
nu poate fi realizata.

Diagrama urmatoare ofera o reprezentare vizuald a evenimentelor

declansate de cazul de utilizare in care actoul “Admin” Tnregistraeza un nou
utilizator n sistem.

Logare in sistem

Introducere date pentru a
inregistra un nou utilizator

Credentiale
corecte

Date valide?

Inregistrare
No utilizator in Date nevalide!
sistem

Trimite e-mail utilizatorului
inregistrat

Figura 4. 7 Diagramai flow-chart pentru inregisrarea unui utilzator
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Caz de utilizare 3: Adaugare proiect
Actor: Project Owner
Scop: Inregistrarea proiectelor Tn sistem.
Preconditii:
- Logare utilizator
- Utilizatorul trebuie sa detina rolul de Project Owner
- Accesarea paginii pentru adaugare de proiecte
Postconditii: Adaugare proiect in sistem
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Adaugare date valide pentru proiect
3. Trimiterea datelor pentru procesare
4. Adaugare proiect nou
Scenariu nefavorabil:

Nu va putea salva proiectul pentru ca datele introduse nu au fost completate

corect.

Diagrama urmatoare oferd o reprezentare vizuald a evenimentelor
declansate de cazul de utilizare in care actoul “Project Owner” adauga un nou

proiect.

-

Autentificar
e utilizator

Date Accesarea paginii
valide? pentru adaugare de
proiecte

Introducere date
pentru noul proiect

Date
proiect, valide?
No

Trimite date Date
pentru procesare nevalide!

Proiectul nu a

Proiect adaugat putut fi adaugat in

in sistem sistem

Figura 4. 8 Diagrama flow-chart pentru adaugarea unui proiect
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Caz de utilizare 4: Asignare manager la proiect
Actor: Project Owner
Scop: Asignare manager pe proiect
Preconditii:
- Logare in sistem
- Utilizatorul trebuie sa detina rolul de Project Owner
- Accesarea paginii pentru asignare manager la proiect
Postconditii: Logarea utilizatorului cu rolul de Project Owner n sistem
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Asignare manager la proiect
3. Trimiterea datelor pentru procesare prin apasarea unui buton
Scenariu nefavorabil:
Tn cazul in care nu se selecteazi un manager, operatia nu poate fi realizati
sl este afisat un mesaj corespunzator.

Diagrama urmatoare oferd o reprezentare vizuala a evenimentelor
declansate de cazul de utilizare in care actoul “Project Owner” asigneazd manager

la proiect.
-~

Autentificare
utilizator

Date Accesarea paginii pentru
valide? asignare manager la
proiect

Selectare manager

Manager selectat?

Date
nevalide!

Trimite date
pentru
procesare

Proiectul nu a
Proiect adaugat putut fi ad3ugat in

in sistem sistem

Figura 4. 9 Diagrama flow-chart pentru asignare manager la proiect
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Caz de utilizare 5: Asignare Team Lead/Developer la proiect
Actor: Project Manager
Scop: Identificarea echipei care lucreza pe proiect
Preconditii:
- Logare utilizator
- Utilizatorul trebuie sa detina rolul de Project Manager
Postconditii: Asignare Team Lead/Developer la proiect
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Selectare Team Lead/ Developer la proiect
3. Trimiterea datelor pentru procesare prin apasarea unui buton
Scenariu nefavorabil:
In cazul in care nu se selecteaza un lider, operatia nu poate fi realizata
si este afitat un mesaj corespunzator.

Caz de utilizare 6: Adaugare task
Actor: Project Manager, Team Lead, Developer
Scop: Tnregistrarea proiectelor in sistem.
Preconditii:
- Logare utilizator
- Accesarea paginii pentru adaugare de task-uri
Postconditii: Adaugare task in sistem
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Adaugare date valide pentru task
3. Trimiterea datelor pentru procesare
4. Adaugare task nou
Scenariu nefavorabil:
In cazul in care datele sunt invalide, operatia nu se poate efectua si se va
afisa un mesaj corespunzator.

Caz de utilizare 7: Asignare task
Actor: Project Manager, Project Lead
Scop: Identificarea sarcinlor pentru angajati
Preconditii:
- Logare utilizator
- Accesarea paginii pentru asignare task
Postconditii: Asignare sarcina la angajat
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Selectare angajat
3. Trimiterea datelor pentru procesare
Scenariu nefavorabil:
Tn cazul in care nu se selecteazi un angajat, operatia nu poate fi realizati
si este afisat un mesaj corespunzator.
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Caz de utilizare 8: Feedback
Actor: Project Manager, Project Owner, Team Lead, Developer
Scop: Imbunatitirea performantelor angajatilor
Preconditii:
- Logare utilizator
- Accesarea paginii pentru feedback
- Selectrea utilizatorului caruia i se da feedback
- Selectarea tipului de feedback
- Completare feedback
Postconditii:
- Obtinere feedback
- Performante mai bune
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Selectare utilizator
3. Selectarea tipului de feedback, pozitiv sau negativ
4. Completare feedback
5. Trimitere date pentru procesare
Scenariu nefavorabil:
Daca utilizatorul nu selecteaza utilizatorul si tipul de feedback nu poate finliza
opertla.

Diagrama urmatoare oferd o reprezentare vizuala a evenimentelor
declansate de cazul de utilizare in care actoul “Project Owner” asigneaza manager
la proiect.

Logare in sistem

Date Accesarea paginii pentru
valide? feedback

Selectare utilizator

Selectare tip feedback

Selectii efectuate?

Adaugare
feedback

Date nevalide!

Feedback adaugat cu
succes!

Figura 4. 10 Diagrama flow-chart pentru adaugare feedback
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Caz de utilizare 9: Adaugare sedinta
Actor: Admin, Project Manager
Scop: Intalnire de echipa
Preconditii:
- Logare utilizator
- Utilizatorul trebuie sa detina rolul de Project Manager sau Admin
- Accesarea paginii pentru adaugare sedinte
Postconditii: Crearea unui noi sedinte
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Adaugare date valide pentru sedinta
3. Trimiterea datelor pentru procesare prin apasarea unui buton
4. Adaugare sedinta
Scenariu nefavorabil:
Tn cazul in care utilizatorul intoduce date nevalide, sistemul afiseazd un
mesaj corespunzator pentru a specifica ca datele introduse nu sunt valide.

Caz de utilizare 10: Participare la sedinta
Actor: Project Manager, Project Owner, Team Lead, Developer
Scop: Identificarea angajatilor care participa la sedinta
Preconditii:
- Logare utilizator
- Accesarea paginii pentru confirmare participare la sedinta
Postconditii: Confirmare participare la sedinta
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Bifare participare si 1asarea unui comentariu, daca se doreste
3. Trimiterea datelor pentru procesare
Scenariu nefavorabil:
Tn cazul n care utilizatorul nu bifeazi participarea se va afisa un mesaj care
il informeaza ca nu a confirmat participarea.

Caz de utilizare 11: Vizualizare rapoate feedback
Actor: Admin
Scop: Identificarea relatiilor dintre angajati si a performantelor
Preconditii:
- Logare n sistem
- Accesarea paginii pentru vizualizare rapoate
Scenariu favorabil:
1. Autentificare utilizator
2. Accesarea paginii pentru vizualizare rapoarte
3. Afisare raport
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4.2. Tehnologii si concepte utilizate pentru dezvoltarea aplictiei web

4.2.1. ASP.NET Web API 2

Dupa cum se specifica in [8], ASP.NET Web API este un framework eficient si
usor de utilizat pentru construirea de servicii HTTP care pot fi accesate de orice client,
inclusiv browsere si dispositive mobile. Este o platforma ideald pentru contruirea de
aplicatii REST. De asemenea, aceasta tehnologie, poate fi folosita si pentru a crea servicii
care nu sunt REST.

Functioneaza mai mult sau mai putin in acelasi mod ca si ASP.NET MVC, cu
exceptia ca trimite datele ca raspuns in locul vizualizarii HTML. ASP.NET Web API a
devenit foarte popular pentru ca apelurile pot fi facute din orice tip de aplicatie, admite o
separare clara de UI si reduce efortul depus pentru implementarea clientului. Un API
enumera o gama largd de operatii pe care dezvoltatorii le pot utiliza. Dezvoltatorii
economisesc timp datoritd API-urilor, deoarece cantitatea de cod care trebuie dezvoltat
este redusa.

(—)

C =)

Desktop App

@ | ' '
Mobile
Website

Figura 4. 11 Fluxul de date in Web API

ASP.NET Web API este contruit pe partea de sus a ASP.NET, accepta diferite
formate de date ca raspuns, ofera suport incorporat pentru formatele JSON, XML,
mapeaza verbele HTTP la numele de metode, accepta numai protocolul HTTP, de
asemenea suporta caracteristicile MVC, cum ar fi rutarea, contolere, rezultatele actiunii,
filtrul, legaturi de model, etc. Utilizeaza functiile complete ale HTTP, cum ar fi URI-
urile, antetele de solocitare/raspuns, cache, versiuni, diverse formate de continut si nu
trebuie definite stari suplimentare. Accepta actiuni CRUD bazate pe conventii, deoarece
functioneaza cu verbele HTTP, GET, POST, PUT si DELETE.

4.2.2. ADO.NET Entity Framework

Potrivit [9], Enitity Framework este un framework ORM care permite
dezvoltatorilor .NET sa lucreze cu o baza de date folosind obiecte .NET. Elimina
necesitatea de a scrie mult cod pentru accesul la date si nevoia dezvoltatorilor de a sa se
concentra pe tabelele si coloanele din baza de date. Utilizand Entity Framework,
dezvoltatorii pot lucra la un nivel mai ridicat de abstractizare atunci cand manipuleaza
date, pot realiza si mentine aplicatii cu mai putin cod in comparatie cu aplicatiile care nu
folosesc acest framework.
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Tn figura urmatoare este prezentata arhitecutra conceptuala Entity Framework:

EDM LINQto Entities || EntitySQL

Conceptual
Model

ObjectServices

Mapping

Entity Client Data Provider

Storage
Model _ ADO.Net Data Provider

Figura 4. 12 Arhitectura conceptuala Enitity Framework [9]

e EDM (Entity Data Model) — este legatura dintre aplicatie si baza de
date, alcatuit din trei parti principale, repectiv. modelul conceptual,
modelul de mapare si modelul de stocare.

e Conceptual Model - contine clasele de model si relatiile dintre ele.

e Storage Model - este modelul bazei de date care include tabele, relatii,
proceduri etc.

e  Mapping - consta in informatii despre modul in care modeul conceptual
este mapat la modelul de stoacare.

e LINQ to Entities — este un limbaj de interogare care pemite interogarea
entitatilor definite in modelul conceptual.

e Entity SQL - este tot un limbaj de interogare, la fel ca LINQ, dar este mai
greu de utilizat.

e  Object Service — acceseaza datele din baza de date si le returneaza sub
forma de entitati obiect.

e Entity Client Data Provider — converteste interogarile LINQ-Entities sau
Entity SQL ntr-o interogare SQL.

e ADO.Net Data Provider — acest nivel comunica cu baza de date utilizand
ADO.Net.
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Exista trei abordari diferite pentru a dezvolta aplicatii utilizand Entity Framework:

Database-First Approach - aceasta abordare presupune generarea codului de
model(clase, proprietati, DbContext etc.) pe baza entitatilor din baza de date, aceste clase
furnizate devin legatura dintre baza de date si controler.

Entity Contextand Entity
Framework Classes

Database-First Approach

Figura 4. 13 Generarea modelelor din baza de date, Database-First
Approach[9]

Code-First Approach — aceasta abordare este utilizatd atunci cand nu exista o
baza de date pentru aplicatie. Utilizarea abordarii Code-First Approach prespune in
primul rand scrierea entitatilor si a clasei de context si se continua cu generarea bazei de
date din aceste clase utilizand comenzi de migrare.

Dezvoltatorii urmaresc sa respecte pincipiile Domain-Driven Design, astfel
prefera sa Inceapd mai intai cu codarea claselor si apoi sd genereze baza de date necesara,
n acest mod se asigura persistenta datelor.

) Entity
Domain Classes
Framework

Code-First Approach
Figura 4. 14 Generarea bazei de date dupa scrierea entitatilor, Code-First [9]

Database

Model-First Approach — se creeaza entitatile, relatiile si ierarhiile acestora direct
din designer-ul vizual integrat in Visual Studio, dupa care se genereaza baza de date din
acest model.

Classes

Context and Entity}

Design Database Model Entity
on Visual Designer Framework

Model-first Approach

Figura 4. 15 Generarea bazei de date si a codului din modelul vizual, Model-
first Approach [9]

i
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4.2.3. OWIN & JWT

Dupa cum se specifica in [10], OWIN(Open Web Interface for .Net) defineste
interfata standard intre serverele web .NET si aplicatiile web. Scopul interfetei OWIN
este de a decupla serverul de aplicatie, de a incuraja dezvoltatorii si datatorita faptului ca
este un standard deschis stimuleaza ecosistemul open source al instrumentelor de
dezvoltare web .NET. Unul dintre principalele motive pentru care a fost aleasa acesta
tehnologie este faptul ca decupleaza serverul web de aplicatie, acest lucru face posibila
folosirea aplicatiei cu diverse servere.

Dupa cum se specifica Tn [11], JSON Web Token (JWT) este un standard deschis
care defineste un mod compact si autonom pentru transmitrerea sigurd a informatiilor
intre parti ca obiect JSON. JWT-urile pot fi semnate folosind un secret ( cu algoritmul
HMAC) sau o pereche de chei publice/private utilizadnd RSA.

Practic JWT este un sir care are trei parti separate printr-un punct(.). Partile JWT
sunt: <header>.<payload>.<signature>. Tn continuare sunt descrise partile JWT:

e Header - consta de obicei din doua parti: tipul de jeton, care este JWT si
algoritmul de sterge folosit ( HMAC sau RSA). Apoi JSON-ul este
codificat pentru a forma prima parte a JWT.

e Payload - contine declaratiile despre o entitate ( de obieci utilizatorul) si
metode suplimentare. Sarcina utild este codificata pentu a forma a doua
parte a JWT.

e Signature - pentru a crea partea de semnatura sunt necesare: antetul
codificat, sarcina utild codificatd, un secret si algoritmul specificat in
antet. Semnatura este utilizata pentru a verifica faptul ca mesajul nu a fost
modificat de-a lungul drumului, Tn cazul jetoanelor cu o cheie privata,
poate sa verifice daca expeditorul JWT este cel care spune ca este.

JWT-urile au dimensiuni mici cea ce face posibila trimiterea lor prin intermediul
unui URL, al unui parametru POST sau al unui antet HTTP. Tn plus dimensiunea mai
micd Inseamna transmisie mai rapida.

Autentificarea este cel mai frecvent scenariu pentru utilizarea JWT. Odata ce
utilizatorul este conectat, fiecare solicitare va include JWT, permitand utilizatorului sa
acceseze rute , servicii si resurse care sunt permise cu respectivul jeton. JSON Web
Tokens reprezintd o modalitate buna de transmitere sigura a datelor intre parti. Deoarece
JWT-urile pot fi semnate, de exemplu folosind chei publice/private se poate stii sigur ca
expeditorii sunt cei care spun ca sunt. Tn plus, deoarece semnatura este calculata utilizand
antetul si sarcina utila, se poate verifica daca continutul nu a fost modificat.

In autentificare, atunci cand utilizatorul se logheazi cu succes prin utilizarea
credentialelor, un JSON Web Token va fi returnat si trebuie salvat local, in locul
abordarii traditionale a crearii unei sesiuni in server si returnarea unui coockie. Ori de
cate ori utilizatorul doreste sa acceseze o rutad partajata, agentul utilizator ar trebui sa
trimitd JWT, de obiecei in antetul de autorizare. Rutele protejate ale serverului vor
verifica daca JWT este valid si dacd este in antetul autorizatiei, iar daca acestea corspund
utilizatorul va avea acces la resursele partajate. Deoarece JWT-urile sunt autonome, toate
informatiile necesare sunt acolo, reducand necesitatea de a interoga baza de date de mai
multe ori.
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4.2.4. AutoMapper

Potrivit [12], AutoMapper este un mapper obiect-obiect, care transforma un obiect
de intrare de un tip intr-un obiect de iesire de alt tip. AutoMapper utilizeaza un agloritm
de potrivire pentru maparea sursei la valorile destinatiei. AutoMapper este orientat spre
scenarii de proiectare a modelului pentru a aplatiza modelelele complexe de obiecei
pentru DTO-uri si alte obiecte simple, al caror design este mai potrivit pentru serializare,
comunicare, mesagerie sau pur si simplu un nivel anticoruptie intre domeniu si aplicatie.

AutoMapper * ofera cateva conventii interesante pentru a determina cum se poate
mapa tipul A la tipul B. Atata timp cat tipul B urmeaza conventia stabilita de
AutoMapper, aproape nu este necesara configurare pentru a mapa doua tipuri.

In figura urmatoare este ilustrati maparea intre doua obiecte:

Class A Class B

Property 1 e — | PrOPErty 1
1 2 1
Property 2 Property 2

s

Property 3 Property 3

Property 4 Property 4

Figura 4. 16 Mapare unui obiect A la un alt obiect B, utilizand
AutoMapper[12]

4.2.5. UnitOfWork & Repository Pattern

Dupa cum se specifica in [13], UnityOfWork si Repository Pattern sunt destinate
sa actioneze ca un nivel de abstractizare intre nivelul de logica si nivelul de acces la date.
Acest lucru ajuta la izolarea aplicatiei de modificarile din depozitul de date si faciliteaza
dezvoltarea automata a unitdtilor de testare prin intermediul framework-ului Entity
Framework.

Repository® este un strat de abstractizare intre nivelul de acces la date si logica
aplicatiei, creat pentru a gestiona persistenta datelor catre si de la ORM-ul Enitity
Framework. Un repository pe entitate, presupune utilizarea unei clase de depozit pentru
fiecare entitate. Un repository generic este cel care poate fi utilizat pentru toate entitatile.

* AutoMapper - https://www.kunal-chowdhury.com/2013/01/what-is-automapper-and-how-to-map-
objects.html

> Repository, UnityOfWork - https://www.c-sharpcorner.com/UploadFile/b1df45/unit-of-work-in-
repository-pattern/
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UnityOfWork este mentionatd ca o singurd tranzactie care implica mai multe
operatii de inserare/ actualizare/ stergere etc. Mai simplu spus, inseamnd ca pentru o
anumita actiune a utilizatorilor, toate tranzactiile precum inserarea/ actualizarea/ stergerea
etc., se efectueaza intr-o singura tranzactie mai degraba decat efectuarea mai multor
tranzactii. Aceasta inseamnda cd O unitate de lucru implica operatii de inserare/
actualizare/ stergere, toate intr-o singura tranzactie.

Urmatoarea figura ilusteaza modalitatea de a conceptualiza relatiile dintre
controler si clasele de context cu si fara Repository si UnitiOfWork.

No Repository
Direct access to database
context from controller.

With Repository
Abstraction layer between controller and database context. Unit
tests can use a custom persistence layer to facilitate testing.

Unit Test

Controller Controller Controller

Unit of Work Mock Unit of Work

Mock
Repository

Mock

Repository Repository Repository

DbContext

DbContext

Entity
Framework
& Database

Entity
Framework
& Database

Alternative
Persistence
Medium

Figura 4. 17 Reprezentare conceptuala a relatiilor dintre controler si clasele
de context [5]

4.2.6. Unity Dependency Injection

Potrivit [14], Dependency injection este strans legat de principiul inversarii
dependentei(DIP) ®, care afirma ci modulele de nivel inalt nu ar trebui si depinda de
modulelel de nivel inferior, ambele ar trebui sa depinda de abstractii. Abstractizarile nu
trebuie sa depinda de detalii. Detaliile ar trebui sa depinda de abstractii.

Tn sistemele simple, referintele la obiectele colaborative se fac direct in cadrul
unor clase care trebuie sa se refere la ele. Acest lucru duce la o legatura stransa intre
aceste clase, facandu-se mai dificil de testat, refacut si mentinut.

Dependency injection este o thenica prin care obiectele colaboratoare sunt
transmise clasei care trebuie sa lucreze cu ele, iar clasa Insasi codifica o interfatd sau o
clasa de baza, mai degraba decat clasa de implementare specifica. Exista mai multe

® Principul Inversarii Dependentei (DIP) - http://devig.com/dependency-inversion-principle/
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moduri de injectare a dependintelor intr-o clasa, prin una din urmatoarele parti ale clasei:
constructor, proprietate si metoda.

Injectarea utilizdnd constructorul este cea mai comuna abordare si implica
specificarea unui instante a dependintei in constructorul clasei. Injectarea utilizand
proprietati este similara, dar in loc sa furnizeze instanta dependintei prin intermediul
constructorului, dependenta este in schimb stabilita printr-o proprietate a clasei.
Injectarea de metode implica pur si simplu trecerea obiectelor colaborative ca parametrii
la metode. Este cel mai util pentru metodele publice care au dependinte care nu sunt
folosite oriunde n clasa, astfel incat constructorul si/sau injectarea de proprietati ar fi
prea mult.

Dependency injection este legata de inversarea containerelor de control, care pot
fi utilizate pentru a gestiona automat si centralizat care dependinte de instante ar trebui sa
fie furnizate ori de cate ori un obiect trebuie creat.

4.2.7. Angular 2

Dupa cum se specifica in [15], Angular 2 este un framework pentru construirea de
aplicatii web, care permite utilizarea HTML-ului si JavaScript. In comparatie cu Angular
1 ofera, concepte mai usor de inteles , permite actualizarea seturilor mari de date cu o
capacitate minima de memorie, mai rapid, suporta cea mai recenta versiune de browser,
structura codului este mai simplificata, utilizeaza Dependency Injection pentru a mentine
aplicatiile fara a scrie coduri lungi, aplicatiile au o abordare bazata pe componente.

Urmatoarele specificatii reprezinta caracteristicile cheie ale Angular 2:

e Components — versiunea anterioara Angular 1, a avut o concentrare
asupra controlorilor, dar acum s-a schimbat focalizarea pe a avea
componente peste controlori. Compoentele ajutd la construirea aplicatiilor
in module. Acest lucru ajutd la mentinerea mai bund a aplicatiei pe o
anumita perioada de timp.

e TypeScript — este un superset JavaScript si este mentinuta de Microsoft.

e Service — serviciile reprezinta un set de cod care poate fi Tmpartit de
diferite componente ale unei aplicatii.

In plus, Angular 2 are capacititi mai bune de gestionare a evenimentelor, sabloane
puternice si un suport mai bun pentru dispozitivele mobile.

Imaginea urmatoare prezinta arhitectura unei aplicatii Angular 2. Fiecare aplicatie
este compusa din componente. Fiecare componenta prezintd parti din functionalitatile
aplicatiei.

Component Component Component

Services

Figura 4. 18 Arhitectura Angular 2, bazata pe componente si servicii
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O componenta Angular 2, consta din:

e Class — este o clasa care consta din proprietati si metode.

e Metadata —este folosit pentru a decora clasa si pentru a extine
functionalitatea clasei.

e Template — este folosit pentru a definirea HTML-ului.

Component

l

Template Class Metadata

Figura 4. 19 Structura unei componente, Angular 2

Fiecare aplicatie este alcatuitd din module. Fiecare aplicatie Angular 2 trebuie sa
detina un modul radacina. Fiecare modul Root Angular poate avea mai multe
componente pentru a separa functionalitatea.

—— Root Angular Module j

Component Component | ’ Component ‘

Figura 4. 20 Structura unui modul radacina, Angular 2

Angular 2" este versiunea actualizati a AngularJS 1.0, care detine o platforma
agila, codul de baza este usor de manevrat, accentul a fost mutat pentru a se potrivi cu
cele mai recente browsere, cel mai potrvit pentru dezvoltarea aplicatiilor mobile, cea mai
recentd versiune este concentratd pe performanta. Versiunea actualizata prezintd o mai
mare flexibilitate fata de toate componentele web. Chiar si componentele care nu au fost
acceptate anterior sunt acum acceptate, inclusiv Shadow DOM, HTML Imports si alte
elemente personalizate. Acest lucru extinde siguranta si capacitatea platformei de a
dezvolta aplicatii web prietenoase.

Spre deosebire de veriunea anterioara, Angular 2 este mai prietenos pentru
dezvoltatori, mai usor de utilizat, cei care au folosit versiunile anterioare vor garanta
imediat faptul ca versiunea anterioara a AnjularJS nu a fost foarte prietenoasa. Versiunea
recentd a abordat aceasta perocupare si a facut ca intrega platforma sa fie mai usor de
utilizat din perspectiva utilizatorilor. Problemele tehnice sunt abordate eficient, sistemele
de rutare sunt mai bune. Angular 2 se concentreaza pe aducerea unor caracteristici
suplimentare de rutare. Acestea sunt doar cateva dintre avantajele pe care le aduce
Angular 2.

7 Angular 2 - https://codeburst.io/why-you-should-choose-angular-2-e7ed42a536f3
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4.2.8. Baza de date

Baza de date reprezinta 0 modalitate de stocare a unor informatii si date pe un
suport extern cu posibilitatea extinderii usoare si rapide a acestora. In general, baza de
date este memorata intr-unul sau mai multe figiere. Bazele de date sunt manipulate de
catre sistemele de gestiune a bazelor de date.Datele sunt organizate in randuri, coloane,
tabele si sunt indexate pentru a facilita gasirea informatiilor relevante.

O baza de date relationald este o baza de date care are o colectie de tabele, toate
fiind descrise si organizate formal conform modelului relational. Datele pot fi accesate
sau reasamblate Th numeroase moduri, fara a fi necesar sa se reaorganizeze tabelele bazei
de date.

Bazele de date relationale permit utilizatorilor sa clasifice si sd sotcheze cu
usurinta date care mai tarziu pot fi interogate si filtrate pentru a extrage informatii
specifice. Bazele de date relationale sunt usor de extins si nu se bazeaza pe organizarea
fizica. Datele sunt stocate o singura data, cea ce elimind dulplicarea datelor. Inteorgarile
complexe sunt usor de realizat de catre utilizatori, mai multi utilizatori pot accesa aceasi
baza de date, iar sistemele de gestiune a bazelor de date pot limita acesul doar pentru
anumiti utilizatori.

Potrivit [16], Microsoft SQL Server este un sistem de management al bazelor de
date relationale sau RDBMS, care suporta o mare varietate de aplicatii de procesarea a
tranzactiilor, de bussiness intelligence si de analiza in mediile IT corporative.

Componenta de baza a Microsoft SQL Server este SQL Server Database Engine,
care controleaza stocarea, prelucrarea si Secuitatea datelor. Acesta include un motor
relational care proceseaza comenzi si interogari si un motor de stocare care gestioneaza
fisiere de date, tabele, pagini, index-uri si tranzactii.

Sub motorul de date este sistemul de operare SQL Server, care se ocupa de
functiile de nivel inferior, cum ar fi gestionarea memoriei si I/O, planificarea si blocarea
datelor pentru a evita actualizarile conflictuale. Un nivel de interfata de retea este
amplasat deasupra motorului bazi de date si utilizeaza protocolul de fluxuri tabulare de la
Microsoft pentru a facilita interactiunea cu serverele de date. lar la nivel utilizator, SQL
Server DBAs si dezvoltatorii scriu instructiuni Transact-SQL pentru a construi si
modifica structuri de baze de date, manipulare date, implementarea securitatii si baze de
date de backup.
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Tn cadrul acestui capitol se va realiza prezentarea molului in care s-a proiectat
sistemul. Se va prezenta diagrama arhitecturala a sistemului, arhitectura bazei de date si
structura tabelelor, diagrama de deployment precum si anumite componente considerate
importante pentru a intelege modul in care functioneaza sistemul. Separarea pe nivele
ofera posibilitatea de dezvoltare si de Tmbunatatire cu o viteza mai mare, deoarece un
nivel specific, poate fi actualizat cu un impact minim asupra celorlate niveluri.

5.1. Arhitectura sistemului

Sistemul prezentat in aceasta lucrare are la baza modelul arhitectural pe trei nivele
(Three-tier). Arhitectura three-tier este un model de arhitectura software client- server,
care prezintd module independente si adesea dezvoltate pe platforme diferite, acestea sunt
Presentation Tier care este reprezentat de interfata cu utilizatorul, Bussiness Tier care se
ocupd de logica de proces functional gi Data Acces Layer care se ocupa de stocarea
datelor si accesul la baza de date. Prin intermediul acestei arhitecturi, logica aplicatiei
este eliminata din client si este executatd pe un sistem intre interfata utilizator si sitemul
de stocare a datelor. Aplicatia client pune la dispozitic interfata pentru utilizatorii
sistemului. Serverul este intermediarul intre client si stocarea datelor, iar sarcina lui este
de a se asigura ca toata logica de business este efectuatd corect. Acest timp de sistem
permite modificarea oricarei parti a sistemului fard sa fie necesar sd se efectueze
schimbari in celalalte parti.

Nivelul de prezentare este stratul de front-end si consta din interfata cu
utilizatorul. Acesta raspunde de prelucrarea datelor introduse de utlizator si returnarea
raspunsului corect catre utilizator. Nivelul de prezentare este reprezentat de aplicatia
client, care are la baza framework-ul Angular 2, structurat pe modelul Model-View-
Controller. Comunicarea intre nivelul de prezentare si nivelul logic se realizeaza prin
intermediul mesajelor de tip request/response. Deoarece acest nivel resprezinta punctul
de acces la aplicatie, este necesar sa se foloseasca autentificarea pentru a preveni accesul
utilizatorilor neautorizati.

Nivelul logic detine logica de business a aplicatiei si face legatura intre nivelul de
prezentare si nivelul de acces la date. Acest nivel detine toatd logica de business a
sistemului, aici putem gasi toate serviciile utilizate de catre controllerele din nivelul de
prezentare, aceste servicii acceseaza nivelul de acces la date. Serviciile au scopul de a
executa o serie de operatii asupra bazei de date, precum operatii de inserare, operatii de
extragere a datelor, opratii de stergere sau operatii de actualizare.

Nivelul de stocare a datelor este format din servere de baze de date. Aici
infromatiile sunt stocate si preluate. La acest nivel se executa operatii precum inserare,
extragere a datelor, operatii de stergere sau operatii de actualizare. Acest nivel efecteaza
operatii la cererea nivelului logic sau furnizeaza acestuia datele cerute din baza de date.

Tn urmatoare figuri este prezentata diagrama arhitecturala a sistemului realizat.

40



Capitolul 7

Presentation Tier

/
UserController ProjectController FeedbackController
UserService ProjectService FeedbackService
Business Logic Layer
4 Unity of Work
DbContext
\ Data Access Layer

7

Data Tier

Figura 5. 1 Diagrama arhitecturali a sistemului
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5.1.1. Presentation Tier

Nivelul de prezentare este nivelul superior al aplicatiei si este reprezentat de
interfata graficd dintre sistem si utilizator. Acest nivel afiseaza in browser rezultatele
cerute de clienti. Aplicatia realizata are la baza framework-ul Angular 2, structurata pe
modelul Model-View-Controller. View-ul este reprezentat de templetul HTML al unei
componente, iar rolul de controller este preluat de fisierele cu extenisa .ts. Controller-ul
este implementat in TypeScript si realizeaza legatura intre model si vedere.

In figura urmitoare este prezentati structura componentelor si a servicilor din
perspectiva rolurilor utilizatorilor:

LoginComponent

”
(¥

ADMIN MANAGAER

LoginService

Project Owner

MyProfileComponent
UpdateProjectComponent

CreateUserComponent

UpdateProjectComponent

CreateProjectComponent

o ProjectComponent
UserComponent ProjectComponent ) po

UpdateUserComponent

AssignUsersToProjectComp onent DeleteProjectComponent

ProjectService

UserService ProjectService

CreateEventComponent

EventComponent EventComponent CreateEventComponent

AssignUserToEventComponent
AssignUserToEventComponent

EventService EventService

GiveFeedbackComponent

FeedbackComponent FeedbackComponent

Team Lead Developer
A
FeedbackComponent

EventComponent [

FeedbackService FeedbackService

ReportFeedbackComponent

ReportsComponent ReportProjectComponent

ReportsComponent
ReportEventComponent

ReportEventComponent

ReportService ReportService

SkillComponent CreateTaskComponent

TaskComponent

SkillService UpdateTaskComponent

TaskService
Figura 5. 2 Structura componentelor si a servicilor

Componentele utilizeaza servicii pentru efectuarea sarcinilor, iar aceste servicii
sunt injectate in componenta prin intermediul injectorului. Injectorul oferda instanta
serviciului, astfel incat acesta sa poata sa fie utilizat in componanta. In figura urmatoare
se poate observa cum s-a realizat injectarea serviciului:

constructor(private router: Router, private adminService: AdminService) |

Figura 5. 3 Injectarea serviciului AdminService
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O directiva este o clasa TypeScrypt cu metadate. Atributele directivelor
modifica comportamentul elementelor. Unele din directivele folosite sunt : ngFor, nglf,

ngModel.

<template let-item="rowData" pTemplate="body" >
<span”nglf="item['EndDate’]"> </span>
<span “nglf="litem['EndDate’ "=/ /i< /span>

<template>

Figura 5. 4 Folosirea directivei nglf

In cazul in care autentificarea se efectueazi cu succes, utilizatorii sunt
redirectionati spre pagina principald a rolului pe care il detin, iar prin intermediul
meniului afisat au posibilitatea sa efectueze operatiile permise rolului acestora. Rutele
folosite au fost definite in “app-routing-module.ts”, iar redirectionarea spre pagina de
start s-a realizat in controller-ul “login.component.ts”.

Ficare tip de utilizator dispune de un meniu individual, respectiv:

Admin: My Profile ( permite vizulizarea si modificarea profilului) , Users
(permite operatii pe conturile utilizatorilor), Events (vizulizarea
evenimentelor, crearea, modificarea, stergerea acestora, asignarea de
utilizatori la eveniment, vizualizare participanti la eveniment), Feedbacks
(vizualizarea feedback-uri date si primite de utilizatori si stergerea
acestora), Reports ( vizualizare raporte feedback-uri si participanti la
eveniment).

Manager: My Profile, MyProjects (vizalizare proiecte asignate, vizualizare
task-uri de pe proiecte, asignare team lead la proiect si developers,
operatii pe task-uri), Events (creareca si gestionarea evenimentelor),
Feedback (ofera posibilitatea de a da feedback, de a vizualiza si a sterge
feedback-urile date), Reports ( vizalizare raport cu numarul de utilizatori
asignati pe proiecte si numarul de utilzatori care au confirmat participarea
la un anumit eveniment ).

Team Lead: My Profile, My Projects (vizualizare proiecte asignate,
vizualizare task-uri, modificare, stergere task, asignare task la developers),
Events(vizualizare evenimente asignate, confirmare participare la
eveniment, vizulizare in calendar a evenintelor la care a fost confirmata
participarea), Feedback.

Project Owner: My Profile, My Projects (creare proiect, modificare
proiect, stergere proiect, precum si asignare de manager la proiect),
Events, Feedback

Developer: My Profile, My Projects (vizualizare proiecte asignate,
vizualizare task-uri de pe proiectele asignate, adaugare task, modificare
task, stergere task si asignarea acestuia celui care il creaza), Events,
Feedback.
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5.1.2. Business Tier

Acest nivel contine logica de business a aplicatiei si reprezinta leagatura intre
nivelul de prezentare si nivelul de acces la date. Aceasta parte corespunde unui server
web implementat cu ajutorul framework-ului Web API 2, care expune un set de servicii
REST. Controllerele sunt cele care trateaza cererile clientului si realizeaza maparea
cererii la actiunea din controller. Acest nivel este separat in doud layere, repectiv
Bussines Logic Layer care contine partea de controllere si servicii, iar celalalt nivel este
Data Access Layer care contine informatiile din baza de date, respectiv structura bazei de
date cu tabelele specifile, configuratia lor si cate un repository pentru fiecare entitate.

In figura urmatoare este prezentata arhitectura three-tier si divizarea nivelului de
mijloc care face legatura intre Presentation Tier si Data Tier.

Presentation Tier PL
I’— ______________________ \l
i Business Logic Layer ! BL
)
H o~ H Business
| | | H Tier
) )
i | DAL
i Data Access Layer !
\
Y r

e

% Data Tier

Figura 5. 5 Diagrama de arhitectura a serverului web in care se evidentiaza
fmpartirea nivelului 2

e Bussiness Logic Layer — acest nivel detine logica de business a aplicatiei
si face posibilda comunicarea intre Presentation Tier si Data Access Layer.
Aici sunt primite cererile de la client, Controllerele sunt cele care trateaza
requesturilor HTTP, repectiv realizeaza maparea cererilor la actiunile din
controllere. Tot in cadrul acestui nivel se ragasesc serviciile care sunt
apelate din controllere, iar servicile apleaza repository din Data Access
Layer. Acest nivel contine interfete pentru servicii si clase care le
implementeazd, deoarece se lucrezd cu conceptul de injectare a
dependintelor, in clasele de controller se realizeaza injectarea 1in
constructor a serviciului utilizat. Serviciile contin operatii, cum ar fi:
creare, modificare, stergere sau returnare.

e Data Access Layer — acest nivel detine informatiile din baza de date,
respectiv tabelele si configuratia acestora. Pe langa cele specificate contine
cate un repository pentru fiecare entitate, acestea efectueaza operatii pe
entitatile existente in baza de date. Structura bazei de date s-a realizat in
clasa de context, pe langa acestea tot la acest nivel se regaseste o clasa
pentru configurare in cadrul céareia se stabilese si se efectueaza
actualizarea bazei de date prin intermediul migratiilor, iar in paralel se
adauga datele predefinite in baza de date.
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Tn figura urmatoare este descrisa diagrama de clase a entitatii User din cadrul
nivelului Business Tier, toate celalate entitdti pastreaza aceeasi structura.

[ \
| <<Class>> |
i UserController i
| |
I : I
i = i
' <<|Interface>> ' '
! IUserService i I
| W |
| <<Class>> |
i ® UserService i
| I
I : |
| Business Logic Layer i |
e e e '
i
i
P, e
[ i
i :
b i
| N
i <<Interface>> <<Class>>
. IUserRepository UserRepository
|
|
|

— e~

. Data Access Layer

Business Tier

Figura 5. 6 Diagrama de clase din perspectiva entititii User in cadrul
nivelului Business Tier

Nivelul Data Access Layer are scopul de a asigura conexiunea la baza de date,
acesta a fost implementat utilizand framework-ul Entity Framework cu abordarea Code-
First care face posibild maparea entitatilor si a relatilor dintre entitati la baza de date.
Initializarea bazei de date este facutd cu datele definite in mertoda Seed() din clasa de
configurare. Migrarile ofera 0 modalitate de a aplica treptat modificarile la baza de date
pentru a o mentine in sincronizare cu modelul, pastrand in acelasi timp datele existente Tn
baza de date. In cadrul aplicatiei s-a utilizat pattern-ul Unit of Work, acesta are sarcina de
a pastra o lista cu solicitarile intr-un singur loc, lista poate contine mai multe cereri de
inserare, actualizare, stergere, iar pentru toate aceste cereri vor fi trimise ca o singura
tranzactie la baza de date. Pentru toate entitatile este definita cate o clasa de repository,
ficare implementand propria interfatd. Clasele de repository contin metode care
efectueaza operatiile necesare pe entitatile respective.
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In figura urmatoare este descrisi diagrama de clase a nivelului Data Acces Layer:

(nicofWork ¥
Interace

(UnitoMork ¥ |
Class

r

() BaseRepositary<T () |8aseRepasitory<T

F TR R
Repository<T> % BaseRepository.. ¥
Generic Class A Generic Class
¥ BaseRepostary<T» \ J

—

() IUserRepasitory () IProjectRepasitary

I '.I: TaskRepositary () IFzedbackRepository "I'» EventRepository
L
UserRepasitory ¥ | | ProjectRepository ¥ | TaskRepository & FeedbackReposi... ¥ EventRepository ¥
Class Class Class . Class Class
F Repositary < Lsers + Regasitory «Project + Repository«Tase» b Repasitory < Feedback  Regasitory <Events
J / L}
= Methods
s ™) @ CraataTask
|BaseContext W .
0 DeleteTask
Inteface i
G GathllTasks

0 GetTaskByld

0 GetTaskByProjectld
B GatTasksByllserld
) TaskRepository
@ UpdateTask

IManagementApplicationCantext ¥ |
Interface

F IBaseContext

r

Figura 5. 7 Diagama de clase a nivelului Data Access Layer

5.2. Deployment

Diagrama de deployment este reprezentatd de componentele hardware pe care
ruleaza componentele software ale sistemului implementat, dar si modul in care aceste
componente sunt interconectate. Componentele diagramei se mai numesc artifacte ale
sistemului. Scopul acestei diagrame este de a prezenta structura hardware necesara pentru
rularea sistemului.

Componentele necesare pentru rularea sistemului sunt urmatoarele:

e Client — pentru acestd componenta este nevoie de un Desktop sau Laptop
pentru a putea accesa un browser web.

e Web Server — pe aceastd componenta se gaseste aplicatia web.

e SQL Server — acest server sustine baza de date a aplicatiei.

Comunicarea Tntre componentele specificate se realizeaza prin intermediul

protocolului HTTP, care pune la dispozitie trenferul datelor in combinatie cu o cerere
pentru o resursa sau transferul datelor pentru o cerere speciala.
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Tn figura urmatoare este prezentata diagrama de depoyment a sistemului:

Client HTTP Web Server

Browser

HTML j Business Logic Layer =

Data Access Layer

<_________

Database Server

SQL Server 5

Figura 5. 8 Diagrama de deployment a sistemului

5.3. Proiectarea bazei de date

Baza de date contine 0 colectie de date necesare pentru functionarea si utilizarea
aplicatiei web. Tn baza de date sunt stocate informatii care sunt necesare aplicatiei pentru
a-si indeplini obiectivul. Aplicatia utilizeaza o baza de date care contine noud tabele:
User, Skill, Project, Task, Event, Feedback, UserToProject, UserToSkill, UserToEvent.
Baza de date a fost realizata pe o platforma pusa la dispozitie de Microsoft SQL Server.

Constrangerile folosite pentru tabelele din baza de date sunt urmatoarele:

e NOT NULL - specifica faptul ca o coloana nu poate avea valoarea NULL

e UNIQUE —asigura faptul ca toate valorile dintr-o coloana sunt diferite

e PRIMARY KEY - este o cheie primara care are rolul de a identifica unic
0 entitate si nu pot contine valori NULL

e FOREIGN KEY - este o cheie straind, care reprezinta o relatie cu o alta
tabela
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| | Event

S|

Figura 5. 9 Diagrama bazei de date

UserToProject UserToEvent FK_dboJUserToEvent_dboEvent_Eventld
7 UserToProjectld @ UserToEventld [ €4 § Eventid
o Projectld Participation Name
Userld o= Comment StartTime
Userld EndTime
Eventld Text
8 Type
FK_dbo.UserToProject_dbo.Project_Projectld FK_dbo.UserToProject_dbo.User_Userld
FK_dbo.UserToEvent_dbo.User_Userld
Project Q Skill
% Projectld User g Skillid
Name L_¢gq 7 Userld = [Level]
Status FK_dbo.Task_dbo.User_Userld FirstName Description
EEEE——— O
StartDate LastName
EndDate UserName
Password
& FK_dbo.UserToSkill_dbo.Skill_Skillld
EmailAddress
Role -
UserToSkill
BirthDat
riate g UserToskilld
FK_dbo.Task_dbo.Project_Projectld Department =0 Skillld
FK_dbo.UserToSkill_dbo.User_Userld
[Level]
Userld
Task
FK_dbo.Feedback_dbo.User_UserFromId FK_dbo.Feedback_dbo.User_UserTold
2 Taskid 8 8
Name Feedback
Information 7 Feedbackld
EndDate > Type
Status Timestamp
Projectld Comment
Userld UserFromld
CreatedDate UserTold

Tabela User — Tn acestd tabela sunt intregistrati utilizatorii aplicatiei si retine
informatii utile despre acestia. In momentul in care administratorul creaza un nou cont,
datele introduse vor fi salvate in baza de date. Fiecare utilizator are un identificator unic
pe baza caruia poate fi gasit in baza de date. Exista relatii intre acest tabel si tabele

UserToProject, Task, UserToEvent, UserToSkill si Feedback.
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Tabela Project — acesta tabeld retine informatii despre proiecte si contine
campuri necesare pentru descrierea acestora. Exista relatii intre acest tabel si tabelele
UserToProject si Task, care au ca scop determinarea utilizatorilor de pe proiect si task-
urile acestora.

Project
% Projectld

Mame
Status
StartDate
EndDate

Figura 5. 10 Tabela Project

Tabela Task — in aceasta tabeld sunt stocate informatiile despre task-uri. Exista
relatii intre acest tabel si tabelele Project si User, acestea au ca scop identificarea
utilizatorului asignat la task si identificarea proiectului pe care este asignat task-ul.

Task

% Taskld
MNarme
Information
EndDate
Status
Projectld
Userld
CreatedDate

Figura 5. 11 Tabela Task

Tabela Event — este responsabila de stocarea informatiilor despre evenimentele
crate. Campul Type al tabelei identifica care tip de utilizator a creat evenimentul. Exista
doua tipuri de utilizatori care pot crea evenimente, acestia sunt cei cu rolul de
administrator si manager. Exista o legaturd intre aceasta tabela si tabela UserToEvent
care are ca scop indentificarea utilizatorilor asignati la eveniment.

Event
% Eventld
Mame
StartTime
EndTime
Text

Type

Figura 5. 12 Tabela Event
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Tabela Feedback — in aceasta tabela sunt stocate informatiile despre feedback-
uri. Existd relatii intre aceasta tabela si tabela de User cu scopul de a identifica
utilizatorul caruia i se da feedback si utilizatorul care primeste feedback.

Feedback

% Feedbackld
Type
Timestamp
Comment
UserFromld

UserTold

Figura 5. 13 Tabela Feedback

Tabela UserToEvent — in aceastd tabela se stocheaza identificatorul
utilizatorilor asignati la proiect precum si informatii legate de participarea utilizatorilor la
eveneimentele asignate.

UserToEvent
2 UserToEventld
Participation
Comment
Userld
Eventld

Figura 5. 14 Tabela UserToEvent

Tabela UserToProject — acesta tabela are rolul de a stoca utilizatorii care sunt
asignati pe proiect.

UserToProject
% UserToProjectld

Projectld
Userld

Figura 5. 15 Tabela UserToProject

Tabela Skill — in aceasta tabela sunt stocate skill-uri care ulterior pot fi atribuite
utilizatorilor, informatiile despre atribuiri sunt stocate in tabela UserToSkill.

Skill UserToSkill
7 Skillld 7 UserTaSkillld
Level Skillld
Description Userld

Figura 5. 16 Tabela Skill si UserToSkill
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La proiectarea bazei de date s-a dorit reprezentarea cat mai corectd a
informatiilor, astfel incat sa se reduca posibilitatea de a se ajunge la informatii eronate
sau la pierderea datelor. Pentru realizarea acestor aspecte s-a utilizat tehnica de
normalizare a bazei de date. Tn continuare sunt descrise formele normale pe care baza de
date le respecta.

Forma normala 1, exclude posibilitatea existentei grupurilor repetitive, impunand
ca fiecare camp dintr-o baza de date sa detina numai o valoare atomica, precum si fiecare
Tnregistrare sa fie definita astfel incat sa poata fi identificata unic prin intermediul unei
chei primare. Baza de date realizata indeplineste aceste constrangeri, deoarece fiecare
atribut al unui tabel primeste doar o valoare atomica, iar pentru unicitatea Tnregistrarilor
s-a utilizat cheia primara.

Forma normala 2, este indeplinita daca FN1 este indeplinita si daca toate
elementele unei tabele sunt depenente de totalitatea cheii primare. Daca unul sau mai
multe elemente sunt dependente numai de o parte a cheii primare, atunci este necesara
separarea in tabele diferite. Fiindca toate tabelele din baza de date au cheia primara
formata dintr-un singur atribut, baza de date realizata se afla in forma normala 2.

Forma normala 3, este indeplinita daca este Tn FN2 si nu exista dependente
tranzitive, respectiv nici unul din atributele non-cheie nu este dependent de un alt atribut
care este dependent de cheia relatiei. Tn general, exista astfel de dependinte numai daca
tabelul stocheaza date din divrese domenii, iar sistemul realizat nu realizeaza acest lucru.

Forma normala Boyce-Codd, este o versiune mai restrictiva de FN3, adica
atributele depind de o cheie in intrgime.
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Capitolul 6. Testare si VValidare

In acest capitol o sa se prezinte principalele procese de testare pentru sistemul
realizat. Pentru testare am ales cateva scenarii ale sistemului, iar pentru fiecare dintre
acestea se va realiza cate un caz de test corespunzator, in urma caruia se va determina
daca rezultatele obtinute corespund cu rezultatele asteptate.

Testarea sistemului se va realiza manual, prin testarea functionalitatii acestuia.
Scopul principal al testdrii este de a determina problemele sistemului si a erorilor.
Testarea reprezintd o etapa importanata pentru cresterea calitatii sisitemului.

Un caz de test este reprezentat de un set de date de intrare si rezultatele asteptate,
care au fost proiectate cu scopul de a provoca esecul sistemului si de a descoperi erorile
din sistem. Tn continuare se vor descrie cateva cazuri de test pentru sistemul realizat.

In tabelul urmitor este prezentat cazul de test pentru logarea unui utilizator in
sistem:

Caz de testare: Logarea utilizatorului Tn sistem

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa detina un cont

Actiune Rezultat asteptat

1. Utilizatorul acceseazi pagina Deschiderea paginii de login
principala a aplicatiei,
respecitiv pagina de login

2. Utilizatorul introduce Asteptarea raspunsului de la server
credentialele in cAmpurile
afisate si apasa butonul de

login
3. Primirea rezultatului de la Daca au fost introduse credentiale
server existente utilizatorul este redirectionat

spre pagina principald a rolului pe care il
detine, altfel se afiseaza un mesaj in care
se specifica faptul ca datele introduse nu
sunt valide

Tabel 6. 1 Cazul de test pentru logarea unui utilizator in sistem

Tn tabelul urmator este prezentat cazul de test pentru adiugarea unui nou proiect,
aceasta actiune fiind realizata de catre utilizatorii care detin rolul de Project Owner.

Caz de testare: Adaugarea unui nou proiect

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa detina un cont
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Actiune

Rezultat asteptat

1. Utilizatorul se logheaza in
aplicatie conform etapelor
descrise Tn tabelul 6.1

Afisarea paginii principale
corespunzatoare utilizatorului cu rolul de
Project Owner

2. Din meniul afisat, utilizatorul
selecteaza optiunea Projects

Se va afisa o pagina cu toate proiectele
create, iar pe acesta pagina se regaeste un
buton pentru crearea unui nou proiect

3. Apasarea butonului
corespunzator pentru crearea
unui nou proiect

Deschiderea unei ferestre care detine
campurile care trebuie completate pentru
crearea unui nou proiect

4. Completarea campurilor
afisate pentru crearea unui
nou proiect si apasarea
butonului pentru crearea
proiectului

Afisarea unui mesaj care specifica faptul
ca operatia a fost efectuatd cu succes

Tabel 6. 2 Cazul de test pentru adaugarea unui proiect

Tn tabelul urmator se va descrie cazul de test pentru asignarea utilizatorilor la un

eveniment.

Caz de testare: Asingare utilizatori la eveniment

Preconditii:

- Utilizatorul trebuie sa detina un cont
- Evenimentul pentru care se realizeaza asignarea trebuie sa existe

Actiune

Rezultat asteptat

1. Utilizatorul se logheaza in
aplicatie conform etapelor
descrise Tn tabelul 6.1

Afisarea paginii principale
corespunzatoare rolului utilizatorului
(Admin sau Manager)

2. Din meniul afisat, utilizatorul
selecteazi optiunea Events

Se afiseaza o pagina cu toate
evenimentele, iar in cadrul ei se gasesc
diverse butoane printre care si un buton
care duce spre fereastra de asignare a
utilizatorilor la un anumit eveniment

3. Apasarea butonului
corespunzator asignarii
angajatilor la evenimentul
dorit

Deschiderea unei ferestre care detine
douad liste, una cu angajatii care nu au
fost invitati, iar cealta cu cei invitati

4. Selectarea angajatilor care
sunt invitati la eveniment
si apasarea butonului de invite

Afisarea unui mesaj care specifica faptul
ca operatia a fost efectuatd cu succes

Tabel 6. 3 Cazul de test pentru asignarea utilizatorilor la un eveniment
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In tabelul urmator se va descrie cazul de test pentru confirmarea participarii la un
eveniment asignat.

Caz de testare: Confirmare participare la eveniment

Preconditii:

- Utilizatorul trebuie sa detina un cont
- Utilizatorul trebuie sa fie asignat la eveiment

Actiune

Rezultat asteptat

1. Utilizatorul se logheaza in
aplicatie conform etapelor
descrise in tabelul 6.1

Afisarea paginii principale
corespunzatoare rolului utilizatorului
(Admin sau Manager)

2. Din meniul afisat, utilizatorul
selecteaza optiunea Events

Se afiseaza o pagina cu toate
evenimentele asignate, iar in cadrul ei se
gasesc butoane pentru accept sau decline
pentru un anumit eveniment

3. Apasarea butonului de
acceptare

Deschiderea unei ferestre in cadrul careia
se afiseaza un camp pentru introducerea
unui eventual comentariu si butonul de
finalizare operatie

4. Apasarea butonului pentru
finalizarea operatiei

Afisarea unui mesaj care specifica faptul
ca operatia a fost efectuatd cu succes

Tabel 6. 4 Cazul de test pentru confirmarea participarii la un eveniment

Tn tabelul urmator se va descrie cazul de test pentru a da feedback unui utilizator.

Caz de testare: Feedback la un utilizator

Preconditii: Utilizatorul trebuie s detina un cont

Actiune

Rezultat asteptat

1. Utilizatorul se logheaza in
aplicatie conform etapelor
descrise in tabelul 6.1

Afisarea paginii principale
corespunzatoare rolului utilizatorului
(Admin sau Manager)

2. Din meniul afisat, utilizatorul
selecteaza optiunea Feedback

Se afiseaza 0 pagina cu toate feedback-
urile date, iar in cadrul ei se gaseste un
buton de give feedback

3. Apasarea butonului de give
feedback

Afisarea unui liste cu toti utilizatorii

4. Selectarea unui utilizator
si apasarea butonului de next

Afisarea unei ferestre pentru selectarea
tipului de feedback (pozitiv sau negativ)

5. Selectarea tipului de feedback
si apasarea butonului de next

Afisarea campului pentru feedback

6. Adaugare feedback-uluiin
campul afisat si apasarea
butonului de give feedback

Afisarea unui mesaj care specifica faptul
ca operatia a fost efectuatd cu succes

Tabel 6. 5 Caz de utilizare pentru a da feedback la un utilizator
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In figura urmatoare sunt prezentate validarile efectuate pe campurile necesare
pentru crearea unui nou cont:

First name [ ‘

First name is required.

Last name Alexandra

Email address [ ‘

The format of the email address entered is not valid.

Username Alexandra

Password [

Password is required.
Birth Date 10/01/2014

Role Admin
Departement Bl

Level Junior

Figura 6. 1 Validare cAmpuri pentru operatia de creare cont

Tn urmatoarea figura sunt prezentate validirile efectuate pe campurile necesare
pentru modificarea unui task:

Name Planning

Information

Information is required

Status In Progress

Developer

Alexandra ~

Figura 6. 2 Validare cAmpuri pentru operatia de modificare task
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

Tn cadrul acestui capitol sunt prezentati pasii care trebuie urmati pentru instalarea
componentelor sistemului, resursele software si hardware necesare, precum si un manual
de utilizare a aplicatiei.

7.1. Instalare si rulare

Aplicatia este dezvoltata in Visual Studio Community 2015 utilizand limbajul C#
pe partea de beck-end , iar pe partea de front-end s-a utilizat limbajul Angular 2, iar
scrierea codului a fost facuta in IDE-ul Visual Studio Code. Stocarea datelor a fost
efectuata cu ajutorul IDE-ului Microsoft SQL Server 2012, unde am creat automat o baza
de date din codul scris in Visual Studio.

e Instalare Visual Studio Community 2015

- Se descarca fisierul de instalare

- Se executa fisierul de instalare, click-dreapta pe acesta si se alege
optiunea Run as Administrator

- Cand instalarea este finalizata se poate apasa butonul Launch
pentru a deschide Visual Studio

- La prima deschidere se cere conectarea cu un cont de Microsoft.
Daca nu detineti un astfel de cont puteti crea unul gratuit. De
asemenea se solicita alegerea unei teme, care poate fi schimbata
oricand.

e Instalare Visual Studio Code
- Se descarca fisierul de instalare
- Se executa fisierul de instalare
- Dupa instalare se poate deschide IDE-ul

e Instalare Microsoft SQL Server
- Se descarca fisierul de instalare SQL Server Management Studio
(SSMS)
- Dupa descarcarea fisierului acesta trebuie sa fie executat
- Se executa fisierul de instalare
- Dupad instalare se poate deschide solutia de Ul a proiectului

Pentru deschiderea si rularea proiectului se procedeaza in felul urmator:

- Partea de back-end este deschisa din Visual Studio Comunity,
File-> Open -> Project/Solution. Pentru a rula proiectul, se
acceseaza butonul de rulare.

- Partea de front-end este deschisa din Visual Studio Code, File->
Open Folder -> Se selecteaza folderul cu solutia de Ul. Pentru a
rula proiectul se deschide terminalul si se executa comanga: npm
start.
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7.2. Manual de utilizare

7.2.1. Tnregistrare si logare in sistem

Inregistrarea utilizatorilor in sistem este realiza de catre administrator. Utilizatorii
inregistrati vor primi un e-mail cu datele contului, iar cu username-ul si parola se vor
putea conecta la sistem.

Tn figura urmatoare este prezentati pagina de inregistrare, unde administratorul
introduce datele personale ale utilizatorului, iar daca acestea sunt valide, utilizatorul este
Tnregistrat Tn cadrul sistemului.

First name Tomus

Last name Alexandra

Email address alexandra@amail.com

Username Alexandra

Password | sesessssecssennes

Birth Date 10/27/2017 L]
Role Developer

Departement C Sharp

Level Middle

Figura 6. 3 Inregistrare utilizator Tn sistem

In figura urmatoare este prezentata pagina de Login, unde utilizatorul isi introduce
username-ul si parola in campurile specifice, iar daca acestea sunt valide utilizatorul are
acces la sistem.

SIGN IN

Figura 6. 4 Pégina de Login
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7.2.2. Detalierea functionalitatilor

In continuare sunt detaliate citeva dintre principalele functionalititi puse la
dispozitie de aplicatia realizata.

Adaugare proiect si asignare manager la proiect — acestd operatic este
efectuata de catre utilizatorul cu rolul de Project Owner. Pentru adaugarea unui nou
proiect utilizatorul completeaza campurile necesare, iar pentru asingare, selecteaza un
manager pentru proiectul respectiv.

Name Booking

Start Date  07/01/2018 |7|

Select Project Manager

Alexandra 4

Figura 6. 5 Creare proiect si asignare manager

Modificare proiect si asignare angajati la proiect — utilizatorul cu rol de
manager are posibilitatea sa modifice status-ul proiectului si sa asigneze Team Lead la
proiect, precum si Developers.

Status | Completed

Team Leader

Select Team Leader N

Developers

Users Selected Users
|_| Andreea |_| Dan |_
|—| Eduard |—|
] L ~
[ ¥ | < |

Figura 6. 6 Modificare status proiect si asignare angajati al proiect
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Adiugare si asignare task — pentru operatia de adaugare utilizatorul completeaza
campurile necesare, iar pentru asignare selecteaza angajatii pentru task-ul respectiv.

|

Create task

Name Update booking
Information | Change the reservation dates
Status To Do >

Developer

Dan v

Figura 6. 7 Adaugare si asignare task

Feedback unui angajat — toti utilizatorii pot sd dea feedback cu exceptia
administratorului care se ocupa de analiza si vizualizarea acestora.

In figura urmitoare se poate obseva ci utilizatorul trebuie sa selecteze utilizatorul
caruia doreste sa 1i dea feedback:

User

Alexandra v

Figura 6. 8 Selectarea utilizatorului care primeste feedback
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In figura urmatoare se poate observa ci utilizatorului i se cere si selecteze tipul de
feedback pe care doreste s il dea:

Give Feedback :

Figura 6. 9 Selectarea tipului de feedback

In figura urmitoare se poate observa cd utilizatorului i se cere si introduci
feedback-ul pe care doreste sa il trimita:

I've noticed that you struggled to manage your time for the last 3 tasks.

Vi

Cancel Send Feeback

Figura 6. 10 Text feedback
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Invitare utilizatori la eveniment — utilzatorii care trebuie sd primeasca o
invitatie sunt selectati si asignati la evenimentul respectiv.

E

Inivite user to event

Users Invited users

Larisa u

Ecaterina

@
c
=

Figura 6. 11 Invitare utilizatori la eveniment

Vizualizare evenimente la care pariciparea a fost confirmati - Tn urma
confirmarii participarii la evenimentele asignate utilizatorul va putea vizualiza in calendar
aceste evenimente.

July 2018 ] o o

Sun Tue Wed Thu Fi Sat
3 4 5 6 7
10 1 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
2 23 24 25 26 27 28
29 30 3 2 3 4

Figura 6. 12 Plan de evenimente
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Rapoart participanti la eveniment — identificare numarului de angajati asignati
la eveniment care vor participa sau nu la respectivul eveniment.

PARTICIPATIONS TO EVENT: CONFERENCE PLANNERS

B Number of participations Il Number of nonparticipation

B Number of participations: 6

Figura 6. 13 Raport participanti la eveniment

Raport feedback-uri primite de un anumit angajat — indentificarea numarului
de feedback-uri pozitive/negative primite de un anumit angajat.

FEEDBACK RECEIVED BY ALEXANDRA

I FPositive [ Negative

EPositive: 8

Figura 6. 14 Raport feedback-uri primite
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Rapoarte proiecte — permit vizualizarea numarului de angajati asignati la un
anumit proiect, precum si vizualizarea statusului in care se afla proiectele asignate.

PROJECT STATUS REPORT

N ToDo NEEEE In Progress [ Completed

B Completed: 2

Figura 6. 15 Raport status proiecte

In figura urmatoare se poate observa un raport cu numarul de angajati asignati pe
proiectele coordonate de un manager:

NUMBER OF USERS ASSIGNED TO PROJECTS

I virtual Campus [0 Booking [ Enterprise Monitoring [l Ciinic [N HR

Number of users
BiBooking - 7

Gt
5
4
S|
2
1 ——— =2

Number of users

Figura 6. 16 Raport numar angajati de pe proiecte
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Capitolul 8

Capitolul 8. Concluzii

Tn cadrul acestui capitol se vor prezenta realizarile si obiectivele care au fost
atinse prin acest proiect, precum si 0 descriere a eventualelor dezvoltari ulterioare.

8.1. Realizarea obiectivelor propuse

Sistemul realizat reuseste sa isi atinga obiectivul propus, realizand cu succes
managementul activitatilor din cadrul unei companii IT. Obiectivele propuse pentru acest
proiect au fost Tndeplinite, astfel sistemul oferd posibiliatea de management a conturilor
utilizatorilor, a proiectelor, a task-urilor, a evenimentelor, a proceselor de asignare la
evenimente, proiecte si task-uri, precum si permiterea realizarii procesului de feedback
intre angajati, iar pentru analize asupra proiectelor, evenimentelor si feedback-ului pot fi
vizualizate rapoarte care ajutd la stabilirea unor concluzii si luarea unor decizii
corespunzatoare. Scopul feedback-ului este de a Tmbunatatii performanta angajtilor si a
relatiilor dintre acestia.

Dupa cum s-a propus, in cadrul sistemului exista cinci tipuri de utilizatori, pentru
fiecare tip existand cate un meniu cu resursele dispinibile rolului detinut de utilizator.
Securitatea aplicatiei a fost asiguratd prin folosirea autentificarii si retinerea parolelor
criptate in baza de date. Sistemul reuseste sa puna la dispozitia utilizatoilor o interfata
grafica intuitiva, prietenoasa si usor de invéatat.

Tn concluzie, se poate spune ca sistemul realizat confera utilizatorilor posibilitatea
de a-si desfasura mai usor munca si de a obtine performante mai bune in urma
desfasurarii lucrului in echipa, pe baza procesului de feedback.

8.2. Dezvoltari ulterioare

Sistemele informatice sunt frecvent supuse la dezvoltari ulterioare, motiv pentru
care sistemul realizat a fost proiectat astfel incat sd permitd eventualele dezvoltari
ulterioare. Tn continuarea se vor descrie unele dintre posibilele imbunittiri care pot fi
aduse sistemului.

O prima imbunatatire care poate fi adusa Sistemului este de a face posibila crearea
de subtask-uri pentru a organiza mai bine munca anjatilor. Task-ul fiind asignat
angajatului impreuna cu subtask-urile aferente acestuia, astfel se asigurd o structurd mai
clara asupra sarcinilor care trebuie realizate.

O alta posibilitate de dezvoltare ulterioara este reprezentata de adaugarea unui
unui calendar pentru a tine evidenta proiectelor si a sarcinilor care trebuie efectuate
pentru dezvoltarea acestora. Prin intermediul acestei dezvoltari angajatii pot urmarii mai
usor activitatiile care trebuie sa le desfatoare pentru realizarea sarcinilor asignate
acestora.

O a treia imbunatatire a sistemului este reprezentata de adaugarea unui chat online
prin intermediul caruia utilizatorilor le este permisa comunicarea cu orice persoana
intregistrata in sistem, precum si comunicarea de grup. Scopul acestei Tmbunatatiri este
de a permite cominicarea rapida intre utilizatori, fara a fi necesard o intalnire pentru
rezolvarea unor probleme care pot fi solutionate online intr-un timp mai scurt.
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Anexa 1

Anexa 2 — Glosar de termeni

API — Application Programming Interface
CRUD - Create, Read, Update, Delete
DTO - Data Transfer Object

HTML - HyperText Markup Language
HTTP — Hypertext Transfer Protocol
JSON — JavaScript Object Notation
JWT — JSON Web Token

LINQ - Language-Integrated Query
ORM - Object-Relational Mapping
REST - Representational State Transfer
SQL — Structured Query Language

Ul — User Interface

WWW - World Wide Web

XML — eXtensible Markup Language
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