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Capitolul 1. Introducere — Contextul proiectului

1.1. Contextul proiectului

Sportul in viata unei persoane poate Insemna foarte multe nu doar un hobby,
recreere sau sdnatate, ci poate fi chiar un mod de viata, unul in care sd te regasesti atunci
cand simti nevoia de a lua o pauza de la activitatile de zi cu zi, cand vrei sa schimbi
rutina, sa iti limpezesti gandurile sau pur si simplu vrei sa iti acorzi putin timp, si spatiu,
doar pentru tine, fara sa stai inchis in casa.

Avand in vedere numarul atat de mare de sporturi care pot fi practicate in ziua de
astazi, foarte multi oameni aleg sa meargd la o sala de fitness din diverse motive fie ca
vor sd mearga alaturi de un prieten sau o prietena si el sau ea deja merg la o sala de
fitness, fie au practicat un alt sport si vor sa faca o schimbare. Indiferent care este
alegerea lor, fiecare sala de fitness ar trebui sa fie capabila intr-un mod sau altul sa faca
fatd unui numar foarte mare de clienti.

Proiectul propus este o aplicatie care oferda managementul unei astfel de séli de
fitness si al carei scop vine atat in ajutorul clientilor cat si in ajutorul salii, aplicatie care
foloseste un software rapid si performant, care sa faca fata concurentei din ziua de astazi.

Conform studiilor efectuate in domeniu, si a articolului din [1], aceasta aplicatie
se incadreaza in categoria aplicatiilor MIS, aplicatii care descriu un sistem informatic
folosit in luarea unor decizii, coordonarea controlul, analiza si vizualizarea informatiilor
ntr-o organizatie.

Aceastd aplicatie are la baza un sistem de management care ajutd la gestionarea
utilizatorilor si a activitatilor desfasurate in sala de fitness, oferind functionalitati
specifice pentru fiecare tip de utilizator care foloseste aplicatia, si anume administratorul,
angajatii si clientii.

1.2. Motivatia

Tinand cont de numarul tot mai mare de clienti, si in acelasi timp de diversitatea
antrenamentelor, este necesard gestionarea acestora Intr-un mod cit mai simplu si mai
rapid posibil, si totodatd pastrarea tutuor informatiilor intr-un mediu cat mai compact,
evitand astfel utilizarea excesiva a hartiilor, riscul pierderii acestora, si cel mai important,
gestiunea acestora in cazul in care are loc un incident al carui rezultat duce la
deteriorarea sau distrugerea fara posibilitatea recuperarii datelor (ex: incendiu).

In urma unei scurte analize a pietei, am constatat ci sunt foarte putine sili de
fitness care ofera posibilitatea comunicdrii in timp real cu personalul salii pentru a afla
informatii aditionale, posibilitatea rezervarii unui loc la antrenamentul dorit, si cel mai
important, achizitionarea online a abonamentului dorit, fapt ce m-a determinat sa dezvolt
o aplicatie care sa integreze aceste functionalitdti in scopul gestiunii eficiente a datelor
utilizatorilor, cresterii productivititii si diminuarea drasticd, daca nu chiar eliminarea
completd a timpului petrecut la bar asteptind ca un angajat sa creeze mai multe
abonamente.
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1.3. Continutul lucrarii

In acest subcapitol este prezentat continutul lucririi pe capitole insotite de o scurta
descriere fiecare.

Capitolul 1 — Introducere

Tn acest capitol sunt prezentate contextul in care urmeaza sa ruleze aplicatia si
totodata o descriere succinta a scopului acestei aplicatii, motivele care au contribuit la
dezvoltarea acestei aplicatii, si o scurtd descriere a continutului lucrarii.

Capitolul 2 — Obiectivele Proiectului

Capitolul 2 prezintd obiectivele principale si secundare propuse pentru
implementarea aplicatiei prezentate.

Capitolul 3 — Studiu Bibliografic

Acest capitol cuprinde studiul concurentei care constd in comparatia sistemului
prezentat cu alte sisteme similare, concepte folosite in dezvoltarea aplicatiilor web si de
asemenea arhitecturile folosite Tn dezvoltarea sistemului prezentat.

Capitolul 4 — Analiza si Fundamentare Teoretica

Tn acest capitol sunt prezentate cazurile de utilizare Tmpreuni cu actorii
sistemului, inclusiv descrierea in detaliu a unor cazuri de utilizare in scopul aprofundarii
intelegerii mecanismului aplicatiei, cerintele functionale si cerintele non-functionale ale
aplicatiei, si descrierea succintd a tehnologiilor folosite pentru dezvoltarea aplicatiei si
desigur argumentarea alegerii acestor tehnologii.

Capitolul 5 — Proiectare de Detaliu si Implementare

Capitolul 5 prezintd modul de implementare al aplicatiei, evidentiat prin
arhitecturi si diagrame, este prezentata baza de date, si sunt explicate unele componente
pentru intelegerea functionarii aplicatiei.

Capitolul 6 — Testare, Validare si Evaluare

Acest capitol prezintd cateva teste care au fost efectuate asupra functionalitatii
aplicatiei si metode de validare a datelor.

Capitolul 7 — Manual de Instalare si Utilizare

Tn acest capitol sunt descrise in detaliu etapele care trebuie urmate pentru
instalarea tuturor componentelor aplicatiei pe propriul dispozitiv, impreuna cu resursele
software si hardware minime necesare pentru functionarea optima a aplicatiei.

Capitolul 8 — Concluzii

Capitolul 8 contine concluziile rezultate asupra dezvoltarii aplicatiei, precizandu-

g,y

ulterioara.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

2.1. Obiectivul principal

Aceasta aplicatie a fost dezvoltatd cu scopul de a furniza o solutie software cat
mai eficientd din punct de vedere al gestionarii si totodatd a stocdrii informatiilor
utilizatorilor aplicatiei.

Obiectivul principal al acestei aplicatii consta in diminuarea, respectiv eliminarea
timpul de asteptare petrecut la bar pand cand angajatul creeaza abonamentul clientului,
respectiv eliminarea tuturor hartiilor cu informatii despre clienti, abonamente, sau
programadrile acestora si stocarea lor Intr-un mediu compact, si care ofera in acelasi timp
garantia recuperarii datelor in cazul in care acestea au fost compromise.

Obiectivul este realizat prin implementarea unei componente care permite plata
online a abonamentului, o componentd care permite efectuarea rezervarilor online la
clasele dorite, un chat disponibil utilizatorilor neinregistrati care doresc sa afle mai multe
informatii, $i nu in ultimul rand, baza de date care stocheaza toate informatiile.

2.2. Obiective secundare

Acest capitol prezinta cateva obiective generale ale aplicatiei, printre care se
numara interfata grafica, securitatea, Si managementul.

2.2.1. Interfata grafica

Interfata graficd intr-o aplicatie software reprezintd unul dintre cele mai
importante obiective, deoarece este prima interactiune a aplicatiei cu utilizatorul, ceea ce
daca nu este bine realizat poate indeparta utilizatori..

Acest obiectiv este indeplinit datorita faptului ca interfata este ,,user-friendly”,
ceea ce inseamna defapt ca aceastd interfata este usor de folosit de orice utilizator, nu este
deloc incarcata cu detalii, fundalul inchis la culoare este ales special pentru evitarea
deranjului si a oboselii ochilor, si unul dintre cele mai importante aspecte care tin de
interfata este faptul ca utilizatorul primeste mereu un feedback pentru operatiile pe care
acesta le efectueaza.

Spre exemplu operatia de inregistrare, in urma careia, daca credetialele introduse
de utilizator au trecut de etapa de validare, vor fi salvate in baza de date, dupa care acesta
primeste o fereastrd de tip ,,pop-up” care il anuntd ca inregistrarea a fost efectuatd cu
Succes.

Daca datele introduse de utilizator Tn momentul inregistrarii nu corespund
cerintelor (ex: parold care sd contind minim un caracter mic, minim un caracter mare,
minim o cifrd, minim un caracter special si sd fie cuprinsd intre 8 si 12 caractere), atunci
utilizatorului 1i va fi afisata o fereastra, si de aceasta data tot de tip ,,pOp-Up”, in care i se
precizeaza faptul ca datele introduse nu sunt corecte. La fel se procedeazad pentru toate
operatiile considerate importante.
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2.2.2. Securitatea

In ziua de astizi, orice aplicatie trebuie sa detind un anumit nivel de securitate,
pentru a evita orice neplacere care poate fi cauzatd de persoane rau intentionate si care
vor doar sa puna bete 1n roate altora.

Nivelul de securitate al acestei aplicatii nu este unul foarte ridicat, insa el exista
totusi si este prezentat succint in acest capitol.

Pentru evitarea situatiilor in care un utilizator neautorizat / neinregistrat are acces la
resurse sau informatii importante care trebuie protejate, am decis ca la nivel de log-in sa
implementez sistemul de autentificare si autorizare.

Autentificarea constd in compararea si validarea / invalidarea credentialelor
introduse de catre utilizator / atacator, si conform raspunsului primit de la server se
determina daca persoana respectiva este cine pretinde ca este sau nu.

Autorizarea este etapa imediat urmatoare autentificarii, etapd in care utilizatorilor
deja autentificati li se verifca tipul, si in funtie de acest camp sunt redirectionati la
paginile corespunzatoare acestora, unde fiecare are permisiuni in functie de ce tip de
utilizator este.

2.2.3. Managementul utilizatorilor

Aceata aplicatie este conceputa in scopul utilizarii de catre 4 tipuri de utilizatori:
utilizatori neinregistrati, pe care In continuare 11 voi numi vizitatori, utilizatori inregistrati,
pe care in continuare 1i voi numi clienti, angajatii salii, pe care 1i voi identifica in
continuare sub denumirea de antrenori / antrenori personali (eng. trainers), si nu in
ultimul rand administratorul, care in acest caz este unul si acelasi cu proprietarul salii de
fitness (eng. CEO).

Administratorul este singurul utilizator care are acces deplin la toate
functionalitatile aplicatiei. Acesta poate modifica atat informatiile legate de clienti sau
antrenori, cét si informatiile interne precum orarul, abonamentele, s.a.m.d.

Antrenorii sunt utilizatorii care au permisiuni partiale, deoarece au dreptul sa
modifice continutul orarului in scopul afisarii claselor pe care acestia le organizeaza, dar
nu au dreptul sd modifice informatiile clientilor, abonamentelor sau preturile.

Clientii sunt utilizatorii care au cele mai putine permisiuni, acestia pot doar sa
vizualizeze informatiile puse la dispozitie de catre administrator sau antrenori, iSi pot
plati abonamentul dorit direct pe site si isi pot face rezervare la una din clasele dorite.

Vizitatorii sunt utilizatorii care nu au permisiuni deloc, acestia putdnd doar sa
vizualizeze informatiile puse la dispozitie de catre administrator sau antrenori, Insa fara
un cont acestia nu vor putea sd isi achizitioneze abonamentul dorit, si nici sd 1si faca
rezervare la vreuna din clasele organizate.
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

Acest capitol prezintd studiul necesar dezvoltarii unei aplicatii web, folosind o
arhitectura clasica (MVC)[2], si comparatia propriei aplicatie cu alte aplicatii similare, in
scopul evidentierii functionalitatilor care deosebesc aplicatia prezentatd de cele deja
existente.

3.1. Dezvoltarea aplicatiilor web

Acest capitol prezintd cateva informatii conform [3] si [4], care stau la baza
dezvoltarii aplicatiilor web, si voi incepe cu o scurtd definitie, care spune ca aplicatiile
web sunt sisteme software complexe, in evolutie continua.

Principiul de functionare care sti la baza acestui concept este modul de
comunicare, si anume relatia client — server, Tn care rolul clientului este jucat de fiecare
utilizator care acceseaza aplicatia prin intermediul unui browser, iar rolul serverului este
jucat de o masina aflatd la distanta, si care se ocupa de gestionarea cererilor din partea
clientilor, respectiv gestionarea raspunsurilor potrivite pentru fiecare solicitare in parte.

Imaginea de mai jos descrie foarte simplist modul de functionare al aplicatiilor
web:

Client Server

HTTP Request

Web Browser Internet Web Server

\/

e HTTP Response — g

1

Figura 3.1 Functionarea aplicatiilor web la modul general

Modul prin care se face legatura dintre operatiile pe care le executa clientul in
propriul browser si operatiile care trebuie executate de catre server in scopul executiei
operatiei respective si returnand raspunsul corect clientului care a efectuat solicitarea este
determinat de URL care face redirectiondrile corespunzatoare.

Ceea ce se incarca in browser atat la inceput cat si pe parcurs este un fisier JSP, si
o alta resursd importantd care std la baza constituirii acestui capitol este prezentata in [5].

! http://inf.ucv.ro/documents/mihais/DAW/DAW-1.pdf
5
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3.2. Arhitectura Model View Controller

In prezent, conceptul de MVC este prezent in toate aplicatiile care oferi ca
interactiune cu utilizatorul o interfata grafica.

Motivul pentru care se alege acest model de implementare este datorat faptului ca
ofera modularitate in dezvoltarea aplicatiei, deoarece o imparte in 3 mari componente:

1. Model (business logic) — aici are loc partea de business logic, care presupune
defapt maparea / transpunerea bazei de date in cod, si logica din spatele aplicatiei
folosita la implementare.

2. View (prezentare) — aceasta componentd este responsabild pentru campurile si
informatiile care se afiseaza fiecarui utilizator, fiind totodata prima interactiune cu
utilizatorul.

3. Controller — aceasta componenta se regaseste intre componenta de model si cea de
view, si alternativ preia cererile de la componenta de prezentare si transmite
datele catre componenta de business logic, iar dupa procesarea datelor returneaza
un raspuns de la business logic la componenta de prezentare. Aceasta componenta
are Tn principal rolul de a transforma datele primite prin intermediul cererii de la
componenta de vizualizare in date valide pentru componenta de business logic, si
tranformarea inversd de la componenta de business logic cdtre componenta de
prezentare.

Controller

Send request Access and
Displays view
manipulate
model
Access data
source

View Model

Obtains data from
model

Figura 3.2 Arhitectura Model View Controller (MVC)?

3.3. Sisteme similare

In acest capitol sunt prezentate citeva aplicatii similare pe care le-am ales n
scopul compardrii cu aplicatia prezentata In actualul document, evidentiind
functionalitatiile cele mai importante.

3.3.1. Health&Style Gym

Aplicatia celor de la Health&Style Gym?® contine cateva sectiuni standard prin
intermediul carora pune la dispozitie informatiile de bazd pentru vizitatori, neavand
posibilitatea crearii unei cont pentru gestiunea clientilor, nu detine un sistem de chat prin

2 Arhitectura MVC - http://www.asparticles.com/2017/01/aspnet-mvc-architecture-overview-
model-view-controller.html
3 Health&Style Gym - https://healthstylegym.wixsite.com/powergym/home
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intermediul caruia vizitatorii sd poatd solicita informatii suplimentare, nu prezinta un orar
astfel incat vizitatorii sa stie care este intervalul orar In care pot merge la sald, sau ce

Totodata efectuarea rezervarilor si notificarile prin mail nu sunt implementate, si
de asemenea nu exista nicio metoda de achizitionare a abonamentului online. Aceasta
aplicatie nu dispune de o versiune mobile sau desktop ci doar web.

3.3.2. GGSport

Aplicatia folositi de GGSport* structureazi intr-un mod compact informatiile
generale 1nsotite de poze, dispune de o varietate largd de abonamente disponibile tuturor
categoriilor de clienti.

Dintre functionalitatile urmarite doar orarul si disponibilitatea claselor impreuna
cu antrenorii care le organizeaza sunt afisate vizitatorilor, neavand posibilitatea crearii
unui cont utilizatorii nu isi pot face rezervari online, nu isi pot achizitiona abonamentul
dorit direct din aplicatie, lipsind gestionarea clientilor acestia nu vor putea fi notificati in
cazul in care sala este Inchisa.

Aceastd aplicatie nu dispune de un chat prin intermediul céruia clientii sa poata
solicita informatii aditionale, si nu are dezvoltata nicio versiune mobile sau desktop ci
doar web.

3.3.3. WorldClass

Aplicatia utilizati de WorldClass® prezentatd in acest subcapitol este cea mai
complexd din toate punctele de vedere. Sunt prezentate informatii legate de orarul salii si
clasele organizate, antrenori si ofertele disponibile utilizatorilor, dispune de
managementul utilizatorilor prin posibilitatea crearii unui cont, insd unul din marile
inconveniente ale acestei aplicatii consta in faptul cd nu poate fi creat un cont numai daca
utilizatorul alege un abonament, ceea ce impune achizitionarea unui abonament online la
inregistrare, lucru care poate sa nu fie prea placut.

Odata inregistrat ca si client al acestei sdli poti efectua rezervari la clasele /
antrenamentele de grup dorite, vei primi notificari, poti achizitiona abonamentele dorite
online, si cu toate acestea, aplicatia nu dispune de un sistem de chat prin intermediul
cdruia vizitatorii sd poata solicita informatii suplimentare.

Aceastd aplicatie dispune atat de versiunea pentru web cat si de versiunea pentru
mobile, insd nu functioneaza si pe desktop.

4 GGSport - http://www.ggsport.ro/index.php
5 WorldClass - https://www.worldclass.ro/
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Numele salii / | Health&Style | GG Sport WorldClass MyGym

Functionalititi Gym

Aplicatie web v 4 v v
Orarul activitatilor x 4 4 v
Locatie harta x x v v
Creeare cont x x v v
Rezervari x x x v
Notificari prin mail x x x v
Achizitionare abonamente x x v v
online

Chat in timp real x x x v

Tabel 3.1 Tabel pentru comparatia cu alte sisteme similare

Analizand tabelul de mai sus, se poate observa faptul ca in timp, apar sisteme ale
caror functionalitdti sunt tot mai complexe si Incearcd sd acopere toate nevoile
utilizatorilor aplicatiei.

In urma unei scurte analize putem constata faptul ci sistemul implementat
primeaza fatd de cel mai bun sistem actual prin 3 functionalitati:

Rezervari

Aceasta este una din functionalitatile care diferentiaza acest sistem de restul,
deoarece pana acum 1in sistemele similare analizate nu a fost implementatd aceasta
optiune.

Notificari prin mail

Trimiterea de notificari prin mail este o altd functionalitate prin care se
diferentiazd acest sistem, deoarece am considerat cd este important ca utilizatori,
respectiv clientii sa fie instiintati din timp de evenimentele care vor urma.

Chat in timp real

Conform tabelului de comparatie, nici cel mai bun sistem dintre cele cdutate si
analizate nu dispune de aceastd functionalitate, insd sistemul pe care 1-am dezvoltat o
implementeaza si este considerata una dintre cele mai importante functionalitati, deoarece
intotdeauna vor exista informatii care nu au fost precizate, si mai ales intrebdri din partea
utilizatorilor, iar acestia trebuie sd beneficieze de un ,,spatiu” expres pentru acest lucru.
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica
4.1. Cazuri de utilizare

4.1.1. Actorii sistemului

Utilizatorii care pot accesa aceastd aplicatie sunt prezentati pe scurt in paragraful
urmator, evidentiindu-se totodata si cazurile de utilizare asociate fiecaruia :

Vizitatorii au pe pagina de home cateva detalii despre sala, pot vizualiza atat
orarul, antrenorii personali, lista abonamentelor, imagini din interiorul salii, cat si
produsele pe care acestia le pot achizitiona, pot vizualiza locatia exactad pe harta, pot lua
legatura cu cineva in masura (administratorul sau antrenorii) sa le raspunda diferitelor
intrebari, si se pot inregistra.

Clientii inregistrati au datele personale legate de cont afisate pe pagina de home,
pot vizualiza orarul, antrenorii personali, si produsele pe care acestia le pot achizitiona,
isi pot face rezervari la clasele preferate, isi pot modifica datele asociate contului sau se
pot

Antrenorii personali care 1si pot vizualiza contul in pagina de home, pot
modifica orarul, pot vizualiza lista clientilor pe care acestia ii antreneaza sau clientii care
s-au inscris la clasa pe care antrenorii o organizeaza, pot cumpara produse de la sala
respectiva, pot raspunde pe chat vizitatorilor care au diferite nelamuriri, 131 pot modifica
datele asociate contului, sau se pot deloga de pe pagina personala.

Administratorul cu acces deplin la toate functionalitatile sistemului.

In urmitoarele figuri sunt prezentate diagramele use-case pentru fiecare din
utilizatorii descrisi mai sus, cu scopul de a evidentia modul de functionare al aplicatiei,
functionalitatile oferite de sistem, si modul in care interactioneaza cu tilizatorii.

In figura urmitoare este prezentat cazul de utilizare in care actorul principal este
un vizitator :

Subscriptio

Susest

i

Figura 4.1 Cazuri de utilizare pentru vizitatori
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In figura urmatoare este prezentat cazul de utilizare in care actorul principal este
un utilizator nregistrat :

Figura 4.2 Cazuri de utilizare pentru utilizatorii inregistrati

In figura urmatoare este prezentat cazul de utilizare in care actorul principal este
un antrenor personal .

Figura 4.3 Cazuri de utilizare pentru antrenorii personali

In figura urmatoare este prezentat cazul de utilizare in care actorul principal este
un administrator :

<>

Subscriptio

Auddrmim

Notifications

il

Figura 4.4 Cazuri de utilizare pentru administrator
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4.1.2. Descrierea detaliata a cazurilor de utilizare

In aceastd sectiune sunt prezentate diagramele ,flowchart” care descriu
functionalitatea componentelor sistemului, acestea fiind reprezentate in functie de
cazurile de utilizare:

Caz de utilizare 1

Numele cazului de utilizare: inregistrarea unui utilizator
Actorul: client / antrenor personal

Partile interesate:

Utilizatorul care se inregistreaza: doreste sa foloseasca aplicatia in scopul in care
aceasta a fost dezvoltata, bucurandu-se de functionalitatile care Ti sunt permise. Initial
Tnregistrarea se face cu tipul unui utilizator generic pentru ambele categorii de utilizatori,
urmand ca dupd o discutie reald cu administratorul, acesta s modifice tipul specific
antrenorului personal, daca este cazul.

Administratorul: doreste sa gestioneze si sa aibd evidenta tuturor utilizatorilor
care intrd in sistem.

Preconditii:

Utilizatorul trebuie sa respecte conditiile impuse crearii unui cont, iar acestea sunt
legate de parold, care trebuie sa contina cel putin o litera mica, cel putin o litera mare, cel
putin o cifrd, cel putin un caracter special, si sd contind intre 8 si 12 caractere, si in
acelasi timp, sa nu mai existe un alt cont cu acelasi nume de utilizator.

Postconditii:

Dupa inregistrare, utilizatorul trebuie sd introduca aceleasi credentiale pentru
autentificare ca cele introduse in momentul inregistrarii, si sa utilizeze sistemul si
functionalitatile in scopul in care acestea au fost realizate, iar In cazul depistarii unor
erori in timpul functionarii aplicatiei, sa le reclame administratorului si sd nu profite de
ele in interese proprii.

Scenariul de succes:
1. Clientul acceseaza pagina de autentificare / inregistrare.
2. Introduce credentialele conform conditiilor specificate si in sectiunea de
preconditii.
3. Credentialele sunt validate si introduse in baza de date.
4. Clientul primeste un pop-up de confirmare cum ca Inregistrarea a fost efectuata cu
succes.

Scenariul de esec are loc atunci cand se intAmpla una din urmatoarele evenimente:
1. Utilizatorul introduce un nume de utilizator care este deja Tnregistrat in baza de

date.

2. Utilizatorul introduce o parold care nu corespunde cerintelor specificate si in
preconditii.

3. Spatiul de stocare a ajuns la capacitate maximd si nu se mai pot efectua
inregistrari.

4. Indisponibilitatea serverului.

11
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Diagrama urmatoare arata in detaliu fluxul acestei functionalitati:

Autentificare /
Inregistrare

Introducere
credentiale

Validare date
DA

Salvare in baza de
date

Pop-up eroare

NU

Returnare cod de

Returnare obiect eroare HTTP

Figura 4.5 Diagrama flow-chart pentru inregistrarea unui utilizator

Urmatoarea etapa constd in prezentarea unei diagrame de secventa care are rolul
de a evidentia etapele fluxului acestei functionalitati:

Inlg_rfata cu Ve_r ficare date Controller Server Repository Baza de date
utilizatorul introduse

Utilizator
1 introducere date

»rpreluare din interfata

[

trimitere la server .
—»ro  validare date

pregatire pentru
salvare in bd >L saiyare deie

;
|
) i returnare obiect

returnare obiect [ &Rttt

________________ G L

h
i
; :
returnare raspuns Rt E
< confirmare €= : ;
inregistrare | i i

Fooeeeed

returnare obiect

I

Figura 4.6 Diagrama de secventa pentru Tnregistrarea unui utilizator
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Caz de utilizare 2

Numele cazului de utilizare: Achizitionarea unui abonament online
Actorul: Clientul inregistrat

Partile interesate:

Utilizatorul Tnregistrat este principala parte interesata pentru aceasta
functionalitate, deoarece aceasta este implementata special pentru client cu scopul de a
evita sd mai fie supus situatiilor in care trebuie sa astepe pand cand persoana care ii
creeaza abonamentul i introduce datele in sistem, si mai ales daca se intampla sa mai fie
si alte persoane care asteapta la rand.

Administratorul este si el parte interesatd, deoarece doreste sd aibd o evidentd
constanta asupra clientilor si a abonamentelor acestora. Analizand informatiile stocate,
acesta poate avea control asupra persoanclor care incearca sia acceseze sala fard ca
abonamentul sa fie valid, sau chiar in scopul efectuarii unor statistici care sa contribuie la
modificarea abonamentelor astfel Incat acestea sa fie cat mai mult in avantajul ambelor
parti.

Preconditii:
Conditiile pe care clientul trebuie sa le indeplineasca inaine de a putea efectua
achizitionarea abonamentului sunt urmatoarele:
1. Clientul trebuie sa parcurgd manualul de utilizare pentru a vedea cum se foloseste
functionalitatea respectiva.
2. Clientul trebuie sa fie autentificat in propriul cont.
3. Clientul trebuie sa se informeze 1n legatura cu abonamentele si detaliile acestora.
4. Clientul trebuie sa detind un card valid, si de asemenea o suma care sd acopere
valoarea abonamentului.
5. Orice incercare de fraudare a sistemului de plata poate fi sanctionata.

Postconditii:
In urma achizitiei abonamentului, clientului 7i este recomandat:
1. Sa verifice suma retrasa de pe card.
2. Sa contacteze administratorul in cazul in care a sesizat o eroare.

Scenariul de succes:
1. Clientul acceseaza pagina de autentificare si se logheaza in aplicatie in contul sau.
2. Clientul acceseaza sectiunea pentru achizitionarea abonamentului.
3. Clientul introduce date valide in cAmpurile solicitate.
4. Clientul asteaptd procesarea si confirmarea platii.

Scenariu de esec are loc atunci cand se intimpla unul din urmitoarele evnimente:
1. Clientul nu se poate autentifica in cont din diverse motive.
2. Clientul a introdus date invalide.
3. Clientul nu are suficient sold.
4. Insiponibilitate sau probleme pe server.

13
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Fluxul acestei functionalitati este prezentat in urméatoarea diagrama:

Autentificare

Mavigare la pagina
de achizitionare

| Selectare abonamentl

|Com pletare date card

Figura 4.7 Diagrama flow-chart pentru achizitionarea unui abonament

Urmatoarea diagramd de secvente ne va ajuta sd intelegem mai bine ce se
intampla defapt in timp ce ruleaza aceastd functionalitate, si cum se ,,misca” datele Intre
componente:

Intgrfat.a cu Verificare date Controller Server Repository Eaza de date
utilizatorul introduse

Utilidator H : i i : :
i introducere date ; H t

H — i '
»—opreluare din interfata -1 H
‘*L trimitere |a server !

solicitare date 4 ' .
solicitare date : .
de la baza de date |_ o

solicitare date

de Ia baza de date'L

returnare obiect

' i _ i _ returnare obiect [T

: i _ returnare chiect wa el Talai e T

i validare utilizator s nl i etk :
confirmare L validare utilizator 5 :

auleniificare

ek i ; -

navigare la pag . -

de achizitie

redirectionare
fg

. H
completare H
H

| lpreluare din interfata ! . : H

[formular de platd 2 trimitere la server . " H : H

@ validare date N —— H H

T pregatire pentru i H

» salvare date :

- salvare in db
efectuare
H : platé
H ! . returnare obiect
H i i

H refumare obiect

H " ¢ _returnare rispuns  AE-c-----osesseaes [ :

. +_returnare raspuns [pE----ttoocoooos '

confirmare refurnare rispuns e mmmsmmm - H '
plats 3 ek Salwabetekel ol : :

PN - T - :

- v v H H '
4 v v i H '

Figura 4.8 Diagrama de secventa pentru achizitionarea unui abonament
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4.2. Tehnologii utilizate in dezvoltarea aplicatiei web

4.2.1. Java EE

Java EE®, dupi cum se specifici si in [6], este o colectie de tehnologii si API-uri
pentru platforma Java, care vine in sprijinul dezvoltdrii si implementarii aplicatiilor
enterprise (pentru Tintreprinderi), care pot fi in general clasificate ca fiind aplicatii
distribuite si la scard larga.

Furnizorul de produse Java EE este de obicei un furnizor de aplicatii server, web-
server, folosind servlet-uri, sau de baze de date, folosind JPA, care ofera clase ce
implementeaza interfetele care au fost definite in interfata.

Am ales sa folosesc aceasta tehnologie, deoarece are la baza limbajul de
programare Java, si cu acesta dintre toate am cea mai vasta experientd, este o tehnologie
utilziata la scara larga, si din acest motiv este si mult mai usor de gasit solutii si rezolvari
n cazul n care apar probleme.

4.2.2. Spring boot framework

Spring Boot, dupa cum se specifica si in [7], foloseste un model de dezvoltare
complet nou pentru a usura dezvoltarea programelor folosind Java, evitand niste pasi de
dezvoltare si configuratie.

Principalul obiectiv al acestui framework este de a reduce timpul de dezvoltare,
de testare precum si de a usura dezvoltarea aplicatiilor web spre deosebire de Spring
framework care necesitd mai mult timp.

Am decis sa folosesc acest framework in dezvoltarea aplicatiei propuse datorita
faptului ca evita complet configurdrile XML, evita definirea mai multor configuratii de
adnotari, combinarea diferitelor adnotari existente in Spring cu o adnotare simpla si
unicd, evitarea scrierii unui numar mare de importuri si furnizeaza unele setari implicite
pentru a crea proiecte noi in cel mai scurt timp.

4.2.3. Maven

Asa cum este prezentat si in [7], Apache Maven este un instrument pentru
managementul proiectelor si pentru intelegere, bazat pe fisierul pom.xml, care vine de la
POM.

Maven poate gestiona construirea, raportarea si documentarea unui proiect dintr-o
informatie centrald, abordeaza doud aspecte legate de construirea software-ului, si anume
descrie modul Tn care software-ul este construit si dependintele acestuia.

Am ales Maven pentru dezvoltarea sistemul propus datoritd faptului ca acesta
urmeaza un set de standarde, utilizat peste tot in domeniu, acolo unde se foloseste acest
instrument.

Ofera o configuratie simpla a proiectului, care utilizeaza cele mai bune practici,
proiectele urmand o structurd consistentd. Avand o structurd consistentd, modificarile
ulterioare sunt mult mai usor de facut.

& Toby Hede - https://stackoverflow.com/questions/106820/what-is-java-ee
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Maven ofera o modalitate convenabila de a declara aceste dependinte de proiect,
intr-un fisier separat numit pom.xml, care descarca si instaleazd automat aceste
dependinte si permite utilizarea lor n proiect.

4.2.4. Java Persistence

Conform informatiilor din [7] si [8], JPA este doar o specificatie care descrie
interfetele cu care clientul opereaza si metadatele standard de mapare.

Dincolo de definitia API, JPA explica modul in care aceste specificatii ar trebui sa
fie implementate Hibernate era deja o implementare Java ORM pana in momentul in care
specificatia JPA a fost lansatd pentru prima data.

JPA se ocupa de modul in care obiectele Java sunt stocate in baza de date
relationald, cum pot fi accesate si modul in care starea obiectului poate fi stocatd astfel
incat sa poata fi restaurata la reluarea aplicatiei.

Figura de mai jos aratd unde se afla mai exact interfata JPA 1n cadrul unei
aplicatii:

Agyl;)li:intior*l Code

JPA Layer

JDBC (SQL) Layer

1
o
1

Figura 4.9 Nivelul JPA in aplicatie’

4.2.5. RESTFul Web Services

Dupa cum scrie si in [7], un serviciu web (WS) este o aplicatie web de tip client-
server, in care un server furnizor de servicii este accesibil unor aplicatii client pe baza
adresei URL a serviciului.

Principalul merit al serviciilor web este acela ca asigura interoperabilitatea unor
aplicatii software implementare pe platforme diferite si cu instrumente diferite. Diferenta
dintre o aplicatie web clasicd si un serviciu web constd in principal Tn formatul
documentelor primite de client si modul in care acestea sunt folosite: intr-o aplicatie web,
clientul primeste documente HTML transformate de un browser in pagini afisate, iar
clientul unui serviciu web primeste un document XML / JSON folosit de aplicatia client,
dar care nu se afiseaza direct pe ecran.

T JPA - https://www.javaworld.com/article/3379043/what-is-jpa-introduction-to-the-java-
persistence-api.html
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Servicii REST (Representational State Transfer)

REST, conform informatiilor din [9], reprezinta un model arhitectural pentru
crearea serviciilor web. Acesta descrie o arhitectura orientata pe resurse.

Motivul realizérii unei astfel de arhitecturi a pornit de la faptul ca serviciile de tip
RPC si cele care folosesc SOAP aduc o oarecare complexitate. Astfel, simplitatea web a
reprezentat sursa de inspiratie a serviciilor web de tip REST.

Desi nu este un standard, ¢l se foloseste de urmatoarele standarde:

e HTTP

e URI

e XML /HTML / JPEG
REST este un set de reguli la care o arhitectura ar trebui sa se conformeze, astfel putem
spune ca este un stil arhitectural.

HTTP furnizeaza patru metode de baza ce descriu operatiile cele mai comune, si
totodata suficiente pentru a realiza o arhitectura de tip REST:

e Crearea unei noi resurse: HTTP POST

e Extragerea unei resurse: HTTP GET

e Actualizarea unei resurse existente: HTTP PUT

e Stergerea unei resurse: HTTP DELETE

Cu toate ca metodele GET si POST sunt cele mai folosite, trebuie tinut cont de
cateva detalii, precum diferentele dintre acestea, dupd cum se specifica si in [10], si
anume faptul ca prin intermediul metodei GET, informatia transmisa de utilizator este
incarcatd in url, si este metoda care se foloseste atunci cand se solicitda date de la server,
respectiv baza de date.

In tot acest timp, metoda de tip POST este folositd atunci cind vrem si
transmitem informatii spre server, respectiv baza de date, insa aceste informatii nu sunt
incarcate 1n url, ci se foloseste JSON.

Totodata trebuie precizat si faptul ca intre aceste 2 metode exista si o diferenta de
siguranta asupra informatiilor, conform [11], metoda GET oferd sigurantd asupra
informatiilor, in timp ce metoda POST nu ofera acest beneficiu.

Avantajele folosirii serviciilor REST sunt urmatoarele:

e Este mai simplu si are o documentatie mai usor de inteles decat alte servicii

e Permite mai multe formate de date

o In general, foloseste JSON, acesta fiind procesat mult mai rapid, lucru care duce
la 0 navigare mai rapida pentru client

e Are o performanta si o scalabilitate mai buna

e Serviciile REST sunt folosite de catre mari companii, cum ar fi: Yahoo, Flickr,
Amazon, Ebay, etc.

Imaginea urmatoare aratd modul in care informatiile circula folosind serviciile
REST:
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Rest Web Service

Server
HTTP HTTP
Request Response
] — :I
o o=
Client

Figura 4.10 Servicii REST®

Am decis cd pentru sistemul implementat cea mai potrivitd arhitectura este
arhitectura REST datoritd numarului mare de avantaje ale acesteia.

4.2.6. Baza de date

O baza de date, asa cum specifica si in [7], reprezintd o modalitate de stocare a
unor informatii si date pe un suport extern (un dispozitiv de stocare), cu posibilitatea
extinderii ugoare si a regasirii rapide a acestora.

De obicei o baza de date este memorata intr-unul sau mai multe fisiere. Bazele de
date sunt manipulate cu ajutorul sistemelor de gestiune a bazelor de date. Cel mai
raspandit tip de baze de date este cel relational, in care datele sunt memorate in tabele.

Pe langa tabele, o bazd de date relationala mai poate contine: indecsi, proceduri
stocate, declansatori, utilizatori si grupuri de utilizatori, tipuri de date, mecanisme de
securitate si de gestiune a tranzactiilor.

MySQL, dupa cum scrie si in [12], este un sistem de gestiune a bazelor de
date relationale, produs de compania suedeza MySQL ABsi distribuit sub Licenta
Publica Generala GNU. Este cel mai popular SGBD open-source la ora actuala, fiind o
componenta cheie a stivei LAMP.

Desi este folosit foarte des impreuna cu limbajul de programare PHP, cu MySQL
se pot construi aplicatii in orice limbaj major. Existd multe scheme API disponibile
pentru MySQL ce permit scrierea aplicatiilor in numeroase limbaje de programare pentru
accesarea bazelor de date MySQL, cum ar fi: C, C++, C#, Java, Perl, PHP, Python,
FreeBasic, etc.

Am decis sa folosesc MySQL, deoarece conform celor de la Oracle [13], MySQL
este cea mai populard baza de date open source din lume. Prin performanta dovedita,
fiabilitate si usurinta de utilizare, MySQL a devenit cea mai importantd baza de date
pentru aplicatiile bazate pe web, utilizatd de companii de renume, cum ar fi Facebook,
Twitter, YouTube si toate cele cinci site-uri web de top. De asemenea, este o0 alegere
foarte populara ca baza de date integrata, distribuita de mii de furnizori si producatori de
software.

Asa cum prea bine stim, pentru o buna functionare a aplicatiilor care folosesc
baze de date, acestea trebuie sa fie bine implementate, prin urmare in proiectarea bazei de
date s-a folosit normalizarea[14]. Normalizarea este o tehnica de generare a unor relatii
atent concepute astfel incat informatiile stocat in baza de date sd fie memorate corect, iar
nivelele sunt FN1, FN2, FN3, FN Boyce-Codd, FN4, FN5.

8 REST - https://www.stsoftware.com.au/site/ST/blog/article/rest-define/
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4.3. Cerintele sistemului

Precum este specificat si in [15], cerintele sistemului reprezinta descrierile la nivel
Tnalt referitoare la anumite servicii de sistem, constrangeri sau la o specificatie detaliatd
care este generata in timpul procesului de colectare a cerintelor.

Acestea sunt impartite in doua categorii:

e Cerinte functionale: descriu serviciile sistemului, modul in care sistemul ar
trebui sa raspunda la anumite date de intrare si modul in care sistemul ar trebui sa se
comporte in situatii concrete.

¢ Cerinte non-functionale: descriu atributele sistemului, specifica criteriile care
pot fi folosite pentru a analiza functionare unui sistem in anumite conditii.

4.3.1. Cerinte functionale

Identificator Descrierea cerintei functionale Beneficiar
CF1 Vizualizare orar Toti utilizatorii
CF1l1 Editare orar Administratorul, Antrenorii
CF2 Vizualizare abonamente Toti utilizatorii
CF21 Editare abonamente Administratorul
CF3 Vizualizare locatie pe harta Utilizatorii neinregistrati
CF4 Comunicare n timp real cu personalul Utilizatorii neinregistrati,
salii (Chat) Administratorul, Antrenorii
CE5 Autentificare Utilizatorii Inregistrati
CF6 Inregistrare Utilizatorii neinregistrati
CF7 Trimitere de notificari Administratorul
CF8 Modificarea datelor contului Utilizatorii inregistrati, Antrenorii
CF9 Rezervari Utilizatorii Tnregistrati
CF 10 Achizitionarea abonamentului dorit Utilizatorii Tnregistrati

Tabel 4.1 Cerintele functionale ale aplicatiei

4.3.2. Cerinte non-functionale

Cerintele non-functionale descriu modul in care trebuie sa functioneze sistemul,
definesc proprietdti si constrangeri ale sistemului si pot fi de diferite tipuri precum cerinte
de portabilitate, cerinte de fiabilitate, cerinte legate de viteza, securitate, etc.

Utilizabilitatea — masura in care un produs poate fi utilizat de utilizatori specifici
pentru a atinge scopuri specifice cu eficacitate, eficienta si satisfactie intr-un context de
utilizare specificat. [16]

Utilizabilitatea se refera la usurinta modului de utilizare a aplicatiei de catre
utilizatori indiferent de nivelul cunostintelor tehnice.

Unul din motivele care evidentiaza utilizabilitatea aplicatiei este faptul ca interfata
este simpla si utilizatorii gasesc foarte repede informatiile cautate, iar timpul de
familiarizare cu aplicatia este unul foarte scurt.
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Securitatea — respectd un standard care are la baza urmatoarele principii care
definesc securitatea informatiei: confidentialitatea, integritatea si disponibilitatea
informatiei, conform [17] si [18].

Confidentialitatea: asigurarea faptului ca informatia este accesibila doar
persoanelor autorizate.

Integritatea: pastrarea acuratetei si completitudinii informatiei precum si a
metodelor de procesare;

Disponibilitatea: asigurarea faptului cd utilizatorii autorizati au acces la informatie
si la resursele asociate atunci cand este necesar.

Utilizatorilor le este garantata protectia atat a datelor personale stocate in baza de
date, cat si la datele bancare, prin intermediul framework-ului folosit, Th cazul in care
acestia doresc sa achizitioneze abonamente sau produse online.

Scalabilitatea — un sistem ce ramane neschimbat in prezenta unei cresteri
semnificative a numarului de resurse, componente si utilizatori, dupa cum scrie in [19].

Sistemul se bazeaza pe faptul ca modul de implementare si dezvoltare este n asa
fel conceput incat ulterior sa poata fi modificat, respectiv extins cu usurinta atat din punct
de vedere al resurselor disponibile cat si din punct de vedere al utilizatorilor care folosesc
acest sistem.

Aplicatia este construita modular atat din punct de vedere al fisierelor / claselor,
cat si din punct de verdere al metodelor / functiilor, ceea ce face codul mult mai usor de
nteles, corectat sau modificat Tn cazul extinderii sau adaugarii unor noi functionalitati.

Performanta — masurarea calitdtii serviciului furnizat de un sistem informatic
conform [20].

Cu alte cuvinte, performanta reprezinta eficienta aplicatiei din punct de vedere al
numarului de utilizatori pe care ii poate gestiona in acelasi timp, si al timpului de raspuns.

Suportda un minim de 10 000 de utilizatori inregistrati, insa numai aproximtiv 200
de cereri simultane / concurente fard pierderi de performanta, si raspunde cererilor
efectuate de utilizatori in mai putin de 3 secunde. Aplicatia foloseste conexiune la o baza
de date suficient de puternica pentru a suporta un numar foarte mare de clienti.

Din punct de vedere hardware, este indicat ca utilizatorii sa dispuna de un
procesor de minim 1.6 GHz, o placa video de minim 128 Mb, si 0 viteza cat mai mare la
internet, pentru o functionare optima.
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Tn acest capitol sunt prezentate in detaliu proiectarea si implementarea, sau cu alte
cuvinte sunt descrise diagramele utilizate in dezvoltarea aplicatiei web si secvente de cod
importante.

5.1. Arhitectura sistemului

5.1.1. Arhitectura aplicatiei web

Pentru acest proiect am ales sa folosesc o arhitectura pe trei nivele, specifica unei
aplicati client — server, aceasta arhitecturd, descrisa in detaliu 1n, Incapsuleazd partea de
interactiune cu utilizatorul, logica functiondrii si accesul la baza de date in module
independente.

Acest tip arhitectural, fiind bine modularizat, permite modificarea sau chiar
inlocuirea usoara a intregului modul, fara sa afecteze in vreun fel modul de functionare a
celorlalte module.

SGBD (sistemul de gestiune al bazei de date) contine logica de acces si stocare a
datelor. Imaginea urmatoare descrie foarte general aceasta arhitectura, urmand ca fiecare
nivel din aceasta arhitectura sa fie descris in detaliu.

Request <Zp
| :“:-:
:
Response
User
Database

Figura 5.1 Arhitectura aplicatiei (3 tier architecture)®

5.1.1.1.Nivelul de prezentare (Presentation Layer)

Acest nivel este direct responsabil pentru preluarea datelor de intrare si a cererilor
efectuate de clienti si totodatd afisarea raspunsurilor primite de la server, respectiv
atentiondrile in cazul in care datele introduse nu sunt valide, intr-un format cat mai
prietenos si placut pentru utilizator.

Desi acest nivel este specific pentru prezentare, dupa cum ii este si numele, nimic
nu ma Tmpiedica sd am si o mica parte de logica tot la acest nivel, din contrd acest lucru
este chiar indicat, deoarece sunt anumite validari ale datelor de intrare ale utilizatorilor
care pot fi efectuate foarte repede in acest nivel si nu doar cd nu are rost, dar este si mai
ineficient sa se trimita datele la nivelul de logica pentru a fi validate.

Spre exemplu, in cazul in care utilizatorul introduce o parola care nu indeplineste
criteriile solicitate, validarea facuta la nivelul de prezentare nu mai implica serverul, care

9 3 tier architecture - https://www.techopedia.com/2/32100/software/a-detailed-look-at-3-tier-
software-architecture
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in aceastd situatie ar fi nevoit sd trimitd un raspuns conform caruia utilizatorul sa fie
instiintat ca datele introduse nu sunt corecte.

Imaginea de mai jos reprezintd modul in care este partitionat acest nivel de
prezentare:

Nivelul de prezentare
afisare date

afisare date

Interfata cu utilizatorul / Browser

introducere date

introducere date A

Client v Client

Logica nivelului de prezentare
(validan spre si de la server)

! I

Nivelul de logica

Figura 5.2 Nivelul de prezentare. Primul nivel din arhitectura folosita

Am ales sd implementez in acest fel nivelul de prezentare ca sa ofer atat o viteza
de raspuns mai mare cit si o transformare valida a datelor din ceea ce introduce
utilizatorul in ceea ce trebuie sd primeasca serverul, si desigur transformarea inversa, din
ceea ce raspunde serverul in afisarea prietenoasa care trebuie afisata clientilor.

5.1.1.2. Nivelul de logica (Business Layer)

Acest nivel defineste solutii complexe pentru rezolvarea problemelor de business,
si Tn acelasi timp contine module care fac legatura intre frontend si backend, prin
utilizarea adnotdrilor care contin url-urile specifice pe care clientii le acceseaza din
browser, si totodata fac legatura dintre server si baza de date.

Tn acest nivel intermediar are loc atat tranzitia datelor de la clienti la server si de
la server la clienti, cét si functionalitatea de trimitere de mail-uri / notificari, si diferite
validari ale datelor.

In imaginea de mai jos se poate observa modul in care sunt impartite modulele
acestui nivel, si care sunt legaturile dintre ele:

Nivelul de prezentare

| 1

Controller

A
MNivelul de logica

Service

} ]

MNivelul de acces la baza de date

Figura 5.3 Nivelul de logica. Al 2-lea nivel din arhitectura folosita
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Controller

Aceasta este componenta care mapeaza fiecare url pe care clientul il acceseaza din
browser la metoda responsabild pentru transmiterea datelor cétre server, si de asemenea
raspunsul primit de la componenta de service pe care il trimite inapoi spre client.
Metodele implementate in aceastd componenta returneaza un cod HTTP specific operatiei
efectuate (OK — reprezinta faptul ca cererea a fost efectuata cu succes, CREATED), sau
un cod HTTP de eroare in caz ca nu s-au indeplinit toate criteriile (BAD_REQUEST,
UNAUTHORIZED, NOT_FOUND).

Service

Aceasta componenta realizeaza in primul rand tranzitul datelor de la componenta
de control (Controller) la componenta care realizeaza accesul la baza de date si trimiterea
raspunsurilor primite de la aceastd componenta inapoi la Controller.

Tot in aceastd componentd are loc si trimiterea de mail-uri si notificari catre
utilizatori pe baza adresei de mail specificatd de acestia in propriul cont.

5.1.1.3.Nivelul de acces la baza de date (Data Access Layer)

In acest nivel este implementatd o componentd al cirei rol principal constd in
accesarea bazei de date si totodata tranzitia datelor spre si de la aceasta.

Aceastd componenta primeste de la componenta Service de la nivelul de logica un
obiect cu datele care trebuie prelucrate, iar in functie de ce operatie trebuie sd execute
asupra bazei de date va returna spre Service un obiect care contine datele modificate din
baza de date.

Datorita JPA (Java Persistence API), o interfatd simpla si usor de utilizat, toate
operatiile de baza, precum addugarea, citirea, actualizarea sau stergerea, care trebuie
efectuate asupra unei baze de date sunt deja implementate si tot ce trebuie facut este sa fie
apelate metodele specifice.

In urmitoarea imagine se poate observa componenta de acces la baza de date:

Nivelul de logica

RIS

Repository

FESHRRERE

Baza de date

Nivelul de acces
la baza de date

Figura 5.4 Nivelul de acces la baza de date. Al 3-lea nivel
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5.1.1.4.Baza de date (Database)

Baza de date este o componentd independentd, folositda pentru stocarea si
manipularea datelor. La nivelul de acces al bazei de date se executd o metoda care
reprezintd defapt operatia care trebuie efectuatd la nivelul bazei de date, desigur
transmitind obiectul / datele de prelucrat ca parametru al metodei.

In imaginea de mai jos se poate observa fluxul datelor spre si de la baza de date:

Nivelul de acces
la baza de date

executare returnare

operatie raspuns

Baza de date

Figura 5.5 Nivelul bazei de date

5.2. Diagramele sistemului

5.2.1. Diagrame de navigare

Acest capitol prezintd operatiile posibile pentru fiecare tip de utilizator in parte,
sub forma de diagrama. O diagramd de navigare prezinta toate paginile / componentele pe
care un utilizator le poate accesa.

Diagrama de navigare corespunzatoare oricarui utilizator neinregistrat este
urmatoarea:

Home.jsp |

Schedule.jsp |

Subscription.jsp |

FindUs._jsp |

GuestsChat.jsp |

Login.jsp |

Trainers.jsp |

Photos.jsp |

iR e ERs e

Products._jsp |

Figura 5.6 Diagrama de navigare pentru utilizatorii neinregistrati
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Diagrama de navigare corespunzatoare administratorului:

Home.jsp
Chat.jsp

i

Logout.jsp |—>| Login.jsp |
Figura 5.7 Diagrama de navigare pentru administrator

Diagrama de navigare corespunzatoare antrenorilor:

Home.jsp |

Schedule.jsp |

Users.jsp |

MyAccount.jsp |

Chat.jsp |

Logout.jsp |—>| Login.jsp |

Figura 5.8 Diagrama de navigare pentru antrenorii personali

| R R

Diagrama de navigare corespunzatoare utilizatorilor Inregistrati:

Home.jsp |

Schedule.jsp |

IR

Users.jsp |

—)l Reservations.jsp |
—)l MyAccount.jsp |

—)l Logout.jsp |—>| Login.jsp

Figura 5.9 Diagrama de navigare pentru utilizatorii inregistrati
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5.2.2. Diagrama de pachete

Aceasta aplicatie este conceputa din 4 pachete (entities, controller, service,
repository) in partea de back-end, iar partea de front-end este constituita din 6 pachete
(actions, constants, images, pages, reusable_components, server), care la randul lor pot

contine si ele alte pachete / sub-pachete.

Tn prima parte a acestui capitol sunt prezentate diagramele de pachete atat pentru
back-end cat si pentru front-end, ulterior fiind detaliate pachetele si prezentate totodata si

diagramele de clase corespunzatoare acestora.

Imaginea de mai jos prezinta diagrama de pachete pentru backend:

[ ]

<<Java Package>>
controller

[ ]

3| <<Java Package>>

[ ]

<<Java Package>>
entities

service

[ ]

<<Java Package>>
repository

Figura 5.10 Diagrama de pachete pentru backend

Urmatoarea imagine prezinta diagrama de pachete pentru frontend:

[ |

. -
actions >

[ ]

]

A

pages

=

A
reusable_components

[ |

Y

Y

images

| ¥

I

5.2.2.1.Controller

In acest pachet se regisesc toate clasele specifice pentru partea de control a
datelor care se indreapta de la client la baza de date, respectiv de la baza de date la client,

constants

server

Figura 5.11 Diagrama de pachete pentru frontend

iar urmatoarea imagine reprezintd diagrama de clase specifica acestui pachet:
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EmailController SubscriptionListController BlackListController
com.example.test.controller com example test controller com.example.test.controller
_service: MailService -service: SubscriptionListService -service: BlackListService
+EmailController() +SubscriptionListController() +BlackListController()
+sendMail() +addSubscription() +addToBlockList()
+sendMailToAllUsers() +getAllSubscriptions() +getAll()

+getSubscriptionByld()

. +deleteSubscription()

SpecificClassController +updateSubscription() UserController

com.example.test.controller com example fest controller

-service: SpecificClassService s e

+SpecificClassController() R 4 Controll
+addSpecificClass() eservationsController

+getAll() com.example.test.controller

+UserController()
+addUser()
+getAllUsers()
+getUserByld()

-service: ReservationsService

SubscriptionController

+ReservationsController() +deleteUser()
com . example test.controller +addReservations() +updateUser()
-service: SubscriptionService +getAll() +loginValidation()
+SubscriptionController()
+addSubscription() ScheduleController
+getAll() ChatController com_example test controller
com example test controller o =
ClassTypeController — - -service: ScheduleService
com _example test controller psefviceJChateevice +ScheduleController()
-service: ClassTypeService EenatController() +saveSchedule()
ST T +getAllMessages() +getAllSchedule()
HEEESIREIAIEER, +addMessage() +getScheduleByld()
+addClassType() +clearChat() +updateSchedule()
+getAll() +messageFiltering() +deleteScheduleByld()

Figura 5.12 Diagrama de clase pentru pachetul controller

5.2.2.2.Service

Acest pachet contine clasele de legatura dintre controller si repository, fiind in
acelasi timp cel mai apropiat nivel de accesul la baza de date. Aici este conceputa o parte
din nivelul de logica, iar mai jos se afla diagrama de clase asociata acestui pachet:

ChatService SubscriptionListService ReservationsService
com.example fest service com.example test service com.example test.service
-filePath: String -subscriptionListRepository: SubscriptionListRepository -repository: ReservationsRepository
_Off?néw?‘/\,(;]rdﬂmt List<String> +SubscriptionListService() +ReservationsService()
-em: .rlmty. Ca:algRer it +save() +saveOrUpdateReservations(
-repository: ChatRepository +findAll() +findAll()
+ChatService() +findSubscribtionByld() +findReservationsByld()
+save() +updateSubscription() +delete()
+indAll() +deleteSubscription() — -
+clearChat() SubscriptionService
+offensiveWords(] UserService BlackListService com_example test service
ScheduleService com.example.fest.service com_example test service -repository: SubscriptionRepository
com example test service -repository: UserRepository| -repository: BlackListRepository +SubscriptionService()
-repository: ScheduleRepository| |+UserService() +BlackListService() e meaceisieEbscneten)
- +save() +saveOrUpdateBlackList() +indAll()
+ScheduleService() +findAll() +indAll() +findSubscriptionByld()
+saveSchedule .
+ﬁndScheduIeB():ld() +indUserByld() +findBlackListByld() SCHEEY
+indAl +updateUser() +delete()
'"d ()S hed +delete() i SpecificClassService
+:p| alte chedule() ClassTypeService com example fest service
+delete ]

i MailService com.example test senvice -repository: SpecificClassRepository
com_example_test service -repository: ClassTypeRepository +SpecificClassService()
+MailService() +ClassTypeService() +saveOrUpdateSpecificClass()
+sendMail() +saveOrUpdateClassType( +findAll()
+sendMaiToAllUsers() | | *ndAll0 +findSpecificClassByld()

+findClassTypeByld() +delete()
+delete()

Figura 5.13 Diagrama de clase pentru pachetul service
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5.2.2.3.Entities

Pachetul denumit ,entities” contine clasele de model ale aplicatiei, cu alte
cuvinte, fiecare clasa este maparea 1 la 1 a tabelului corespunzator din baza de date, si
reprezinta obiectele care se transmit ca parametrii metodelor din nivelul de acces al bazei
de date, si in care se retin valorile care trebuie trimise la baza de date sau care sunt
primite de la baza de date si trebuie returnate utilizatorilor.

Imaginea urmatoare reprezinta diagrama de clase a pachetului specific modelelor:

SubscriptionList User Chat Schedule
com.example test entities com.example.test.entities com.example_test entities com.example test entities
-id: Long -id: Long -id: Long -id: Long
-type: String -name: String -sender: String -text: String
-description: String -password: String -message: String +Schedule()

-price: int -type: String +Chat() +Schedule()
+SubscriptionList() -email: String +Chat() +getld()
+SubscriptionList() +User() +getld() +setld()
+getld() +User() +setld() +getText()
+setld() +getld() +getSender() +setText()
+getType() +setld() +setSender() +toString()
+setType() +getName() +getMessage()
+getDescription() +setName() +setMessage() ClassType
+setDescription() +getPassword() = com_example test.entities
+getPrice() +setPassword() Spechicclass Jid: Long
+setPrice() +getType() conveyampiiestoniios -trainerld: Long
+equals() +setType() -id: LTSQL -name: String
+hashCode +getEmail -userld: Long
0 +ge1Emai|8 -trainerld: Long +ClassType()

Subscription +equals() -classType: Long +ClassType()
com example test entities +hashCode() +SpecificClass() BlackList
-id: Long Reservations +SpecificClass() com.example.test.entities
-userld: L.ong com example test entities -id: Long
-type: String -id: Long -userld: Long
pealidityate erld: -trainerld: Lon:

-userld: Long g
+Subscription() -specificClassld: Long +BlackList()
+Subscription() +Reservations() +BlackList()
+Reservations()

Figura 5.14 Diagrama de clase pentru pachetul entities

5.2.2.4.Repository

In acest pachet sunt regasite clasele, care constituie accesul la baza de date.
Aceste clase sunt defapt interfete care la randul lor extind interfata JpaRepository, in care
sunt implementate metodele esentiale pentru realizarea operatiilor CRUD, iar pentru
utilizarea altor metode precum gasirea unui utilizator in functie de id-ul acestuia trebuie
definite metodele explicit in propria interfata.

Mai jos este prezentatd diagrama de clase a pachetului responsabil de accesul la
baza de date:

ScheduleRepository SubscriptionRepository UserRepository
com example test repository com.example_test.repository com.example.test.repository
+findScheduleByld() +findSubscriptionByld() +findUserByld()

+findUserByName()

ClassTypeRepository BlackListRepository
com.example test repository com example test repository ChatRepository

com.example test.repository

+findClassTypeByld() +findBlackListByld()

SpecificClassRepository

com example fest repository

SubscriptionListRepository

com.example test.repository

ReservationsRepository
com.example.test.repository

+findSpecificClassByld() +findSubscriptionListByld()

Figura 5.15 Diagrama de clase pentru pachetul repository

+findReservationsByld()
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5.2.3. Diagrama de implementare

Diagrama de implementare este o diagrama care arata configuratia sistemului, si
componentele din care acesta este conceput. Scopul unei astfel de diagrame este de a
prezenta structura hardware necesara functionarii sistemului.

Aplicatia web poate fi accesatd de pe orice calculator care are conexiune la
internet si indeplineste cerintele specificate In manualul de instalare si utilizare.
Componentele care compun Intregul sistem sunt urméatoarele:

Browserul

Indiferent care este motorul principal de cautare folosit de utilizator (Chrome,
Mozzila, Safari, Opera, etc.), aplicatia va functiona exact la fel din punctul de vedere al
interactiunii cu utilizatorul, mici exceptii fiind datorate performantelor fiecarui motor de
cautare in parte.

Serverul

Serverul este componenta fizicd a sistemului, si cea mai importanta, deoarece este
componenta de legatura intre client si baza de date. Aici este conceputd logica aplicatiei,
si deciziile pe care trebuie sa le ia sistemul in functie de datele de intrare primite de la
utilizator.

Baza de date

Baza de date este componenta folositd in sistem pentru stocarea informatiilor.
Aceasta primeste datele care trebuie prelucrate de la server prin intermediul interfetei
JpaRepository, si returneaza datele modificate serverului, pentru a le trimite la randul lui
utilizatorului.

Mai jos este prezentatd diagrama de implementare a sistemului:

Client Machine Server Machine

Browser http:3000 IntelliJ IDEA

% HTMLS % Java

A4

Database

% MySQL JpaRepository

Figura 5.16 Diagrama de implementare (deployment)

A

5.3. Proiectarea bazei de date

Baza de date folositd in dezvoltarea acestui sistem este MySQL. Aceasta este
impartitd in 9 tabele, iar urmatoarea imagine reprezintd diagrama bazei de date, care
cuprinde tabelele si legdturile dintre tabele:
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] black_list ¥
id INT(11) 1.*
"l schedule ¥ user_id INT(11) 7
J— |
id INT(11) > I mo = :
text VARCHAR(400) o "] reservations ¥
| 1 id INT(11)
> LT id INT(11)
name VARCHAR(255)
1.* | O spedfic_class_id INT(11)
password VARCHAR(255) F — — = — — —
1 user_d INT(11)
] subscription R e B ALY | type VARCHAR(255)
| . date VARCHAR(45)
id INT(11) | email VARCHAR (45) :
subscriptionlist_jd INT(11) | 1.* I = )
user_id INT(11) 1.%|
validity DATE :
—J chat v > I
id INT(11) I
) 1.+ 1
sender VARCHAR(40) o T subs
subscriptionlist ¥
message VARCHAR(500) | 0 ] dass_type ¥ ] specific_class ¥
—
> | IdINT(12) id INT(11) 1 1.4 | vidint(1n)
I _ |7 tweVARCHAR(0) name VARCHAR(255) dlass_type_id INT(11)
description Y ARCHAR(200) > >

price INT(11)
»>

Figura 5.17 Diagrama bazei de date

Baza de date utilizata in dezvoltarea aplicatiei contine urmatoarele tabele:

Schedule

In acest tabel sunt stocate informatiile care au legtura strict cu orarul. O parte din
informatii sunt prestabilite (informatiile din capul tabelului), iar aceastea nu pot fi
modificate.

Subscriptionlist

Acest tabel contine informatiile referitoare la abonamente, si anume tipul
acestora, o scurtd descriere despre oportunitatile fiecarui abonament, si pretul asociat
acestuia.

Chat
Tabelul acesta este construit special pentru functionalitatea de chat din aplicatie,
si cuprinde emitdtorul mesajului, impreund cu mesajul propriuzis.

User

Tabelul destinat utilizatorilor este conceput astfel incidt sa stocheze atat
informatiile necesare pentru autentificarea fiecarui utilizator, cat si tipul si email-ul
acestuia. Acesta este tabelul principal din aplicatie, si are cele mai multe conexiuni cu
alte tabele.

Blacklist
In acest tabel sunt pastrati clientii care au incélcat regulile si au fost sanctionati
prin interzicerea accesului in sala.

Reservations

Acesta este un tabel de legatura intre utilizator si clasa specificd la care acesta s-a
inscris, avand totodatd rolul de a pastra evidenta rezervarilor, respectiv a locurilor
disponibile la clasele organizate.
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Specific_class
Tabelul acesta contine o referinta la tipul explicit al clasei 1a care utilizatorul s-a
Tnscris.

Class_type
In acest tabel sunt stocate informatiile minime necesare legate de clasele
organizate, si anume cum se numesc clasele respective.

Subscription

Tabelul descris in acest paragraf are rolul de a pastra evidenta abonamentelor
utilizatorilor. Acesta contine toate informatiile necesare pentru acest lucru, si anume id-ul
utilizatorului care a achizitionat abonamentul respectiv, id-ul abonamentului achizitionat
de catre utilizator, si un detaliu foarte important, termenul de valabilitate al
abonamentului.

5.3.1. Normalizarea

Normalizarea este o tehnicd de generare a unor relatii atent concepute astfel incat
informatiile stocat in baza de date sa fie memorate corect.

In implementarea bazei de date, pentru a evita existanta cAmpurilor repetitive, si
pentru a usura modul de acces la informatii s-a efectuat normalizarea asupra bazei de
date. Mai jos sunt prezentate tipurile de normalizare:

Forma normala 1, cere ca fiecare Inregistrare din baza de date sa poata fi
identificatda dupa o cheie primara, si totodatd contribuie la eliminarea redundantelor
datorita faptului ca fiecare cdmp din baza de date cuprinde valori atomice.

Forma normala 2, sustine faptul ca toate elementele unui tabel trebuie sa fie
dependente de cheile primare, insa daca elementele sunt dependente numai de o parte a
cheilor primare, atunci trebuie separate in tabele diferite. In aceastd situatie nu se pune
problema, deoarece fiecare tabel contine o singura cheie primara, ceea ce inseamna ca
tabelul respectiv este automat in forma normala 2.

Forma normala 3, in aceastd forma normala se defineste dependenta tranzitiva ca
fiind o relatie intre 1 atribut care este dependent de cheia primara, prin intermediul altui
atribut. Pentru a elimina acest tip de dependente si pentru a indeplini forma normala 3, se
sterg coloanele care sunt tranzitiv dependente de cheia primard, si se creeaza o noua
tabeld cu acestea si atributele prin care erau depenente tranzitiv, care acum reprezinta
cheia primara in noul tabel.

Forma normala Boyce-Codd, sustine faptul ca o relatie este in forma normala
Boyce-Codd dacd orice determinant din relatie este cheie candidat. Tot odata, aceasta
forma spune ca o relatie cu o singura cheie candidat care se afla in forma normala 3, se
afld automat si in forma normald Boyce-Codd. Aceastd forma normald se asigurd ca in
baza de date nu exista relatii de dependenta partiala si tranzitiva.

Baza de date respecta forma normala Boyce-Codd, care este si cea mai restrictiva
dintre toate.
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5.4. Implementare

Implementarea este cea mai complexa si mai longeviva etapd din dezvoltarea unei
aplicatii. In acest capitol sunt descrise metodele care contribuie la functionalitatile cele
mai complexe atat din partea de frontend cat si din partea de backend.

5.4.1. Frontend

Server

In aceasta clasd regisim metoda care realizeazi conexiunea dintre client si server
pentru functionarea corecta si in timp real a chat-ului.

Metoda respectivd se numeste ,,on” si primeste 2 parametrii, primul fiind un sir de
caractere care are rolul unei etichete pentru a realiza legarea corectd a socket-ului de pe
client cu cel de pe server si invers, iar cel de-al doilea parametru este o expresie lambda,
sau cu alte cuvinte o functie, care la rindul ei poate avea sau nu parametrii.

Un amanunt important de precizat este faptul ca prin intermediul acestor socket-uri pot fi
transmise atat de la client la server cat si de la server la client orice tip de date.

Am decis sa folosesc aceasta metoda pentru implementarea chat-ului Tn timp real,
deoarece este una dintre cele mai simple metode atat de implementat cat si de inteles, si
totodatd una dintre cele mai eficiente, deoarece foloseste conexiune UDP in loc de TCP,
ceea ce favorizeaza eficienta comunicarii.

Imaginea de mai jos evidentiaza toate aspectele descrise mai sus:

io.on( " "connection’, socket => {

socket.on( "'message”, data => {
actions.sendMessage(data).then(response => io.sockets.emit( 'event’', response))

socket.on( "« e’, () =>
actions.c rchat().then(result => io.sockets.emit(’'ackno e’, result))

socket.on( "discor
s

Figura 5.18 Metoda pentru comunicarea in timp real

Table

Aceasta componentd este una dintre cele mai importante la nivel de frontend,
deoarece este folosita peste tot unde informatiile trebuie afisate sub forma de tabel, si este
refolositd aceeasi componentd, si nu este creatd una noud pentru fiecare tabel.

Tabelul este impartit in 2, partea de header / capul tabelului reprezentand prima
linie din tabel, si partea de body / corpul tabelului reprezentand toate celelalte linii din
tabel. Un aspect important care face ca aceastd componenta sa fie atat de speciald este
faptul ca fiecare celuld din tabel este independenta de celelalte, si poate fi accesata /
modificata fara ca celelalte celule din tabel sa fie influentate.

Imaginea urmatoare aratd modul 1n care celulele sunt ,desenate” atat in capul
tabelului cat si in corpul acestuia:
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1.
I

Figura 5.19 Metode pentru ,,desenarea” celulelor tabelului

Functiile din imaginea de mai sus, ,renderHeadingRow” si ,renderRow”
returneazd fiecare o celuld, care primeste diferiti parametrii, acestia din urma fiind
optionali. In urma unei scurte analize asupra functiei de desenare (render) din partea
dreaptd, se observad faptul cd ,,headings” si ,,rows” sunt 2 liste care contin informatii.
Aceste informatii sunt informatiile care ajung in celule, deoarece apeleaza o functie
numitd ,,map”, al carei rol este sd parcurgd lista cu aceste informatii, si pentru fiecare
element din listd apeleaza funtiile din stdnga, care returneaza celulele corespunzatoare.

Cat despre celulele tabelului, acestea sunt componente independent definite care
primesc diferiti parametrii, pe care 1i proceseazd in interiorul lor si care isi modifica
starea in functie de evenimentele care se produc asupra celulelor.

O celula ca si componentd, impreund cu o parte din logica aratd in felul urmator:

cellMarkup = props.header ? (
className " 1=
id = -props.id

.props.adminRole && editable && .props.id === .props.buttonkey ¢

CellInput
editable = .props.editable
value = .props.value === """ ?
. props.content : .props.value

onChange = . props.onChange

-props.content

Figura 5.20 Logica dintr-o celula a unei tabele

Chat

Una din cele mai importante metode implementata in aceastd componenta este
metoda ,,onKeyDown”, care se executd atunci cand este apasatd tasta enter pentru a
actiona trimiterea mesajului in chat.
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Un aspect care face ca aceastd metoda sa fie speciala este in primul rand faptul ca
se executa asincron ceea ce aduce un plus de performanta aplicatiei. Din altd perspectiva,
tot aici are loc si o parte de logica, precum faptul ca utilizatorul nu poate trimite un mesaj
gol, cu alte cuvinte, aceastd metoda nu va face absolut nimic daca utilizatorul nu a
introdus niciun mesaj.

O alta caracteristica foarte importanta a acestei componente este faptul ca filtreaza
mesajele astfel Tncat utilizatorul sa nu poata trimite un mesaj care contine cuvinte
obscene sau de natura jignitoare.

Imaginea de mai jos prezinta aceasta metoda impreuna cu logica implementata:

1c onKeyDown{e) {
if{e.ke "Enter” &% this.state.message I== "") {
awa setstate({
conversation: {
senderId: this.props.senderId,
senderMessage: this.state.message

let offensiveWords = await Actions.getOffensiveWords()
let message = this.state.conversation.sendermMessage

if(messageIsClear(message, offensiveWords)) {
let data = {
sender: this.state.conversation.senderid,
message: this.state.conversation.senderMessage

cket.emit( me » data)

I
L

alert( Your message contains inapropriate content®)
1
¥

document .getElementById( ' input”).value = " °
this.setstate({
message: "'

Figura 5.21 Metoda pentru filtrarea si transmiterea mesajului in chat

5.4.2. Backend

Aceastd parte a aplicatiei a fost generata automat utilizand utilitarul ,,spring
initializr”, care pe langa faptul ca genereaza fisierele esentiale, utilizatorul poate selecta si
framework-uri pe care acest utilitar sa le integreze automat, fara ca utilizatorul sa mai fie
nevoit sa importe alte librarii.

Mail Service

Una dintre functionalitatile principale ale acestei aplicatii este reprezentatd de
trimiterea de mail-uri / notificari utilizatorilor atunci cand au loc diferite evenimente
precum concursuri organizate, inchiderea salii, etc.

Acest serviciu utilizeaza protocolul SMTP, care foloseste metoda ,,send” din clasa
Transport, pentru a transmite mesajul. Mesajul transmis este un obiect de tipul Message,
care are 5 parametrii:
emitatorul mesajului — setat prin intermediul metodei setFrom
receptorul mesajului — setat prin intermediul metodei setRecipients
subiectul mesajului — setat folosind metoda setSubject
continutul mesajului — setat prin intermediul metodei setContent
data expedierii mesajului — setata prin intermediul metodei setSentDate

agrownE
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Imaginea urmatoare prezintd metoda responsabilad pentru trimiterea mail-urilor:

Figura 5.22 Metoda pentru transmiterea unui mail

Tn imaginea de mai sus se poate observa faptul ci la inceputul acestei metode sunt
setate cateva proprietdti. Aceste proprietdti sunt utilizate pentru a preciza protocolului ca
host-ul folosit este ,,gmail”, portul utilizat pentru transport este ,,587” si faptul ca
protocolul trebuie sa foloseasca metoda de autentificare, vizibila Tn momentul in care se
creeaza o noua sesiune.

Tot din aceastd categorie face parte si urmatoarea metoda care are un impact
foarte mare asupra performantei aplicatiei, deoarece utilizeaza stream-uri paralele (multi-
threading) cu ajutorul carora mail-urile sunt trimise mult mai repede, atunci cand spre
exemplu un mail trebuie trimis la multe persoane:

String sendMailToAllUsers (List

rs.parallelStream () . forEach (x

Figura 5.23 Metoda pentru timiterea mai multor mailuri concomitent

Am decis sa implementez aceste metode in mod asincron, pentru a castiga un plus
in materie de performanta, codul necesar implementarii acestora fiind unul relativ scurt,
si usor de inteles.

Controlul si Serviciul

In ceea ce priveste nivelul de logica al aplicatiei, acesta este mpartit in control
(pachetul controller) si servicii (pachetul service).

Partea de control cuprinde metodele care sunt folosite pentru maparea metodelor
POST, GET, si DELETE ale serviciului REST. Acestea folosesc adnotari pentru
specificarea tipului fiecarei metode.
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O metoda de tip POST este folosita atunci cand vrem sa trimitem anumite date de
la client spre server, cum ar fi de exemplu completarea unui formular. In imaginea de mai
jos este reprezentata o metoda de acest fel:

Figura 5.24 Metoda de tip POST

DELETE este metoda specifica folosita pentru pentru a comunica serverului
faptul ca utilizatorul doreste stergerea informatiilor din baza de date. Mai jos este
prezentatd o imagine cu metoda specificd operatiei de stergere:

Figura 5.25 Metoda de tip DELETE

Metodele de tip GET sunt folosite atunci cand solicitdim informatii de la server,
precum sunt tabelele din cadrul aplicatiei, care in momentul incarcarii paginii acestea
sunt deja completate cu informatii. Imaginea urmatoare prezinta metoda descrisa:

Figura 5.26 Metoda de tip GET

Dupa cum se poate observa in imaginea de mai sus, exista 2 metode de tip GET,
deoarece am vrut sd evidentiez faptul cd folosind acest tip de metodd, imformatia
transmisa de la utilizator este incarcatd direct in url, in timp ce la operatiile de tip POST
acest lucru nu este posibil.
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Un alt detaliu important de precizat la acest capitol consta in faptul ca metoda de
tip GET oferd si sigurantd, in timp ce metoda de tip POST nu dispune de aceasta
proprietate.

Cat despre servicii, acestea reprezintd un nivel intermediar intre control si accesul
la baza de date realizat prin intermediul interfetelor JpaRepository. Aici sunt
implementate metode menite sd transmitd informatiile primite de la controller-e spre
nivelul de acces la baza de date, si sa solicite date de la acesta pentru a le returna spre
utilizatori. Acest transfer al datelor se realizeaza prin intermediul variabilei ,,repository”,
iar metodele apelate sunt cele predefinite in interfata JpaRepository, sau cele declarate in
propria interfatd care extinde la randul ei interfata JpaRepository.

Urmatoarea imagine prezintd nivelul de servicii descris:

Figura 5.27 Metodele responsabile pentru tranzitul datelor

Accesul la baza de date

Accesul la baza de date se face prin intermediul pachetului de interfete numit
»repository”, in care sunt definite interfetele proprii in care se pot declara noi metode
pentru accesul la baza de date, precum cautarea unui utilizator dupa id-ul, sau dupa
numele acestuia. Aceste interfete extind interfata JpaRepository, care ofera accesul la
cateva metode precum save, findAll, delete si altele.

In urmatoarea imagine este prezentati o astfel de interfata:

Figura 5.28 Interfata repository

5.5. Unelte folosite pentru implementare

5.5.1. Bitbucket

Bitbucket este o platforma utilizata de dezvoltatorii de aplicatii pentru a gestiona
mai eficient task-urile pe care fiecare membru din echipa le are de indeplinit. Nu este
cazul acum, insd eu am folosit platforma pentru a salva constant etapele la care am ajuns
cu dezvoltarea, pentru a avea o garantie ca nu voi pierde tot ce am lucrat in cazul unei
greseli sau a unei defectiuni.

O alternativa a acestei platforme este GitHub, Insd eu am ales sa folosesc aceasta
platformd deoarece am mai folosit-o si In trecut, ma descurc mai bine cu ea si consider ca
are o interfatd mai prietenoasa.
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5.5.2. Metodologia de lucru: Agile!®

Agile este o metoda de lucru folosita fie in forma simpld, fie combinata cu alte
metodologii, in cadrul dezvoltarii unei aplicatii, pentru a avea control constant asupra
echipei de dezvoltare si a sarcinilor membrilor.

Unul dintre beneficiile acestei metodologii constd in faptul ca pot fi definite
sprint-uri. Sprint-ul este o perioada definita in care trebuie terminate de implementat toate
task-urile propuse la Tnceputul sprint-ului. Acesta este planificat de o persoana numita
»scrum master”, care face legatura dintre echipa de dezvoltare si persoana responsabila
de business-ul aplicatiei.

5.5.3. Trello

Trello este un serviciu folosit pentru a gestiona si pentru a usura manipularea

task-urile pe care dezvoltatorii le au de realizat in cadrul unui sprint.
Qa

& | Personal | @ Private v, Invite

—

1iE
| lwi\.'

Figura 5.29 Tabla utilizata ‘p.ener{ gestionarea sarcinilor

+ Add another card

Agile Metrics by Screenful

Figura 5.30 Grafic realizat pentru evidenta sprint-ului

Trello permite adaugarea unui dashboard pentru a simplifica tot managementul de
pe parcursul unui sprint cu tot ce tine de gestionarea task-urilor si realizarea graficelor si
statisticilor.

Graficul din imaginea de mai sus a fost creat cu un astfel de utilitar, si anume
Agile Metrics by Screenful, si reprezinta parcursul sprint-ului. Mai exact, in partea stanga
se poate observa faptul ca sunt definite 3 task-uri la inceputul sprint-ului, in partea de jos
a triunghiului format cu o culoare putin mai deschisd este reprezentata perioada sprint-
ului, de la prima zi (in partea stangd), pana la ultima zi (in partea dreaptd), si in functie de
numadrul task-urilor indeplinite graficul coboara sau stagneaza.

10 1onut Anghel, Cursuri Dezvoltarea si integrarea sistemelor informatice -
http://users.utcluj.ro/~ianghel/DISI/2_Curs/
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Capitolul 6. Testare si Validare

In acest capitol este prezentati testarea, de la ce inseamni ea, pana la modul in
care se utilizeaza.

Voi incepe capitolul cu o scurta definitie a ceea ce reprezinta testarea:
Testarea, conform informatiilor din [21], reprezintd alegerea unui set de date specifice
pentru o functionalitate, si evaluarea modului in care functionalitatea respectiva isi
indeplineste atributiile, comparand in final rezultatele asteptate, cu rezultatele obtinute.

Testarile sunt realizate cu scopul de a determina si elimina toate erorile din cadrul
programului, Tnainte ca acesta sa fie lansat.

Testarea se poate realiza in diferite moduri, dupd cum este precizat si in [22], iar
cateva dintre acestea sunt prezentate mai jos:

1. Testare functionala:
1.1. Testare unitara
1.2. Testare de integrare
1.3. Testarea sistemului

.....

2. Testare non-functionala:
2.1. Testare de performanta
2.2. Testare de incarcare
2.3. Testare de recuperare
2.4. Testare de securitate

In cazul testdrii unitare se executd teste asupra unui modul / asupra unei
functionalitati, timp in care sunt luate in considerare urmatoarele caracteristici:

- Functionalitatea care se testeaza

- Conditiile care trebuie sa fie indeplinite inainte pentru a putea testa
functionalitatea respectiva

- Actiunile / operatiile care se executa in timpul testarii pentru a duce procesul
la bun sfarsit

- Rezultatul dorit incd dinaintea Inceperii testarii

- Rezultatul obtinut la finalizarea testarii
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Caz de testare 1: Modificarea informatiilor din orar de catre administrator
Preconditii: Informatia introdusa in tabel sa nu fie un sir de caractere gol
Rezultatul final asteptat: Modificarea informatiei din celula accesata

Actiunea efectuata Rezultatul asteptat Rezultatul obtinut

Administratorul acceseaza Pagina principald este Pagina principala este

pagina principala a aplicatiei | afisatd cu toate butoanele | afisata cu toate butoanele si
si mesajele mesajele

Administratorul acceseaza Redirectionarea Redirectionarea

butonul ,,Login” utilizatorului la pagina de | utilizatorului la pagina de
autentificare autentificare

Administratorul isi introduce | Administratorul este Administratorul este

credentialele si apasa redirectionat cétre pagina | redirectionat catre pagina

butonul de logare corespunzatoare corespunzatoare

Administratorul acceseaza Administratorul este Administratorul este

pagina cu orarul folosind redirectionat, si orarul este | redirectionat, si orarul este

,,Schedule” afisat fara erori afisat fara erori

Administratorul acceseazd o | Administratorul asteapta Pagina este reincarcata, si

celula pe care doreste sd o raspunsul din partea orarul afisat este modificat

modifice, iar dupa sistemului. Pagina se

introducere informatiilor reincarca, si se afigeaza

apasi butonul ,,save” orarul modificat

Tabel 6.1 Caz de testare pentru modificarea informatiilor din orar

Conform tabelului, rezultatele asteptate Tn urma executiei fiecarui pas al testarii
coincid cu rezultatele obtinute efectiv In urma testarii propriuzise, ceea ce ITnseamna ca
testarea a fost realizatd cu succes, si functionalitatea isi Indeplineste in totalitate
atributiile. Rezultatul este vizibil si in imaginea de mai jos, In partea sangd fiind orarul
inaintea testarii, iar in partea dreapta este orarul dupa ce testarea s-a terminat:

Saturday Saturday

Concurs sportiv

Cycling - Flavia

Cycling - Flavia

Figura 6.1 Rezultatul cazului de test pentru modificarea informatiilor din orar
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Caz de testare 2: Achizitionarea unui abonament
Preconditii: Clientul trebuie sa fie logat in aplicatie
Rezultatul final asteptat: Asocierea abonamentului corespunzator clientului

Actiunea efectuata

Rezultatul asteptat

Rezultatul obtinut

Clientul acceseaza pagina de
autentificare

Clientul este redirectionat la
pagina de autentificare

Clientul este redirectionat la
pagina de autentificare

Clientul se autentifica in
aplicatie

Clientul este autentificat cu
succes

Clientul este autentificat cu
succes

Clientul acceseaza pagina
pentru achizitionarea
abonamentului folosind
butonul ,,Purchase”

Clientul este redirectionat cu
succes la pagina pentru
achizitionarea abonamentului

Clientul este redirectionat cu
succes la pagina pentru
achizitionarea abonamentului

Clientul introduce date valide
Tn cdmpurile necesare care
trebuie completate

Efectuarea platii rezultata cu
asocierea abonamentului
corespunzator clientului

Efectuarea platii rezultata cu
asocierea abonamentului
corespunzator clientului

Tabel 6.2 Caz de testare pentru achizitionarea unui abonament

Conform tabelului, rezultatele asteptate in urma executiei fiecarui pas al testarii
coincid cu rezultatele obtinute efectiv Tn urma testarii propriuzise, ceea ce ITnseamna ca
testarea a fost realizatd cu succes, si functionalitatea isi indeplineste in totalitate
atributiile. Rezultatul este vizibil si in imaginea de mai jos, care reprezintd inregistrarea

aferenta din baza de date:

id

1
HULL |

subscription4

id

1

2

3

4

5

[

7
(HULL |

subscript
id
1

7
(HULL |

cer 8

subscriptionlist_id

HULL |

user_id  wvalidity

7 2020-07-20
[HULL | [HULL |

type description price
1dav pass full access for 1 dav 20
silver 3 trainina sessions on week iust for fitness 150
aold 5 trainina sessions on week, fitness & dasses 200
platinum full access 250
students full access ust for filness 100
familv full access for 2 familv members 300
1vear pass  full access for 1 vear 2000
(HULL | [HULL |

I_I|' i__‘- >

name password  type email

catalin  vescan admin  vescan.catalin@vahoo.com
Vescan Catalind. user

[HULL | HULL |

Figura 6.2 Rezultatul cazului de test pentru achizitionarea unui abonament

Primul tabel

reprezinta

asocierea id-ului

corespunzator abonamentului

achizitionat, a id-ului corespunzator utilizatorului care l-a achizitionat si a datei in care
expira, Tntr-un singur tabel independent.

Tn cel de-al 2-lea tabel sunt stocate toate informatiile despre abonamente, iar in cel
de-al 3-lea tabel sunt stocate toate informatiile despre utilizatori.
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

Acest capitol descrie atat pasii care trebuie urmati de cétre utilizatori pentru a
realiza cu succes instalarea componentelor pe propriul dispozitiv, cat si resursele de care
acestia au nevoie pentru o functionare optima a aplicatiei.

7.1. Instalare

In mod normal aplicatia trebuie si functioneze pe orice sistem de operare care
dispune de un browser si o conexiune la internet, insa este de preferat utilizarea
sistemului de operare window, deoarece este cel mai raspandit, si totodatd dezvoltarea
aplicatiei a fost realizata tot pe acest sistem de operare.

Instalarea consta din instalarea a 3 componente dupa cum urmeaza:

1.

Instalarea utilitarului IntelliJ IDEA si a componentelor necesare

1. Descircarea si instalarea mediului de dezvoltare Java IntelliJ IDEA poate
fi efectuatdi de aici'!, prin selectarea sistemului de operare specific
utilizatorului.

2. Descarcarea si instalarea chitului de dezvoltare (JDK) poate fi efectuata
de aici'?2. Pentru compatibilitate maximi si evitarea oricdror inconveniente,
versiunea potrivita este JDK 8.

3. Descarcarea si instalarea software-ului Java care poate fi efectuatd de
aici®®, de asemenea ca si la pasul anteriori, recomand versiunea Java 8.

4. Dupa ce am terminat de descarcat si instalat componentele, rulam
executabilul Intellij pentru a porni mediul de dezvoltare.

5. Pentru importarea proiectului trebuie respectatd urmatoarea secventa:

File -> open, iar din casuta care se deschide, navigati pana la directorul in care
se afla sursa pentru a importa proiectul.

Instalarea MySQL workbench

1. Descircarea si instalarea MySQL workbench poate fi efectuati de aici'®,
iar recomandarea mea este sa se foloseasca versiunea 6.3 pentru windows.

2. Dupa ce utilitarul a fost instalat, este necesara configurarea setarilor astfel
incdt sd corespundd cu setdrile efectuate pe server, si anume parola si
numele de utilizator. Utilizatorul prestabilit este ,,root” si parola ,,root”.

3. Odata terminate configurarile, trebuie descarcat fisierul ,,myGym.sgl”.

4. Pentru a importa fisierul trebuie efectuat urmatorul flux:

se creeaza o schema cu numele ,,gymwebapp”, apoi din bara de meniuri

Server -> Data import -> selectati ,Import from Self-Contained File” si

navigati la directorul fisierului -> Tn campul ,,Default Target Schema”

introduceti numele schemei specificate la inceput -> Start Import.

1 IntelliJ IDEA - https://www.jetbrains.com/idea/download/#section=windows

12)DK - https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-
2133151.html

13 Software Java - https://www.java.com/en/download/

14 MySQL Workbench - https://dev.mysql.com/downloads/workbench/
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3. Instalarea modulului pentru front-end

1. Tnainte de toate, trebuie instalat utilitarul Node JS, iar un mod de a instala
acest utilitar poate fi efectuat urmirind tutorialul de aicit®.

2. Partea de front-end poate fi dezvoltatd in orice editor de text, insa eu
recomand sa se foloseasca acelasi editor, si anume Visual Studio Code,
care poate fi gasit aici’®.

3. Dupa instalarea editorului de text, este necesara efectuarea urmatoarelor
operatii pentru a importa proiectul:

File -> Open folder, iar in fereastra deschisa navigati catre directorul specific

proiectului.

4. Pentru a evita orice conflicte, recomand stergerea fisierului
,node modules” din directorul proiectului.

5. Din bara de meniuri deschideti 2 terminale diferite: Terminal -> New

Terminal.

6. Intr-un terminal rulati comanda ,,npm install”, aceastd comanda are rolul

de a instala toate pachetele necesare in directorul ,,node_modules”.

7. Dupa ce instalarea s-a terminat, intr-un terminal rulati comanda ,,npm

start” pentru a rula front-end-ul.

8. In celalalt terminal deschis, navigati spre directorul ,,src/server”, iar apoi

rulati comanda ,,nodemon Server.js”. Aceasta comanda porneste serverul care

este responsabil pentru comunicarea in timp real din cadrul chat-ului.

4. Resursele hardware necesare

1. Arhitectura sistemului sa fie pe 64 de biti.

2. Memoria RAM sa dispuna de o capacitate minima de 4 Gb.

3. Procesorul trebuie sd aibd o frecventd minimd de 2.0 GHz, si minim 2
nuclee.

4. Placa video trebuie sa dispuna de o memorie de cel putin 128 Mb.

5. Placa de retea cu interfata PCI-E cu o viteza de transfer de 10/100/1000
Mbps.

Rezultatul aplicatiei poate fi acum vizualizat prin accesarea adresei
,localhost:3000”, unde 3000 reprezinta portul asociat.

Un aspect important de precizat este faptul ca resursele hardware specificate sunt
resursele minime necesare pentru functionarea la nivel optim al aplicatiei, cu un numar
mic de utilizatori. In cazul in care numairul utilizatorilor care folosesc aplicatia
concomitent este foarte mare, atunci este posibil ca resursele minime sa nu fie in acelasi
timp si suficient pentru a respecta cerintele functionale legate de timpul de raspuns.

15 Instalare Node JS - https://blog.teamtreehouse.com/install-node-js-npm-windows
16 Descircare Visual Studio Code - https://code.visualstudio.com/

43


https://blog.teamtreehouse.com/install-node-js-npm-windows
https://code.visualstudio.com/
https://blog.teamtreehouse.com/install-node-js-npm-windows
https://code.visualstudio.com/

Capitolul 7

7.2. Utilizare

Manualul de utilizare al aplicatiei are rolul de a indruma utilizatorul pentru a
folosi in mod corect aplicatia.

Pentru a acoperi toate cazurile, in acest capitol vor fi prezentate cele mai
importante operatii pe care le poate efectua fiecare utilizator, modul in care acestia
trebuie sa procedeze, si rezultatele la care trebuie sa ajunga dacd au efectuat corect pasii
necesari.

Important de mentionat este faptul cd pand in momentul inregistrarii, respectiv
autentificarii, toate operatiile prezentate in sectiunea ,,Vizitator” sunt valabile pentru toti
utilizatorii aplicatiei.

7.2.1. Vizitator

Pagina principald care se afiseaza in urma accesarii url-ului specificat in etapa de
instalare, si anume ,,localhost:3000”, contine o bara de navigare, prin intermediul careia
utilizatorul se poate ,,plimba” prin aplicatie, si un scurt mesaj de intampinare, pagina care
se afiseaza de asemenea si la apdsarea butonului ,,Home”:

[__Home N scheduie MM Subscription JERN  Findus SN chat BN login NN Trainers NN Photos RN  Products ]

MyGym va ureaza bun venit !

.Sportul reprezinta orice forma de activitate fizica ce are €a Obiectiv exprimarea sau imbunatatirea conditiei fizice si
psihice, dezvoltarea relatiilor sociale sau obtinerea unor rezultateé in competitii la toate nivelele, prin intermediul unei
activitati organizate sau nu.”

Cu alte cuvinte, sportul inseamna sanatate!

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.1 Pagina principala a aplicatiei

Urmatoarea functionalitate disponibild utilizatorilor constd in vizualizarea
orarului si a programelor claselor sustinute de antrenori si instructori, care apare in
momentul in care utilizatori apasa pe butonul ,,Schedule:
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IS TS T T BT BITE TS GETTER TS

Hour Menday Wednesday Thursday Saturday
08:00 - 08:50 Zumba- Andrei
09:00 - 09:50
10:00 - 10:50
11:00 - 11:50
12:00 - 12:50 Dans sportiv -Mircea
13:00 - 13:50
14:00 - 14:50
15:00 - 15:50
16:00 - 16:50
17:00 - 17:50 Cycling - Flavia
18:00 - 18:50
19:00 - 19:50 Kango Jumps - Ana
20:00 - 20:50 Cardio - Diana TRX - Catalin
21:00 - 21:50 Cardio - Diana

IF SHE CAN DO |
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.2 Vizualizarea orarului

Conform meniului de navigare, urmatoarea functionalitate de care beneficiaza
utilizatorii neinregistrati / care inca nu s-au autentificat in aplicatie este vizualizarea
abonamentelor. Aceastd functionalitate este prezentatd utilizatorilor atunci cand apasa
butonul ,,Subscription”, si le prezinta tipul abonamentului, o scurta descriere a acestuia, si
pretul asociat:

[ Home NN scheduie  JE subscription N Findus [ chat B login _JE Troiners N Photos JN Products ]

Type
1 day pass
silver 3 training sessions on week just for fitness

gold 5 training sessions on week, fitness & classes
platinum full access
students full access just for fitness

family full access for 2 family members

1 year pass full access for 1 year

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.3 Vizualizarea abonamentelor

O alta functionalitate importantd pentru utilizatori este faptul cd acestia pot
vizualiza pe harta locatia exacta a salii, apasand butonul ,,Find us”, in aceasta situatie insa
dispare bara de navigare, iar pentru a reveni utilizatorii sunt nevoiti sd foloseasca butonul
de Tntoarcere al browser-ului. Pentru a marca locatia exacta pe hartd a fost folosit un
,,marker’”;
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20

<

Figura 7.4 Vizualizare locatie

Foarte important pentru utilizatorii este s poatd lua legatura cu personalul salii
pentru a cere informatii suplimentare, iar acest lucru poate fi realizat prin apdsarea
butonului ,,Chat”:

Schedule Subscription Find us Trainers Photos Products

Guest: Buna ziua

MyGym: Buna ziua !

MyGym: cu ce va putem ajuta ?

Guest: M-ar interesa daca se poate participa la clase sau la fitness pe baza cardului 7card
MyGym: Desigur

Guest: Bine, multumesc

MyGym: Va asteptam cu drag!

Type your text here..

Figura 7.5 Comunicare in timp real de pe pagina vizitatorilor

Utilizand butonul ,,Login”, utilizatorului i se vor afisa 2 campuri, in care acesta
trebuie sd introduca propriile credentiale in caz de autentificare (Login), sau credentiale
noi in caz de inregistrare (Register), care sa respecte urmatoarele conditii:

1. Numele de utilizator trebuie sd fie unic, In caz contrar sistemul va instiinta
utilizatorul, iar acesta va fi nevoit sa introduca un alt nume de utilizator.

2. O parola puternica, care sd fie formatd dintr-un numar cuprins intre 8 si 12
caractere, sd contind cel putin o cifra, cel putin o litera mare, cel putin o litera
micd, cel putin 1 caracter special, si de preferat, sa nu fie cuvinte din dictionar,
sau informatii despre propria persoana.
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Username :

Password :

Login Jl Regitr

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.6 Autentificare / Tnregistrare utilizator

In urma procesului de autentificare, utilizatorul va fi redirectionat la pagina
corespunzatoare in functie de rolul pe care acesta il are in aplicatie.

7.2.2. Utilizator inregistrat

Dupa ce utilizatorul s-a autentificat cu succes in aplicatie, sau cand apasa butonul
,Home”, acesta este redirectionat catre sectiunea corespunzitoare clientilor, unde in
pagina principala 1i este afisat un mesaj de bun venit, aldturi de numele de utilizator pe
care acesta |-a ales in momentul inregistrarii si un scurt mesaj motivational:

Schedule Trainers Reservations Purchase My account

Bun venit, Vescan !

.Sportul reprezinta orice forma de activitate fizica ce'are ca obiectiv exprimarea sau imbunatatirea conditiei fizice
si psihice, dezvoltarea relatiilor sociale sau obtinerea unor rezultate in competitii la toate nivelele, prin intermediul
unei activitati organizate sau nu.”

Cu alte cuvinte, sportul inseamna sanatate!

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.7 Pagina principala a unui client autentificat

De asemenea, la fel ca si in cazul utilizatorilor neinregistrati, si clientii au acces la
vizualizarea orarului, prin accesarea butonului ,,Schedule”:
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I i
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.8 Vizualizarea orarului din pagina clientului

Accesand butonul ,,My account”, clientul isi poate modifica parola contului, si
daca doreste sd primeascd notificari pe mail, va trebui sa isi introducd adresa de mail in
campul asociat:

Username:
Old password:
New Password:

E-mail:

e
IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.9 Modificarea datelor contului

Utilizatorul odata autentificat in aplicatie are acces la o sectiune specifica pentru
achizitionarea abonamentelor online, din aplicatie. Acesta trebuie sa completeze
campurile din stdnga cu datele corecte si valide, iar din partea dreaptd trebuie doar sa
selecteze din lista tipul abonamentului pe care acesta doreste sd-1 achizitioneze:

Home Schedule Traine rs Reservations

Name on card vescan catalin

Description
Card number 1111 2222 3333 4444
Expiration date 25/03

cw n

IF SHE CAN DO IT
@ WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.10 Achizitionarea online a abonamentului
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Urmatoarea functionalitate vine atdt In sprijinul clientilor, deoarece prin
intermediul rezervarii le este asigurat un loc la clasa dorita, de la ora doritd de acestia, dar
in acelasi timp vine si in ajutorul personalului, deoarece astfel antrenorii pot tine evidenta
numarului de locuri disponibile, al persoanelor inscrise, si in urma unei scurte analize, in
timp se poate observa care sunt cele mai frecventate clase. Tot ce trebuie sa faca
utilizatorul este sa introducd in campurile din dreapta ora de la care vrea sa facd
rezervarea, respectand formatul din poza, si numele clasei la care vrea sa participe, iar in
partea stanga este suficient sa dea click pe ziua 1n care doreste sa faca rezervarea:

Schedule Trainers Reservations Purchase My account

Hou

July 2019 o
Apply

WED THV

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.11 Rezervare pentru participarea la clasa dorita

7.2.3. Antrenori

Tinand cont de faptul cd suntem la o altd categorie de utilizatori, si anume
antrenorii, pe langa faptul ca pot vizualiza orarul, acestia au si dreaptul de a-1 modifica, in
scopul de a-si adauga clasele pe care le sustin, fara sa altereze informatiile initiale:

Schedule My account

Monday Wednesday Thursday Friday Saturday
Zumba- Andrei

09:00 - 09:50
10:00 - 10:50
11:00 - 11:50
12:00 - 12:50
13:00 - 13:50
14:00 - 14:50
15:00 - 15:50
16:00 - 16:50
17:00 - 17:50
18:00 - 18:50
19:00 - 19:50
20:00 - 20:50
21:00 - 21:50
22:00 - 22:50

Cycling - Flavia

™ Kango Jumps - Ana

Cardio - Diana TRX - Catalin

WHAT IS YOUR EXCUSE"

Figura 7.12 Orarul de pe pagina antrenorilor personali
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Asa cum utilizatorii neinregistrati dispun de un sistem de comunicare in timp real,
la celdlalt capat al ,,firului”, trebuie sa existe si o persoand care sd le raspunda acestora.
Aici intervin antrenorii, care in limita timpului disponibil vor raspunde mesajelor de pe
chat, accesand butonul specific numit ,,Chat”:

[ tome I schedule  J users I Myaccount SR chat M logout ]

Guest: Buna ziua

MyGym: Buna ziua !

MyGym: cu ce va putem ajuta ?

Guest: M-ar interesa daca se poate participa la clase sau la fitness pe baza cardului 7card
MyGym: Desigur

Guest: Bine, multumesc

MyGym: Va asteptam cu drag!

Type your text here...

Figura 7.13 Comunicare Tn timp real de pe pagina antrenorilor

7.2.4. Administrator

Administratorul este acel utilizator care detine controlul complet asupra tuturor
functionalitatilor aplicatiei, prin urmare si administratorul are dreptul de a modifica
orarul, insa acesta poate modifica si intervalul orar sau zilele in care sala este deschisa:

Schedule Trainers Products Notifications

Subscription

Saturday

Wednesday Thursday

08:00 -

08:50

3

09:00 -

09:50

10:00 -

10:50

A
I

11:00 -

11:50

12:00 -

12:50

00

13:00 -

13:50

14:00 -

14:50

15:00 -

15:50

gIElg

16:00 -

16:50

I

g

17:00 -

17:50

TRX - Catalin

18:00 -

18:50

19:00 -

19:50

T Kango Jumps - Ana

20:00 -

20:50

Cardio - Diana

00000

Cardio - Diana

Figura 7.14 Orarul de pe pagina administratorului

Abonamentele fac parte dintr-o functionalitate destinata clientilor, si gestionata de
administrator, antrenorii neavand nicio tangentd cu abonementele. Astfel, singurii care
pot modifica informatiile legate de abonamente sunt administratorii:
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Schedule Trainers Subscription Notifications

Type
1 day pass i full access for 1day

silver i 3 training sessions on week just for fitness

gold i 5 training sessions on week, fitness & classes

platinum i full access

students edi full access just for fitness

family i full access for 2 family members

1 year pass i full access for 1 year

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.15 Tabelul cu abonamente de pe pagina administratorului

Spre deosebire de alte aplicatii, aici administratorii pot trimite notificari pe email,
utilizatorilor care si-au addugat adresa de mail contului inregistrat. Tot ce trebuie sa faca
este sa introduca textul in campul destinat mesajelor, vizibil de altfel si in imaginea de
mai jos, dupa care sa apese butonul ,,Send”, pentru a trimite mesajul utilizatorilor:

Home Schedule Trainers Users Subscription Products Notifications Chat

Introdu mesajul pe care vrei sa-l transmiti utilizatorilor.

[rype your message here...

IF SHE CAN DO IT
WHAT IS YOUR EXCUSE?

Figura 7.16 Trimitere notificari prin mail

Datorita faptului ca nu intotdeauna antrenorii sunt disponibili, o parte din
atributiile acestora pot fi indeplinite si de administratori, iar una dintre acestea este
comunicarea cu clientii, de asemenea prin intermediul chat-ului. Ceea ce diferentiaza
administratorul de antrenori este faptul ca administratorul poate sia steargda in orice
moment toata conversatia:

Home Schedule Trainers Subscription Notifications

Guest: Buna ziua

MyGym: Buna ziua !

MyGym: cu ce va putem ajuta ?

Guest: M-ar interesa daca se poate participa la clase sau la fitness pe baza cardului 7card
MyGym: Desigur

Guest: Bine, multumesc

MyGym: Va asteptam cu drag!

Type your text here...

Figura 7.17 Comunicare n timp real de pe pagina administratorului
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Capitolul 8. Concluzii

Tn acest capitol sunt prezentate functionalititile realizate prin implementarea
aplicatiei, si totodata functionalitati noi care pot fi implementate ulterior pentru a face
aplicatia mult mai performanta si mai utila.

8.1. Realizarea obiectivelor propuse

Sistemul realizat reuseste sa 1si indeplineasca cu succes atat obiectivul principal,
cat si obiectivele secundare care au fost propuse si specificate si in capitolul 2, obtindnd
astfel cu succes o aplicatie web care sa ajute prin functionalitétile ei la un management
mai eficient al clientilor si al resurselor precum abonamentele, sau rezervarile la clase
organizate.

Conform propunerilor, aplicatia dispune de 4 tipuri de utilizatori, fiecare dintre
acestia avand privilegii si restrictii in functie de tipul fiecaruia. Aplicatia a fost astfel
conceputa incat interfata graficd si fie una simpla, prietenoasa — oferind feedback
constant — si usor de utilizat.

In concluzie, aplicatia ofera atat clientilor, cat si personalului salii si inclusiv
administratorului un mod mult mai placut de a-si gestiona timpul atunci cand vine vorba
fie de plata sau evidenta abonamentelor, fie de asigurarea unui loc sau gestionarea
persoanelor care participa la clasele organizate.

8.2. Devoltari ulterioare

Tinand cont de faptul ca tehnologia avanseaza foarte repede, sistemul a fost
proiectat astfel incat sa poata fi usor de dezvoltat atunci cand vine vorba de a modifica o
functionalitate, sau pur si simplu addugarea unei noi functionalitati, farda sa afecteze
functionalitatile deja existente.

O primd imbunatatire care poate fi adusa sitemului este reprezentata de asocierea
unui card (unic) pentru fiecare client Tnregistrat, avand ca scop principal verificarea
validitdtii abonamentului clientului In momentul in care acesta intra in sala, prin scanarea
cardului.

Alta imbunatatire de care se poate bucura aceasta aplicatie este reprezentata de
dezvoltarea unei aplicatii mobile, disponibila pe toate sistemele de operare, si care ar
putea fi mult mai rapida decat aplicatia web.

O a 3-a dezvoltare a sistemului consta in posibilitatea conectarii aplicatiei, fie in
varianta web, fie in varianta mobile, cu un ceas inteligent, iar informatiile preluate de
acesta sa fie transmise aplicatiei pentru diferite procesdri si analize precum pulsul din
timpul antrenamentului, intensitatea antrenamentului, tipul antrenamentului, sau altele, Tn
scopul efectudrii unor sugestii legate de alimentatia corespunzatoare efortului depus,
posibilitatea setarii unor praguri pe care clientul isi doreste sa le atinga, sau pur si simplu
efectuarea unor statistici / grafice, pe care clientul le poate analiza ulterior.

52



Bibliografie

Bibliografie

[1] Aférdita Berisha — Shagqiri, Management Information System and Decision-
Making, Vol 3, No 2 2014,
Disponibil la: https://www.mcser.org/journal/index.php/ajis/article/view/2943

[2] Micheu Katalin, Curs MVC (Model View Controller), 2019,
Disponibil la:
http://www.science.upm.ro/~traian/web_curs/Web_tech/lucr_stud/Micheu_Katalin.pdf

[3] Sabin Buraga, Curs Dezvoltarea Aplicatiilor Web, 2014,
Disponibil  la:  https://www.slideshare.net/busaco/web03-dezvoltareaaplicatiilorweb-
serviciiapimashuparhitectura

[4] Mihai Stancu, Curs Dezvoltarea Aplicatiilor Web, 2019,
Disponibil la: http://inf.ucv.ro/documents/mihais/DAW/DAW-1.pdf

[5] Ionut Anghel, Cursuri Dezvoltarea Aplicatiilor Web, 2019,
Disponibil la: http://users.utcluj.ro/~ianghel/DAW/2_Curs/

[6] Oracle, Documentatia oficiala, 2019,
Disponibil la:
https://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/documentation/index.html

[7] Roman Andra, Lucrare de licentda Sistem pentru managementul unui complex
sportiv, 2017,

Disponibil la:
http://users.utcluj.ro/~civan/thesis_files/2017_RomanA_Managcomplexsp.pdf

[8] Matthew Tyson, JavaWorld, 2019,
Disponibil la: https://www.javaworld.com/article/3379043/what-is-jpa-introduction-to-
the-java-persistence-api.html

[9] Tavi Bolog, RESTful Web Services folosind Jersey, 2019,
Disponibil  la:  https://www.todaysoftmag.ro/article/81/restful-web-services-folosind-
jersey

[10] Crystal Mind Academy, Procesarea Formularelor. Diferentele dintre GET si
POST, 2019,

Disponibil la: https://www.invata-online.ro/php-mysql/procesarea-formularelor--get--
post/diferentele-dintre-get-post

[11] Sabin Buraga, Curs Tehnologii Web — Servicii Web, 2019,

Disponibil la:
https://profs.info.uaic.ro/~busaco/teach/courses/web/presentations/web11ServiciiWeb-
REST.pdf

53


https://www.mcser.org/journal/index.php/ajis/article/view/2943
http://www.science.upm.ro/~traian/web_curs/Web_tech/lucr_stud/Micheu_Katalin.pdf
https://www.slideshare.net/busaco/web03-dezvoltareaaplicatiilorweb-serviciiapimashuparhitectura
https://www.slideshare.net/busaco/web03-dezvoltareaaplicatiilorweb-serviciiapimashuparhitectura
http://inf.ucv.ro/documents/mihais/DAW/DAW-1.pdf
http://users.utcluj.ro/~ianghel/DAW/2_Curs/
https://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/documentation/index.html
http://users.utcluj.ro/~civan/thesis_files/2017_RomanA_Managcomplexsp.pdf
https://www.javaworld.com/article/3379043/what-is-jpa-introduction-to-the-java-persistence-api.html
https://www.javaworld.com/article/3379043/what-is-jpa-introduction-to-the-java-persistence-api.html
https://www.todaysoftmag.ro/article/81/restful-web-services-folosind-jersey
https://www.todaysoftmag.ro/article/81/restful-web-services-folosind-jersey
https://www.invata-online.ro/php-mysql/procesarea-formularelor--get--post/diferentele-dintre-get-post
https://www.invata-online.ro/php-mysql/procesarea-formularelor--get--post/diferentele-dintre-get-post
https://profs.info.uaic.ro/~busaco/teach/courses/web/presentations/web11ServiciiWeb-REST.pdf
https://profs.info.uaic.ro/~busaco/teach/courses/web/presentations/web11ServiciiWeb-REST.pdf

Bibliografie

[12] Margaret Rouse, MySQL, 2019,
Disponibil la: https://searchoracle.techtarget.com/definition/MySQL

[13] Oracle, Documentatia oficiala, 2019,
Disponibil la: https://www.oracle.com/ro/mysql/

[14] Cosmina Ivan, Introducere in Baze de Date, 2019,

Disponibil la:

https://ftp.utcluj.ro/pub/users/civan/IBD/2_LABORATOR/10_Normalizare/IBD_Lab10.
pdf

[15] Dan Pescaru, Curs Ingineria Cerintelor, 2004,
Disponibil la: http://staff.cs.upt.ro/~dan/curs/fis/Cap3_Cerinte.pdf

[16] Adriana Guran, Curs Utilizabilitatea sistemelor interactive, 2019,
Disponibil la: www.cs.ubbcluj.ro/~adriana/HCI/Curs_09.ppt

[17] SRAC, Securitatea Informatiilor ISO / CEI 27001:2013, 2013,
Disponibil la: https://www.srac.ro/ro/securitatea-informatiilor-isoiec-27001

[18] loan-Cosmin Mihai, Asigurarea securitatii informatiilor, 2019,
Disponibil la: http://www.securitatea-informatiilor.ro/solutii-de-securitate-it/asigurarea-
securitatii-informatiilor/

[19] loan Salomie, Curs Sisteme Distribuite, 2019,
Disponibil la: http://www.coned.utcluj.ro/~salomie/DS_Lic/4_Slides/

[20] Florentina Suter, Curs Evaluarea performantelor sistemelor informatice,
Disponibil la: http://dld.fmi.unibuc.ro/IS/EvalPerfSistinform/CURS1.pdf

[21]  Stefan Stancescu, Lecu Radu, Tica Andra, Vidragcu Mihai, Curs Implementarea,
testarea, verificarea si validarea produselor software, 2011,

Disponibil la:

http://stst.elia.pub.ro/news/I1S/Teme%201S%202011 12/Lecu%20Tica%20Vidrascu%20l
MPLVER%20442A.pdf

[22] UPB, Curs Notiuni despre testarea software si solutii disponibile, 2019,
Disponibil la: http://www.euroqual.pub.ro/wp-content/uploads/C10-Testare-sw.pdf

54


https://searchoracle.techtarget.com/definition/MySQL
https://www.oracle.com/ro/mysql/
https://ftp.utcluj.ro/pub/users/civan/IBD/2_LABORATOR/10_Normalizare/IBD_Lab10.pdf
https://ftp.utcluj.ro/pub/users/civan/IBD/2_LABORATOR/10_Normalizare/IBD_Lab10.pdf
http://staff.cs.upt.ro/~dan/curs/fis/Cap3_Cerinte.pdf
http://www.cs.ubbcluj.ro/~adriana/HCI/Curs_09.ppt
https://www.srac.ro/ro/securitatea-informatiilor-isoiec-27001
http://www.securitatea-informatiilor.ro/solutii-de-securitate-it/asigurarea-securitatii-informatiilor/
http://www.securitatea-informatiilor.ro/solutii-de-securitate-it/asigurarea-securitatii-informatiilor/
http://www.coned.utcluj.ro/~salomie/DS_Lic/4_Slides/
http://dld.fmi.unibuc.ro/IS/EvalPerfSistInform/CURS1.pdf
http://stst.elia.pub.ro/news/IS/Teme%20IS%202011_12/Lecu%20Tica%20Vidrascu%20IMPLVER%20442A.pdf
http://stst.elia.pub.ro/news/IS/Teme%20IS%202011_12/Lecu%20Tica%20Vidrascu%20IMPLVER%20442A.pdf
http://www.euroqual.pub.ro/wp-content/uploads/C10-Testare-sw.pdf

Anexa 2

Anexa 1
Figura 3.1 Functionarea aplicatiilor web la modul general .............ccccoeiiveiinnnns 5
Figura 3.2 Arhitectura Model View Controller (MVC)........cccoovviiiniiiiniiieieens 6
Figura 4.1 Cazuri de utilizare pentru VIiZitatori..........ccccoveveiieeieeie i 9
Figura 4.2 Cazuri de utilizare pentru utilizatorii Inregistrati ..........ccoovevvrcverienns 10
Figura 4.3 Cazuri de utilizare pentru antrenorii personali...........ccccccoeeviveveneenne. 10
Figura 4.4 Cazuri de utilizare pentru adminiStrator ............ccocvveverenenencnesene 10
Figura 4.5 Diagrama flow-chart pentru inregistrarea unui utilizator.................... 12
Figura 4.6 Diagrama de secventa pentru inregistrarea unui utilizator................ 12
Figura 4.7 Diagrama flow-chart pentru achizitionarea unui abonament .............. 14
Figura 4.8 Diagrama de secventa pentru achizitionarea unui abonament ............ 14
Figura 4.9 Nivelul JPA Tn aplicati€........cccocvvvviiiiiiiiiiiciiiscie e 16
Figura 4.10 ServiCii REST .....coooiiiiiiiiieeee s 18
Figura 5.1 Arhitectura aplicatiei (3 tier architeCture) .........c.ccooeveveienieiicniieenns 21
Figura 5.2 Nivelul de prezentare. Primul nivel din arhitectura folosita................ 22
Figura 5.3 Nivelul de logica. Al 2-lea nivel din arhitectura folosita ................... 22
Figura 5.4 Nivelul de acces la baza de date. Al 3-leanivel.........ccccooceiiiininnn 23
Figura 5.5 Nivelul bazei de date ...........coevveiiiieiicc e 24
Figura 5.6 Diagrama de navigare pentru utilizatorii neinregistrati...............c...... 24
Figura 5.7 Diagrama de navigare pentru administrator ...........cccccceeceevveieeiesnenne. 25
Figura 5.8 Diagrama de navigare pentru antrenorii personali ............cc.ccocvvvreenne. 25
Figura 5.9 Diagrama de navigare pentru utilizatorii Tnregistrati...........cccocverueene. 25
Figura 5.10 Diagrama de pachete pentru backend..............ccoovvviiiiniiinininnnn, 26
Figura 5.11 Diagrama de pachete pentru frontend............ccccceoevveieiiesi e, 26
Figura 5.12 Diagrama de clase pentru pachetul controller ...........ccccocoiiininnnn. 27
Figura 5.13 Diagrama de clase pentru pachetul SErvice ..........cccocvevvvieveeiesinenne. 27
Figura 5.14 Diagrama de clase pentru pachetul entities ...........ccooveniiniiinnnn. 28
Figura 5.15 Diagrama de clase pentru pachetul repository..........c.ccccovvevvevieineenne. 28
Figura 5.16 Diagrama de implementare (deployment) ..........ccccceveveniiencieninne. 29
Figura 5.17 Diagrama bazei de date ...........cccceivieiiiii i 30
Figura 5.18 Metoda pentru comunicarea in timp real...........ccccooeveneniiciinnnnns 32
Figura 5.19 Metode pentru ,,desenarea” celulelor tabelului ..........ccccceviiiiiiinns 33
Figura 5.20 Logica dintr-o celuld a unei tabele ............cccovvrervriineneinicnceennn 33
Figura 5.21 Metoda pentru filtrarea si transmiterea mesajului in chat ................. 34
Figura 5.22 Metoda pentru transmiterea unui mail............occoooiiiiniiiiiininnn, 35
Figura 5.23 Metoda pentru timiterea mai multor mailuri concomitent ................ 35
Figura 5.24 Metoda de tip POST .....oooiiiiiie e 36
Figura 5.25 Metodd de tip DELETE.........cccoiiiiiiiiiiceces 36
Figura 5.26 Metoda de tip GET .......oooviiiiiieeee e 36
Figura 5.27 Metodele responsabile pentru tranzitul datelor ..............cccccovevieinenns 37
Figura 5.28 Interfata repoSItOTY ......ccevvviiieriieiie e 37
Figura 5.29 Tabla utilizata pentru gestionarea sarcinilor............ococvvieiiiininiiennns 38
Figura 5.30 Grafic realizat pentru evidenta sprint-UlUi............ccooevireniicninnnnns 38
Figura 6.1 Rezultatul cazului de test pentru modificarea informatiilor din orar .. 40
Figura 6.2 Rezultatul cazului de test pentru achizitionarea unui abonament ....... 41

55



Anexa 2

Figura 7.1 Pagina principald @ apliCatiel.........ccoeruverieriiiiiieiee e 44
Figura 7.2 Vizualizarea orarului .............ccooveiiiiiiiiieeeee s 45
Figura 7.3 Vizualizarea abonamentelor ... 45
Figura 7.4 Vizualizare 10CatIe .........cceiiiiiirieieieiie s 46
Figura 7.5 Comunicare in timp real de pe pagina vizitatorilor...........c...cc.ccocue.e.. 46
Figura 7.6 Autentificare / Inregistrare UtiliZator .............cccccoeuevverererersrecrenenenn, 47
Figura 7.7 Pagina principald a unui client autentificat ............ccccovvvviriveiiiernnnnnn. 47
Figura 7.8 Vizualizarea orarului din pagina clientului .............cccoooieiininiinnnn. 48
Figura 7.9 Modificarea datelor ContulUl ............ccccveviiieiieie e 48
Figura 7.10 Achizitionarea online a abonamentului ...........ccocoveviiiiiiiniiiinicnnns 48
Figura 7.11 Rezervare pentru participarea la clasa dorita...........ccocceevvvveiivernnnnn. 49
Figura 7.12 Orarul de pe pagina antrenorilor personali...........ccccooeveiiiiinnnn. 49
Figura 7.13 Comunicare Tn timp real de pe pagina antrenorilor...............ccc.c....... 50
Figura 7.14 Orarul de pe pagina administratorului.............ccoceoeveiineiniicne, 50
Figura 7.15 Tabelul cu abonamente de pe pagina administratorului.................... 51
Figura 7.16 Trimitere notificari prin mail.........cccccovviiiiiiiniiniiii e 51
Figura 7.17 Comunicare Tn timp real de pe pagina administratorului .................. 51
Tabel 3.1 Tabel pentru comparatia cu alte sisteme similare.............ccocccecverirninnnne 8
Tabel 4.1 Cerintele functionale ale apliCatiel ..........cccovvrvvirieiiiiiiiereeceeseee 19
Tabel 6.1 Caz de testare pentru modificarea informatiilor din orar...................... 40
Tabel 6.2 Caz de testare pentru achizitionarea unui abonament..............cc.cereeen. 41

56



Anexa 2

Anexa 2

Abrevierea Definitia

MIS Management Information System
POM Project Object Model

ORM Obiject-relational mapping

WS Web Service

HTML HyperText Markup Language
JSON JavaScript Object Notation
REST Representational State Transfer
SOAP Simple Object Access Protocol
URI Uniform Resource Identifier
HTTP Hypertext Transfer Protocol
JPEG Joint Photographic Experts Group
GNU Gnu's Not Unix

SGBD Sistemele de gestiune a bazelor de date
LAMP Linux, Apache, MySQL, PHP
CRUD Create, Read, Update, Delete
UDP User Datagram Protocol

TCP Transmission Control Protocol
SMTP Simple Mail Transfer Protocol
JDK Java Development Kit
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