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Capitolul 1. Introducere

Scopul acestui proiect este de a crea o aplicatie de tip Video on-Demand care
permite utilizatorilor sd vizioneze fisiere video stocate in cloud fard a fi nevoie de
descarcarea lor. De asemenea, aplicatia va oferi o interfatd de administrator care permite
utilizatorilor autorizati sd gestioneze utilizatorii si fisierele video grupate sub forma de
Seril.

1.1. Contextul proiectului

In ultimii ani, progresul tehnologic a dus la o schimbare semnificativa in modul in
care consumam continut media. Astfel, s-a ajuns de la o piatd dominata de televiziune la
una dominata de entertainment-ul online, una din componentele majore ale acestuia fiind
vizualizarea de video-uri online. Evolutia tehnologiei a permis streaming-ul prin internet
de fisiere video de dimensiuni tot mai mari si la viteze mai mari.Asa au luat nastere
serviciile de Video on-Demand sau de Live Streaming.

In prezent, existi un numir foarte mare de astfel de aplicatii, atit gratuite
(precum Youtube, Vimeo, Dailymotion si altele) dar si platite(Netflix , HBO Go, Hulu,
Amazon Prime, etc.). Acestea sunt unele dintre cele mai populare moduri de a consuma
continut video , Youtube avand un numar estimat de 2 miliarde de utilizatori, iar Netflix
aproximativ 160 de milioane de abonati.

Asadar, acest domeniu este unul in crestere, in care noi aplicatii apar mereu, si
cele existente inoveaza in continuu pentru a continua sa atraga utilizatori.

1.2. Motivatia proiectului

Asa cum am mentionat si anterior, acest tip de aplicatii este unul foarte
popular,fiind parte a vietilor noastre de zi cu zi .

Motivatia pentru crearea acestui proiect este de a cunoaste modul in care
functioneaza aceste aplicatii pe care le utilizam atat de des, infrastructura din spatele lor,
tehnologiile folosite si problemele pe care le pot intampina.

Prin realizarea unei astfel de aplicatii la o scard mai micd am considerat ca pot
invata foarte multe despre ce inseamna un serviciu Video on-Demand din punct de
vedere tehnic.

1.3. Continutul proiectului

Proiecul va fi structurat astfel:
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Capitolul 2 va descrie obiectivele proiectului,atat obiectivul principal cat si
obiectivele functionale sub forma unei liste de functionalitati care se doresc implementate
si o serie de obiective nefunctionale.

Capitolul 3 va prezenta o serie de concepte relevante pentru aplicatia propusa
precum Video on-Demand, Video Streaming, sisteme de recomandare si comparatii intre
aplicatiile si serviciile existente.

Capitolul 4 va descrie arhitectura conceptuald a sistemului, platformele de
dezvoltare si serviciile externe utilizate. In plus vor fi prezentate cerintele functionale,
nefunctionale si cazurile de utilizare ale aplicatiei.

Capitolul 5 va prezenta arhitectura completd a sistemului, tehnologiile
folosite ,modul de integrare si de utilizare al acestora pentru implementarea diferitelor
functionalitati si structura bazei de date.

Capitolul 6 va descrie modul in care se face testarea si validarea aplicatiei si
tipurile de testare utilizate.

Capitolul 7 va descrie modul de instalare al aplicatiei si un set de instructiuni de
utilizare al acesteia.

Capitolul 8 va prezenta o serie de concluzii cu privire la aplicatia dezvoltata, o
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

Tn cadrul acestui capitol vor fi prezentate principalele obiective ale proiectului din
punctul de vedere al functionalitatilor puse la dispozitie utilizatorilor, a tehnologiilor
folosite pentru implementare dar si al proprietatilor non-functionale.

2.1. Obiectiv principal

Principalul obiectiv al proiectului constd in realizarea unei aplicatii web de tip
Video on-Demand care va oferi functionalitatile principale caracteristice acestui tip de
aplicatii intr-o maniera intuitiva si usor de utilizat.

O astfel de aplicatie are ca rol oferirea accesului la o librarie de fisiere video
stocate in cloud spre utilizatori. Acestia vor putea viziona video-uri fara a fi necesara
descircaea lor in avans. In plus, utilizatorii vor putea ciuta. Video-urile vor fi grupate in
serii, aplicatia oferind posibilitatea de a cauta si sorta serii, adaugarea acestora la lista de
favorie si vizualizarea de recomandari.

Pe langa interfata de utilizator care oferd acces la functionalitatile prezentate,
aplicatia va oferi o interfatd de administrator. Aceasta va permite utilizatorilor autorizati
sa gestioneze informatiile care tin de fisierele video si de utilizatori.

2.2. Obiective functionale

Obiectivele functionale ale proiectului sunt urmatoarele:

e Autentificare: Aplicatia va oferi utilizatorilor posibilitatea de a se loga in conturile
proprii existente sau de a crea un cont nou.Utilizatorii trebuie sa fie logati pentru a
putea sa vizualizeze video-uri. Vor exista doua tipuri de utilizator: utilizator
normal, care poate utiliza functionalitatile principale ale aplicatiei prin interfata de
utilizator, respectiv administratori care vor putea accesa interfata de administrare
a aplicatiei si realiza operatii specifice acesteia

e Cautare si sortare serii: Aplicatia va permite utilizatorilor sa caute o serie dupa
nume si sa sorteze seriile dupd nume sau gen.

e Vizionare serii: Aplicatia va permite utilizatorilor sa acceseze pagina unei serii.
Aceasta va contine o lista cu toate episoadele dintr-o serie si un player video care
va reda episodul ales de catre utilizator.

e Adaugare serie la lista de favorite: Tot de pe pagina seriei, utilizatorul are
optiunea de a adauga seria la lista de favorite.
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o Vizualizare lista de serii favorite: Aplicatia ofera utilizatorului posibilitatea de a
vedea o lista de serii favorite.

o Vizualizare recomandari: Aplicatia ofera utilizatorului sugestii de serii de interes
pe baza interactiunilor trecute Intre utilizator si seriile existente.

e Gestiune serii: Aplicatia permite utilizatorilor cu drepturi de administrator sa
gestioneze seriile existente. Astfel, se va permite stergerea, editarea sau adaugarea
de serii.

e Gestiune utilizatori: Aplicatia permite utilizatorilor cu drepturi de administrator
sa vizualizeze utilizatorii existenti precum si sd adauge, sa steargd si sd editeze
conturi de utiilizatori.

2.3. Obiective non-functionale

Aplicatia isi propune sa respecte o serie de obiective din punct de vedere non-
functional.

Din punct de vedere al utilizabilitatii aplicatia va oferi o interfata intuitiva si usor
de utilizat , cu meniuri care fac navigarea intre pagini foarte usoara si un aspect similar cu
alte aplicatii de acest tip. Astfel, utilizatorii se pot familiariza foarte rapid cu aplicatia si
modul de utilizare al acesteia.

Din perspectiva securitatii , aplicatia asigura siguranta datelor sensibile precum
parolele prin criptarea lor. In plus, functionalititile oferite utilizatorilor nelogati sunt
limitate, deci utilizatorii trebuie sa se autentifice pentru a accesa multe dintre functiile de
baza ale acesteia.

Un alt obiectiv non-functional important este scalabilitatea. Aplicatia utilizeaza
servicii externe pentru stocarea de fisiere video si pentru generarea recomandarilor,
acestea fiind punctele critice din punctul de vedere al scalabilitatii. Aceste servicii
externe suportd volume de date variate, oferind un grad bun de scalabilitate.
Conceptualizarea modelului local se va realiza avand la baza o cat mai buna scalabilitate
a sistemului( prin definirea si utilizarea unor metadate in acest scop).
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Capitolul 3. Studiu Bibliografic

Tn cadrul acestui capitol vor fi prezentate concepte referitoare la platformele de
gestionare de continut video si mai exact la tehnologia Video Streaming, tehnologie care
va sta la baza aplicatiei propuse.

3.1. Video on Demand (VoD)

Video-on-Demand este un tip de serviciu care permite utilizatorilor sa acceseze si
sa vizualizeze continut video dintr-un catalog de video-uri existente.Popularitatea
serviciilor de tip Video-on-Demand a crescut foarte mult in ultimii ani, ajungand sa fie
principalul mod prin care utilizatorii consuma contint video, depdsind metodele clasice
precum Televiziune sau Cinema.[1]

Platformele VoD existente se impart in doua mari categorii:

Free: Platforme care permit utilizatorilor sa vizualizeze video-uri gratuit. Acest
tip de platforme ofera continut foarte divers, produs in general de catre creatori de
continut individuali. Printre aceste tipuri de aplicatii se numard Youtube, Vimeo,
Dailymotion, etc.

Paid: Platforme premium in cadrul carora utilizatorii trebuie sa plateasca pentru
accesarea vide-urilor. De obicei continutul de pe astfel de platforme este produs de
studio-uri sau alte companii.Exemple de astfel de platforme sunt Netflix, Amazon Prime
Video,HBO Go, Hulu, etc. Acestea se impart la randul lor in mai multe subcategorii n
functie de modul in care utilizatorii pot accesa continutul video astfel:

e Transactional Video-on-Demand(TVOD) : au la baza o metoda de distributie care
presupune ca utilizatorii sa plateasca fiecare ,,bucatd” de continut video pe care
doreste sd o acceseze

*  Subscription Video-on-Demand(SVOD): are la bazd un suscription model care
prespune ca utilizatorii sa plateasca o taxa regulati(ex: lunard) pentru a avea acces
la continut nelimitat. *

Platformele de tip VOD se bazeaza pe tehnologia video streaming care va fi
descrisd in continuare.
3.2. Video Streaming

3.2.1. Evolutia sistemelor VoD

Aparitia si dezvoltarea sistemelor VoD se datoreaza In mare parte tehnologiei si
serviciilor de tip Cloud Computing. Conform [2] Cloud Computing este un model care
permite accesul la cerere la un grup de resurse computationale neomogene precum
servere, stocare, aplicatii sau servicii cu posibilitatea de a accesa aceste resurse cu efort

1 https://en.wikipedia.org/
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managerial minim si dependentd scazuta fatd de furnizorii de servicii de internet. Un
exemplu de arhitecturd Cloud Computing se poate observa in figura urmatoare:

LI I

& & ©

Figura 3.1 Arhitectura de tip Cloud computing preluata din [2]

Asadar, Cloud Computing a schimbat modul in care utilizatorii pot accesaresurse
si servicii prin intermediul internetului. Un astfel de exemplu este reprezentat de
tehnologiile Video Streaming si Live Streaming care stau la baza serviciilor de tip VoD.
Aceste tehnologii vor fi descrise in capitolul urmator.

Conform [3] , prima tehnologie de tip “streaming” a aparut in 1995, aceasta
facand posibild transmiterea de continut audio prin internet, si ceva mai tarziu si de
continut video.

Primele servicii de tip VoD dateazd inca dinaintea aparitiei tehnologiei
streaming, acestea facandu-si aparitia la inceputul anilor 90 precum un serviciu dezvoltat
de AT&T in 1990 care folosea casete ca si sursd de streamuri vide in timp real. Pana in
1992 s-a facut trecerea de la casete la discuri si DRAM. Un numar de servicii de tip VoD
experimentale au aparut in perioada urmatoare precum Bell Atlantic in 1993 in SUA, sau
Cambrige Digital Interactive Television Trial in 1994 in Anglia. Acestea foloseau
tehnologia ADSL. Tn 1998 Kingston Communications a lansat primul serviciu VoD in
totalitate comercial si a inceput sa integreze televiziunea si accesul la internet prin “cutii”
setate folosind IP-uri si care transmiteau datele folosind ADSL. in 2006 a aparut serviciul
Sky Anytime pentru PC-uri , folosind tehnologia peer-to-peer. Aceasta a fost apoi
implementata si de alti distribuitori de servicii similare, fiind folositad si in ziua de azi de
toate serviciile VoD majore.

Popularitatea acestor servicii a continuat sa creasca, in 2010 ajungandu-se ca 80%
dintre utilizatorii de internet din SUA sa vizualizeze sau descarce video-uri folosind
aplicatii de tip VoD?

2 http://echelonstudios.us/
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3.2.2. Video Streaming si Live Streaming

Tehnologia Video Streaming presupune redarea unui fisier de tip video stocat
remote fara a fi necesara descarcarea sa prealabild pe dispozitivul utilizatorului.Astfel,un
fisier video poate fi redat in timpul transmiterii acestuia spre dispozitivul client. Pentru a
fi transmis prin retea continutul video trebuie sa fie compresat si apoi decompresat odata
ajuns la utilizator pentru a putea fi vizualizat.

Daca pentru video streaming continutul video trebuie sa existe si sa fie stocat pe
un server nainte de a putea fi redat, in cazul tehnologiei live streaming video-urile care
ajung spre utilizator sunt generate in timp real.

Desi experienta utilizatorului pentru aceste doua tipuri de streaming este similara,
modul lor de functionare este foarte diferit. Pentru proiectul propus, ne vom concentra pe
tehnologia video streaming ca solutie de transmitere de continut video Spre utilizatori.

Schema urmatoare prezinta diferitele tipuri de Video Streaming si Live Streaming
existente:

‘ Streaming Types }

[Video Streaming J [ Live streaming J

‘ Single Server
Hosting [ p2p I

Individual Chat
(one-to-one)

Group Chat Live Broadcast Video Surveillance
(many-to-many) || (one-to-many) (many-to-one)

Figura 3.2 Aplicabilitatea solutiilor de tip streaming preluata din [4]

3.3. Sisteme de recomandare

Conform [5] un sistem de recomandare poate fi considerat orice sistem care
produce recomandari personalizate ca si rezultat sau are efectul de a ghida utilizatorul
ntr-o maniera personalizata spre obiecte de interes dintr-o gama mare de optiuni posibile.

Odata cu cresterea In popularitate a aplicatiilor si serviciilor web a crescut si
importanta sistemelor de recomandare. Astfel, acestea pot fi un factor decisiv de
departajare intre aplicatii similare din punctul de vedere al utilizatorilor.

Existd doud mari paradigme de functionare a sistemelor de recomandari:
colaborative si bazate pe continut.
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Sisteme colaborative

Principala caracteristici a sistemelor colaborative este faptul ca se bazeaza
exclusiv pe intereactiuni trecute inregistrate intre utilizatori si obiectele care reprezinta
subiectul interactiunii. Aceste interactiuni sunt inregistrate in matrici de interactiune
utilizator-obiect. Conform acestei paradigme, interactiunile inregistrate sunt suficiente
pentru a detecta obiecte similare si a face predictii pe baza acestora .

Dupa cum este mentionat in [6], sistemele colaborative se pot imparti 1a randul lor
in mai multe subcategorii in functie de relatiile considerate intre utilizatori si obiecte
precum Sisteme Colaborative bazate pe Obiecte sau Sisteme Colaborative bazate pe
Utilizatori.

Principalul avantaj al acestui tip de sisteme este faptul ca nu necesita informatii
despre utilizatori si obiecte. In plus, cu cat creste numirul de utilizatori care
interactioneaza cu obiectele, cu atdt creste precizia predictiilor. Dezavantajul acesor
sisteme constd in faptul ca, din cauza faptului cd predictiile se fac pe baza interactiunilor
treute, pentru utilizatori noi este greu sa se genereze predictii precise. Aceastd problema
poate fi adresata prin recomandarea de obiecte random utilizatorilor noi, sau prin
recomandarea de obiecte populare catre utilizatorii noi.

Sisteme bazate pe continut

Spre deosebire de sistemele colaborative, sistemele bazate pe continut folosesc
informatii suplimentare , nu doar despre interactiuni intre utilizatori si obiecte. De
exemplu, pentru un sistem de recomandare de filme si seriale, astfel de sisteme ar putea
utiliza informatii despre utilizator precum varsta, sexul, ocupatia,genurile favorite, actori
favoriti sau orice altfel de informatii personale. Astfel, ideea din spatele acestor sisteme
este de a construi un model bazat pe informatiile disponibile care poate sa explice
interactiunile observate. Odatd ce acest model este determinat, e foarte usor de generat
sugestii pe baza informatiilor despre utilizatori.

Sistemele bazate pe continut sufera mai putin in cazul utilizatorilor noi, singurii
care ar suferi de aceasta problema ar fi utilizatori cu caracteristici noi. Aceasta problema
se diminueaza cu cat sistemul este mai vechi.

Aceste doua tipuri de sisteme de recomandare pot fi utilizate impreund pentru
crearea de sisteme hibride.

3.4. Servicii Video on Demand

Datorita cresterii rapide 1n popularitate a platformelor Video on-Demand, si
numarul acestor platforme este in continua crestere. Cele mai importante aplicatii de tip
VoD bazate pe abonamen sunt :

e Amazon Prime Video
Apple TV+
HBO Go
Netflix
Hulu
Disney+
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O comparatie din punctul de vedere al functionalitatilor oferite de aceste servicii:

Suport Vizionare Streaming Numar
Pentru Offline Continut Maxim de
Dispozitive Ultra HD Streamuri
Multiple (4K) Simultane
Pentru
Acelasi
Utilizator
Amazon Da Da Da 3
Prime
\ideo
Apple Da Da Da 6
TV+
HBO Da Nu Nu 3
Go
Netflix Da Da Da 4
Hulu Da Da Da 1
(limitat la unele
dispositive)
Disney+ Da Da Da 4

3.1 Analiza comparativa a serviciilor VoD

Pe langa aceste servicii premium, bazate pe abonament, exista serviciile de tip
Viedo on Demand gratuite, dintre care cele mai populare sunt:

e Youtube
e Dailymotion
e Vimeo

Aceste servicii ofera utilizatorilor posibilitatea de a incdrca si edita propriile
video-uri. O alta functionalitate importanta pe care acestea o ofera este reprezentata de
partea de statistici sau “analytics” care permite utilizatorilor s aiba acces la o gama
variatd de informatii cu privire la video-urile incarcate precum timpul petrecut de alti
utilizatori vizionand acest continut video, locatia lor, date demografice, aprecieri ,
comentarii, distribuiri si altele. Multe dintre aceste functionalitdti sunt disponibile gratuit,
unele fiind totusi parte din planurile premium, destinate creatorilor de continut.

Monetizarea acestor platforme se bazeaza in mare parte pe reclame.

3.5. Servicii hosting video

Pentru stocarea si redarea fisierelor video aplicatia propusa va utiliza un serviciu
de hosting video, acestea oferind infrastructuri bine dezvoltate care oferd un numar mare
de functionalitati.
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De obicei, o platforma video onlie oferd o interfatd(de obicei o aplicatie web sau
mobile) prin care utilizatorii pot interactiona cu un serviciu de hosting video. In cazul
proiectului de fata, aplicatia implementatd va oferi aceasta interfata care va avea in spate
un serviciu de hosting video existent.

Cele mai cunoscute si populare astfel de servicii in momentul de fata sunt:

e Dailymotion
e Vimeo
e Youtube

In continuare vom prezenta o comparatie intre aceste 3 servicii din punct de
vedere al specificatiilor tehnice si functionalitatilor pe care le ofera fiecare dintre ele:

Dailymotion

Vimeo

Youtube

Video Player

HTML5 video sau
Flash

HTML5 video sau
Flash

HTML5 video sau
Flash

Video Format

Ogg Theora/Vorbis
sau H.264,
Sorenson codec

H.264, AV1

H.264, Sorenson
codec, VP8, VP9

500 (Basic); mai

128,000 pentru

Max file size(MB) 2048 mleI't cu planurile utilizatorii verificati
platite ’

15 pentru utilizatori

Max video length(min) 720 Nelimitat normali, 720 pentru
utilizatori verificati

Max Resolution 4096x%2160 4096x2160 7,680x4320

Video bitrate(kbit) - Variabil Variabil

Audio bitrate(kbit) 96~192 320 64-192

Stereo sound Da Da Da

3D capable - Da Da

60 FPS support Da Da Da

3.2 Specificatii tehnice pentru serviciile importante de hosting video

Video player: Tehnologia utilizatd pentru redarea unui video in browser.

Video format: Tehnologia folositd pentru ,,impachetarea” datelor unui fisier
video pentru ca acestea sa poata fi stocate

Audio and video bitrate: numarul de biti de informatie folositi pentru a codifica
0 unitate de timp dintr-un fisier video. Bitrate-ul influenteaza dimensiunea si calitatea
unui video: cu cét bitrate-ul unui fisier este mai mare, calitatea sa va creste, dar la fel se
va intampla si cu dimensiunea acestuia.

3D Capable: posibilitatea de redare de fisiere video care folosesc tehnologia 3D.

10
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60 FPS Support: suport pentru fisiere video care ruleaza la 60 de cadre pe
secundd(Frames Per Second). Numarul de cadre pe secundd reprezintd o masurd a
modului in care se afiseaza miscarea intr-un video. Astfel , cu cat numarul de cadre pe
secundi este mai mare, miscarea va fi mai fluidi.in prezent, 60 FPS este un standard
utilizat de un numar foarte mare de platforme.

3.6. Concluzii

Serviciile Video on-Demand sunt unele dintre cele mai populare aplicatii in
momentul de fatd, numarul de utilizatori al acestora fiind in continud crestere.Aceste
aplicatii sunt foarte complexe,fiind construite sa lucreze cu volume mari de date si
integrand un numar mare de tehnologii precum Peer to Peer, Cloud Computing,
streaming, sisteme de recomandare, si altele.

Aplicatia propusa are ca scop implementarea unui serviciu Video on-Demand la o

scara redusad, dar oferind functionalitatile principale si utilizind tehnologiile adecvate
pentru realizarea acestui tip de aplicatii.
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

In cadrul acestui capitol va fi prezentati arhitectura conceptuald a sistemului,
platformele de dezvoltare utilizate pentru implementarea aplicatiei, cerintele functionale
si non-functionale ale sistemului si o descriere a cazurilor de utilizare.

4.1. Arhitectura conceptuala a sistemului

Aplicatia va fi construitd conform uratoarei arhitecturi conceptuale:

app

Frontend Application

Recommendation
Engine

Recombee API

Y

‘4—*

Vimeo API <

Y

Backend

Recombee
Remote Database

Local Database

Figura 4.1 Diagrama conceptuala a sistemului

Dupa cum se poate observa din diagrama prezentatd, la baza acestui sistem sta
aplicatia de backend care implementeazd logica inerna si faciliteazd comunicarea si
transferul de date intre toate celelalte componente ale sistemului. Astfel, fiecare dintre
aceste componente indeplineste un rol bine definit dupa cum urmeaza:

Baza de date locala: pastreaza informatii despre utilizatori si video-uri

Vimeo API: o interfatd utilizatd pentru a realiza gestiunea fisierelor video(upload,
edit, delete)

Recombee API: o interfata utilizata pentru gestiunea interactiunii dintre utilizatori
si video-uri precum si returnarea de recomandari

12
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Baza de date remote Recombee: folositd pentru stocarea datelor referitoare la
interactiunile dintre utilizatori si video-uri

Motorul de recomandari: determinad recomandarile folosind datele stocate in baza
de date remote

Aplicatia frontend: interfata utilizator care faciliteaza interactiunea dintre acestia
si celalale servicii

Asadar, 1n cadrul acestei aplicatii se realizeaza o distributie bine definitad a datelor
si functionalitatilor in functie de tipul acestora. Descrieri mai detaliate a componentelor
vor f1 prezentate Tn subcapitolele urmatoare.

4.2. Platformele de dezvoltare

4.2.1. Backend

Partea de backend a aplicatiei va fi realizatd folosind Spring 3. Acesta este un
framework open source care oferd un model de configurare si programare a aplicatiilor
Java. Functionalitatile de baza ale Spring pot fi folosite pentru orice tip de aplicatie Java,
dar prezinta si extensii specifice construirii de aplicatii web.

Una din cele mai importante functionalitati oferite de catre Spring este containerul
de Inversiune a Controlului (Inversion of Control container), cunoscut si sub numele de
Dependency Injection. Aceastd tehnologie presupune ca obiectele sd isi defineasca
propriile dependinte doar prin argumente ale metodei constructor sau argumente ale unei
metode factory. Astfel , containerul 10C este responsabil pentru managementul ciclurilor
de viata al obiectelor, prin gestiunea credrii, initializarii si configurarii acestora. Obiectele
create de cdtre container sunt cunoscute si sub numele de “beans”.
aplicatia sa aiba o structura care usureazd modificarea functionalitatilor existente sau
adaugarea de functionalitdti noi. Asadar, componenta debackend a aplicatiei va respecta o
arhitectura layered dupa cum urmeaza:

3 https://spring.io/
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Cantrollers

Repositories

Local Database

Figura 4.2 Arhitectura generica de tip Layered

Aceasta arhitecura presupune o separare foarte clard a responsabilitatilor in cadrul
aplicatiei. Asadar, layer-ul de Repositories se ocupa cu facilitarea comunicarii cu baza de
date prin oferirea de interfete pentru citire, inserare, modificare sau stergere de date.
Layer-ul service implementeaza logica aplicatiei si comunicarea acesteia cu servicii
externe, iar layer-ul Controllers defineste endpoint-urile prin care se vor apela metodele
implementate. Aceastda arhitectura foloseste tehnologia Dependency Injection, fiecare
obiect din clasele Controllers defineste obiecte de tip Services ca argumente in
constructor, iar obiectele din clasele Services definesc obiecte de tip Repositories intr-un
mod similar.

4.2.2. Frontend

Pentru realizarea partii de frontend al aplicatiei este utilizat Vue Js.* Acesta este
un framework JavaScript de tip Model-View-Viewmodel(MVVM) folosit pentru
construirea interfetelor de utilizator. Vue este un framework reactiv, astfel incat
componentele sale reactive se vor actualiza Tn timp real,este versatil si oferda o
performanta buna, fiind rapid fara a necesita eforturi mari de optimizare.

Datorita faptului ca este un framework de tip Model-View-Viewmodel,acesta
permite o structurare foarte buna si posibilitatea de reutilizare a componentelor. Acest
model presupune existenta de modele sau componente, care sunt parti mici, independente,
care sunt utilizate in view-uri reprezentand paginile propriu zise ale aplicatiei. In cadrul
view-urilor se realizeaza si partea de transmitere de date si comenzi spre componente, sau
partea viewmodel din pattern-ul MVVM.

4 https://vuejs.org/
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Schema urmatoare ilustreaza relatiile dintre cele 3 componente ale acestui pattern:

o)
)
o
®

Figura 4.3 Model-View-ViewModel °

Comparativ cu pattern-ul MVC unde componenta Controller care manipuleaza
datele Modelelor cénd se fac cereri de la View, in MVVM se introduce componenta
ModelView care nu manipuleazi direct Modelul. In schimb aceasta permite comunicarea
directd intre componentele View si Model.

Am ales sd folosesc Vue.js pentru implementarea componentei de frontend a
aplicatiei deoarece este un framework foarte flexibil si performant. In plus , structura
componentelor face ca proiectul sa fie foarte usor de inteles si ofera un grad mare de
reutilizabilitate ale acestora.

4.3. Servicii externe

Pentru realizarea unora din functionalititile importante, aplicatia utilizeaza
servicii externe. Astfel , pentru generarea recomandarilor este folosit Recombee API, iar
pentru gestionarea stocarii fisierelor video este folosit Vimeo API. Acestea vor fi descrise
n cadrul acestui capitol.

4.3.1. Recombee

Recombee este un serviciu care ofera utilizatorilor posibilitatea de a accesa o baza
de date remote si un motor de recomandari remote. Acesta ofera recomandari in timp real
in functie de informatiile stocate in baza de date.

Pentru determinarea recomandarilor Recombee foloseste o serie de metode
precum filtrarea colaborativa, filtrarea bazatd pe continut, sau metode bazate pe
inteligenta artificiala. Motorul de recomandari determind automat cele mai potrivite
metode care vor fi folosite intr-o anumita situatie in functie de datele primite de la
utilizatori.
® https://docs.microsoft.com/
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Astfel, acest serviciu ofera recomandari personalizate in timp real, adaptandu-se
la cerintele utilizatorului atat din punctul de vedere al tipului lor dar si al volumului de
date, oferind scalabilitate buna.

Accesul la aceste resurse se face prin intermediul unui API care poate fi folosit in
sisteme bazate pe diverse limbaje precu Javascript, Python, Ruby, Java, PHP sau C#.
Integrarea si utilizarea acestui serviciu se face foarte usor, prin instalarea unui pachet si
apelarea de metode pentru introducerea de date in baza de date remote( date despre
interactiunile dintre utiliatori si obiecte) sau pentru generarea de recomandari. Pe langa
API, Recombee ofera si o interfatd de Ul care permite administrarea bazei de date remote,
personalizarea de reguli pentru recomandari sau Statistici.
s1 utilizare am considerat ca Recombee este un sistem de recomandari care se potriveste
aplicatiei propuse.

4.3.2. Vimeo

Vimeo © este o platformi de video hosting care permite stocarea si gestionarea
remote de fisiere video. Aceasta pune la dispozitie un API pentru integrarea sa in
aplicatii. Prin intermediul API-ului utilizatorii pot incédrca sau sterge fisiere video, pot
edita titlul si descrierea sau pot schimba setarile de securitate ale unui video. Vimeo API
ofera suport nativ pentru limbajele PHP , Python si Node.js , dar prin intermediul unor
librarii third party poate fi utilizat in alte limbaje sau framework-uri.

Datorita serviciului de video hosting robust din spatele Vimeo API si a usurintei
de integrare si utilizare acesta reprezintd o solutie foarte bund pentru multe aplicatii,
oferind scalabilitate si functionalitati potrivite pentru diverse tipuri de utilizatori.

4.3.3. Firebase Cloud Storage

Firebase Cloud Storage ” este o solutie de stocare in cloud care permite pastrarea
de fisiere remote, oferind suport pentru un numar mare de platforme. Accesul la aceasta
platforma de stocare se face folosind un API a carui utilizare va fi descrisa in cadrul
capitolului 5.

Asadar, in proiectul propus va fi folosit Firebase Storage pentru stocarea de
imagini aferente seriilor(fiecare serie are o imagine asociatd). Astfel, imaginile vor fi
stocate in cloud iar in baza de date locala vor fi stocate doar URL-urile spre imagini care
vor fi folosite pentru afisarea lor.

Datorita suportului nativ pentru Javascript care oferd metode si clase wrapper ce
simplificd utilizarea API-ului dar si a infrastructurii Google Cloud Platform din spatele
Firebase Cloud Storage care ofera performantd si scalabilitate bune, am considerat ca
aceasta este o solutie potrivita pentru proiectul propus.
® https://vimeo.com/

’ https://firebase.google.com/
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4.4. Cerinte functionale

Aceste cerinte definesc comportamentul, sau cu alte cuvinte functionalitatile pe
care o aplicatie trebuie sa le pund la dispozitie utilizatorilor. Cerintele functionale ale
acestei aplicatii sunt:

Creare cont

Login

Logout

Resetare parola
Vizualizare cont personal
Vizualizare utilizatori
Editare utilizatori
Stergere utilizatori

Gestionare utilizarori

Administrare fisiere video Upload video
Grupare video in serii
Redenumire video

Stergere video

Vizualizare lista de serii
Vizualizare serii recomandate
Cautare si sortare serii

Vizionare de serii

Adaugare serie la lista de favorite
Rating serie

Interactiune cu continutul
Video

CORrRLONREIPWONEIONDOAWNE

Tabel 4.1 Categorii de cerinte functionale

4.5. Cerinte non-functionale

In continuare sunt prezentate cerintele non-functionale ale sistemului,
cerinte care nu fac referire la functionalitati ci la parametrii dupa care se poate judeca
modul de functionare al sistemului:

Securitate 1. Date sensibile stocate sub forma
criptata(parolele)

2. Restrictionarea accesului la anumite
pagini si functionalitati in functie de
tipul de utilizator logat.

Utilizabilitate 1. O interfata usor de utilizat si intuitiva.
2. Posibilitatea de a schimba limba
meniului de navigare
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Scalabilitate 1. Aceasta proprietate este realizata prin
intermediul serviciilor externe folosite
care pot suporta volume de date mari

2. Scalabilitatea este asigurata si prin
conceptualizarea modelului local de date
astfel incat nu sunt stocate local decét
metadate despre datele de dimensiuni
mari aflate in cloud.

Testabilitate 1. Structurarea codului astfel incat sa
faciliteze adaugarea de teste

Tabel 4.2 Categorii de cerinte nonfunctionale

4.6. Cazuri de utilizare

In cadrul acestei aplicatii vor exista 3 tipuri de utilizatori pe baza cirora se
definesc scenariile de utilizare: utilizator nelogat, utilizator logat obisnuit respectiv
utilizator logat de tip admin . Cazurile de utilizare pentru aceste tipuri de utilizatori se pot
observa in schemele urmatoare:

Logout Change password

View list of suggested series

View all series
Search series

View episodes

Normal user

Rate series

I

Rate series

i

Add series to favorites
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MNormal user functionality

/

Add new episode

/ View all series
Not logged in user \

Figura 4.4 Cazuri de utilizare
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In continuare urmeaza o prezentare a cazurilor de utilizare enumerate in aceste
diagrame, incluzand pasii necesari unui utilizator pentru a utiliza functionalitatea descrisa
si rezultatele asteptate In urma actiunilor utilizatorului:

ucl
Login

Actor: utilizator nelogat
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de Login

e Utilizatorul introduce o adresd de email si o parola in campurile corespunzatoare
din formularul de login
e Utilizatorul apasa butonul "Login”

Preconditii: -

Postconditii:
e Daca utilizatorul a introdus un set de credentiale valide, acesta este logat si
redirectionat spre pagina de pornire a aplicatiel
e Daca utilizatorul a introdus un set de credentiale invalide, un mesaj de eroare
corespunzator este afisat

uc?2
Logout

Actor: utilizator logat
Pasi:
e Utilizatorul apasa butonul ’logout”

Preconditii:
e Ultilizatorul este logat ca si utilizator normal sau admin

Postconditii:
e Utilizatorul este delogat si redirectionat spre pagina de pornire a aplicatiei

Uc3
Register

Actor: utilizator nelogat

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de Login
e Utilizatorul completeaza campurile din formularul de register
e Utilizatorul apasd butonul “Register”

Preconditii: -
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Postconditii:
e Dacd nu existd un cont asociat adresei de email introduse si datele introduse sunt
valide un cont nou este creat si un mesaj de succes este afisat.
e Daca existd un cont asociat adresei de email introduse sau exista erori de validare
a formularului un mesaj de eroare corespunzator este afisat.

uc4
Vizualizare serii sugerate

Actor: orice utilizator
Pasi:
e Utilizatorul se logheaza (daca nu este logat)
e Utilizatorul navigheaza la pagina de pornire a aplicatiei (homepage).

Preconditii: -

Postconditii:
e Utilizatorul vede o listd o serii sugerate. Acestea se Tmpart in mai multe categorii,
in functie de criteriul pe baza caruia au fost sugerate.

ucs
Vizualizare listd completa de serii

Actor: orice utilizator
Pasi:
e Utilizatorul navigheaza la pagina “Toate Seriile”

Preconditii: -

Postconditii:
e Utilizatorul poate vedea o lista cu toate seriile
e Utilizatorul are optiunea de a ordona seriile sau de a le filtra dupa diverse criterii

uce
Cautare serii

Actor: orice utilizator

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de pornire a aplicatiei
e Utilizatorul insereaza o valoare pe care doreste sd o caute in bara de cautare
e Utilizatorul apasd tasta Enter sau da click pe butonul de cautare

Preconditii: -
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Postconditii:
e O lista de serii care corespunde termenului cautat este returnata
ucr

Vizionare serie

Actor: utilizator logat
Pasi:
e Utilizatorul acceseazd pagina de pornire, cautd o serie sau acceseaza
pagina “Toate Seriile”
e Utilizatorul da click pe numele uneia dintre seriile afisate

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si utilizator normal sau admin

Postconditii:
o Utilizatorul este redirectionat la pagina seriei
e Aceastd pagind contine numele seriei, un player video care reda episodul
curent,rating-ul seriei si o lista de episoade ale seriei dar si un buton pentru
adaugarea seriei la lista de favorite
e Utilizatorul poate da click pe oricare din episoadele din listd pentru a incepe
redarea acestuia.

Pagina Toate
Seriile

Accesare
Homepage pagina
serie

Pagina Favorite

Este
utilizatorul
logat?

Redirectionare
spre pagina
login/register

Pagina Seriei

Click Add to
Favorites

Serie adaugata
Redare la lista de
episod favorite

I8

Figura 4.5 Diagrama vizionare serie
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ucs
Adaugare serie la lista de favorite

Actor: utilizator logat

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina unei serii existente
e Utilizatorul apasa pe butonul ”Add to favorites”

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si utilizator normal sau admin

Postconditii:
e Seria curenta este adaugata la lista de serii favorite al utilizatorului si un mesaj
de succes este afisat
e Daca apare o eroare la adaugarea seriei la lista de favorite un mesaj
corespunzator este afisat

Uuco
Vizualizare listd de serii favorite

Actor: utilizator logat
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de serii favorite

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si utilizator normal sau admin

Postconditii:
e O lista de serii favorite este afisata
e Pentru fiecare serie din listd existd un buton de stergere a seriei din lista de
favorite

UC 10
Stergere serie din lista de favorite

Actor: utilizator logat
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de serii favorite
e Utilizatorul apasd butonul “Remove from favorites” pentru una din seriile
existente

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si utilizator normal sau admin
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Postconditii:
e Seria este stearsd din lista de serii favorite ale utilizatorului si un mesaj de
succes este afisat
e Daca apare o eroare la stergerea seriei din lista de favorite un mesaj
corespunzator este afisat

uc 11
Vizualizare listd de utilizatori existenti

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a conturilor utilizatorilor

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Utilizatorul vede o lista cu toti utilizatorii existenti
e Pentru fiecare utilizator din lista existd un buton de “Edit” si un buton
de "Delete”
e Utilizatorul vede un buton pentru crearea unui nou user.

UcC 12
Stergere utilizator existent

Actor: utilizator cu drepturi de administrator

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a conturilor utilizatorilor
e Utilizatorul apasa butonul ”Delete” pentru unul din userii afisati in lista

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Daca operatia de stergere se efectueazd cu succes contul userului ales este
sters din baza de date si din lista de useri afisata pe Ul.
e Dacd apare o problema la operatia de stergere utilizatorul va vedea un mesaj
corespunzator de eroare
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UC 13
Editare utilizator existent

Actor: utilizator cu drepturi de administrator

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a conturilor utilizatorilor
e Utilizatorul apasa butonul ”Edit” pentru un user existent

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Utilizatorul este redirectionat la un formular de editare a datelor userului ales
e Utilizatorul poate edita numele, adresa de email, parola sau
rolul(administrator sau user normal) al userului selectat
e Utilizatorul poate apasa butonul ”Save” pentru a salva modificarile facute
e Dacd apar probleme la salvarea modificarilor sau la validarea datelor
introduse un mesaj de eroare corespunzator este afisat.

uc 14
Vizualizare lista de serii existente

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor

Preconditii:
e Ultilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Utilizatorul poate vedea o lista cu toate seriile existente
e Pentru fiecare serie afisata exista un buton de ”Edit”, un buton de ”Delete” si
un buton "Manage episodes”
e Pec aceeasi pagina exista un buton de creare a unei Serii noi

UcC 15
Stergere serie existenta

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasd butonul ”Delete” pentru una din seriile existente
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Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:

e Daca stergerea seriei se realizeazd cu succes datele corespunzatoare seriei $i
episoadelor acesteia sunt sterse din baza de date si seria este indepartatd din
lista de serii de pe Ul

e Daca stergerea seriei esueaza un mesaj de eroare corespunzator este afisat

UcC 16
Editare informatii ale unei serii existente

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul ”Edit” pentru una din seriile existente

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:

e Utilizatorul este redirectionat spre un formular de editare a seriei selectate.
Prin acest formular poate fi editatd imaginea, numele, genul si rating-ul
corespunzator seriei selectate

e Utilizatorul poate salva modificarile facute seriei. Daca salvarea se realizeaza
fara erori un mesaj de succes este afisat

e Daca apar probleme la salvarea informatiilor modificate un mesaj de eroare
corespunzator este afisat

uc 17
Vizualizare lista de episoade ale unei serii existente

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul "Manage episodes” pentru una din seriile existente

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Utilizatorul este redirectionat la o pagind care contine o listd cu toate
episoadele seriei
e Numele fiecarui episod din lista este un camp editabil
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e Pentru fiecare episod existd un buton de stergere a episodului respectiv si un
buton ”Save” pentru salvarea modificarilor facute la titlul episodului

e Pe aceeasi paginad este afisat un formular de adaugare al unui nou episod la
seria selectata

UC 18
Editarea titlului unui episod dintr-o serie existentd

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul "Manage episodes” pentru una din seriile existente
e Utilizatorul modifica numele unuia din episoadele afisate si apasa butonul ”Save”
asociat episodului

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:
e Daca salvarea modificarii titlului episodului se realizeaza fara erori un mesaj
de succes este afisat
e Daca apar probleme la salvarea modificarilor facute la titlul episodului un
mesaj de eroare corespunzator este afisat

UC 19
Stergerea unui episod dintr-o serie existentd

Actor: utilizator cu drepturi de administrator

Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul "Manage episodes” pentru una din seriile existente
e Utilizatorul apasa butonul ”Delete” pentru unul din episoadele afisate

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:

e Dacd nu apar erori la operatia de stergere informatiile despre episodul selectat
sunt sterse din baza de date si episodul este indepdartat din lista de episoade de
pe Ul

e Daca apare o eroare la stergerea episodului un mesaj de eroare corespunzétor
este afisat
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uc 20
Adaugarea unui episod nou la o serie existenta

Actor: utilizator cu drepturi de administrator
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul "Manage episodes” pentru una din seriile existente
e Utilizatorul selecteaza un fisier video stocat local
e Utilizatorul apasa butonul ”Upload”

Preconditii:
e Utilizatorul este logat ca si administrator

Postconditii:

e Fisierul stocat in cloud in baza de date Vimeo iar informatia primita in urma
uploadului(URL-ul video-ului) este stocata apoi in baza de date locala iar lista
de episoade afisata este updatatd cu noul episod

e Daca apare o eroare in timpul uploadarii unui video un mesaj de eroare
corespunzator este afigat
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Tn cadrul acestui capitol va fi prezentatd arhitectura sistemului precum si modul
de utilizare al diferitelor tehnologii pentru implementarea diverselor functionalitati ale
proiectului.

5.1. Arhitectura sistemului

Sistemul este implementat utilizand o arhitectura de tip client-server. Partea de
client consta in aplicatia frontend construitd folosind Vue JS iar serverul este aplicatia
backend realizata cu framework-ul spring si limbajul Java. Cele doua aplicatii comunica
prin request-uri HTTP. Astfel , aplicatia backend defineste endpoint-uri pe care aplicatia
de frontend le foloseste pentru a apela metode implementate pe partea de server.

Pe langd implementarea logicii aplicatiei, un alt rol al backend-ului il reprezinta
comunicarea cu serviciile externe. Tn acest caz, sunt folosite doui astfel de servicii:
Vimeo API, serviciu care se ocupd de stocarea fisierelor video respectiv Recombee API,
care se ocupd cu stocarea datelor despre interactiunile dintre utilizatori si video-uri si
generarea de recomandari pe baza acestora.Aceste servicii externe vor fi prezentate in
detaliu in subcapitole separate. Arhitectura sistemului poate fi observati in figura
urmatoare:

app

Frontend Application

'

HTTP

Contrallers

HTTP
Services

Vimeo API

Recombee API

Repositonies

Backend Application

ﬂ

A '

Local Database Recombee Recommendation
Remole Database Engine

Figura 5.1 Arhitectura detaliata a sistemului
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5.2. Tehnologii utilizate

Tn cadrul acestui subcapitol vor fi prezentate principalele tehnologii folosite Tn
cadrul proiectului. Acesta este mpartit In doud aplicatii: o aplicatie client realizata
folosind Vue.js respectiv o aplicatie server realizatd in limbajul Java folosind framework-
ul Spring. Componenta server a proiectului foloseste si doua servicii externe: Vimeo API
folosit pentru gestiunea stocarii remote a fisierelor video si Recombee API folosit pentru
generarea de recomandari ,utilizarea acestor servicii in cadrul aplicatiei va fi prezentat in
continuare.

5.2.1. Aplicatia client

In acest subcapitol va fi prezentata aplicatia client care va oferi interfata prin care
utilizatorul poate accesa diversele functionalitati ale proiectului. Va fi descrisa in detaliu
structura aplicatiei client, componentele sale si tehnologiile pe folosite. Tnainte de
implementare am realizat o serie de mockup-uri pentru a modela interfata de utilizator
folosind tool-ul online https://moqups.com. (Anexa 1).

5.2.1.1. Arhitectura aplicatiei client

Aplicatia client este structuratd dupd cum urmeaza in schema urmatoare:

I [ |
Y Y Y
AllSeries.vue EditUser.vue SeriesListAdmin.vue UserListAdmin.vue

Y Y Y Y

Views

AdminSeriesList.vue AdminUserList.vue [EEpisodesList.vue,

RecommendedSeriesList.vue SeriesForm.vue SeriesList.vue UserEditForm.vue VEEBIBEG iy Components

Figura 5.2 Arhitectura aplicatiei client
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Dupa cum se poate observa 1n aceastd schema , aplicatia este realizatd din doua
mari tipuri de componente si anume Views si Components. Views sunt paginile pe care le
poate vedea utilizatorul, fiecare din ele contine una sau mai multe Components(am ales
sa nu reprezint relatiile dintre fiecare View si Component in acestd schemd pentru
simplificarea sa). Corespondenta dintre URL-ul vizitat de utilizator si View-ul sau pagina
care se afiseaza este realizatd de catre Vue Router. Atit Vue Router, Views si
Components vor fi descrise in detaliu in subcapitolele urmatoare.

5.2.1.2. Rutarea

Componenta care se ocupa cu definirea path-urilor si cu rutarea este Vue Router.
Acesta contine o listd de path-uri si un View asociat fiecdrui path dupd cum se poate
observa in schema urmatoare:

name: "Home"®,
component: Home

k]

path:

name:
component :

Figura 5.3 Definirea rutelor in Vue.js

Aplicatiile Vue.js sunt single-page-applications(SPA), ceea ce inseamna cd pagina
curentd este rescrisd mereu cu informatiile noi care vin de la server. Astfel , In momentul
in care utilizatorul realizeaza anumite actiuni noi date sunt aduse de la server in mod
dinamic. Aceastd incarcare dinamicd a datelor este realizatd de catre router.

Vue Router oferd posibilitatea de a defini segmente dinamice in cadrul unui path.
Un astfel de segment se defineste folosind simbolul : (ex Series path n figura 5.2).
Astfel , pentru diferite valori ale segmentului dinamic Vue Router va face matching la
View-ul corespunzator. Aceste segmente dinamice pot fi accesat in cadrul View-urilor
sau al Componentelor folosind sintaxa this.$route.params.id unde ”id” este numele
parametrului Tn acest exemplu.
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5.2.1.3. Views si Components

Views si Components sunt similare, motiv pentru care vor fi prezentate in cadrul
aceluiasi subcapitol. Acestea sunt principalele unitati care formeaza o aplicatie Vue.js.
Atat Views cat si Components implementeaza modelul Model-View-ViewModel,
structura caruia este prezentatd in 4.2.2. Acestea sunt fisiere impartite in 3 parti distincte
cu roluri bine definite si anume:

- Template
- Script
- Style

Astfel , in sectiunea de Template se afla partea de HTML al Componentei sau
View-ului, adica elementele de Ul implementate.Vom lua ca exemplu componenta
LoginForm.vue care descrie formularul de login, parte a pagini de login din cadrul

er mb-4">5ign in

v-model="form.email"/
v-model="form.password"/

aplicatiei:

Figura 5.4 Sectiunea template al unei componente in Vue.js

Sectiunea de Script utilizeaza Javascript pentru descrie comportamentul , sau cum
reactioneaza partea de Ul la diferite evenimente(vezi figura 5.5, exemplu de metoda care
se apeleaza in momentul trimiterii formularului de login). Tot in cadrul acestei sectiuni se
importa librarii sau alte componente externe(vezi figura 5.4) si se realizeazd comunicarea
cu aplicatia server (prin apelarea de API-ur, in acest caz folosind libraria Axios care va fi
descrisa in detaliu intr-un capitol viitor) dar si cu servicii externe.

rt { mdbInput, mdbBtn }
t { required, email} fro

axios from

ort default {

components: {
mdbInput,
mdbBtn

Figura 5.5 Importarea si declararea de componente si librarii
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{
1:',
password:

s
validations:{
form: {
email:{required, email},
password: {required}

methods:{
loginFunc: 0O4{
.$refs.form.submit()
currentObj = H
.$v.form.$touch();

.$v.form.pa
alert(

password: .form.password
13
J/
.then( (respo
.log( " thi + response.data);

alert(

}
currentObj.output = response.data;
b))
.catch( (error)}{
currentObj.output = error;

Figura 5.6 Metoda in cadrul sectiunii script

In sectiunea style se foloseste CSS pentru a descrie aspectul elementelor de UL

.h4{
color: Eali

1
1

.inp{
color: Eali

Figura 5.7 Sectiunea style a unei componente
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Principala diferentd dintre Views si Components este faptul ca un Component
descrie o singura componentd de Ul(care poate fi compusd din unul sau mai multe
elemente de Ul) de sine statitoare care poate fi reutilizatd pe mai multe pagini pe cand
Views descriu pagini intregi, folosind una sau mai multe Componente.Astfel, in Views
sunt importate elemente de tip Component (figura 5.7) care pot fi incluse in sectiunea
template ca si elemente de Ul cu tag-uri care au numele componentei.

import LoginForm from

i isterForm f
i1t {
components:{

LoginForm,
RegisterForm

Figura 5.8 Declararea de Components intr-un View

5.2.1.4. Firebase API

Firebase Storage este serviciul pe care l-am utilizat pentru a stoca in cloud
imaginile corespunzatoare fiecarei serii. Accesul la acest serviciu se realizeaza prin
intermediul unui API. Apelarea acestuia este facilitata de catre pachetul npm firebase
care oferd metode wrapper pentru apelarea API-ului. Firebase Storage poate stoca orice
fel de fisiere, dar in cazul acestei aplicatii inputul este restrictionat doar la imagini.

Procesul de incarcare al unei imagini in Firebase Storage este urmatorul: imaginea
care se doreste incarcatd este cititd din stocarea locald a utilizatorului. Odata citita,
aceasta este trimisa spre Firebase Storage prin intermediul API-ului, care , in caz de
succes va returna URL-ul prin care se poate accesa imaginea stocatd. Acest URL urmeaza
sa fie trimis spre aplicatia server pentru a fi stocat in baza de date locala.

Modul de Tncarcare a unei imagini in Firebase Storage poate fi observat in figura
5.5, unde imageData este imaginea citita prin intermediul unui element HTML de tip
input care accepta doar imagini.

age().ref(’ .imageData.name} ) .put( .imageData);
storageRef.on = »snapshot=>{
-upload {snapshot.bytesTransferred/snapshot.totalBytes)*186;
error=>{ e.log(error.message}},

{ .uploadvValue=188;
storageRef.snapshot.ref.getDownloadURL() .then( (url)=>{
-picture =url;

1)

Figura 5.9 Incarcarea unei imagini in Firebase Storage
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5.2.1.5. Vue i18n

Vue i18n este un plugin folosit pentru internationalizarea, sau cu alte cuvinte
traducerea aplicatiilor vue in mai multe limbi pentru a le face mai usor de utilizat de catre
un numar mai mare de utilizatori.

In cadrul aplicatiei client al proiectului propus am ales si folosesc meniuri atat in
limba romana cat si in limba engleza, utilizatorul avand posibilitatea de a alege intre
aceste doud limbi.

Pluginul Vue 118n face posibild aceasta functionalitate prin urmatorul proces: va
exista cate un fisier separat pentru fiecare limba dorita, fiecare fisier contindnd cuvintele
sau frazele pe care le dorim traduse sub forma de variabile , fiecare avand ca valoare
cuvintele in limba corespunzatoare fisierului(vezi figura 5.9, fisierele ro.js si en.js care
contin termeni folositi in meniurile de navigare in romana si in englezd).

hi

languag
allSeries
account
login

logout: °*

Figura 5.10 Fisierele ro.js si en.js
Odata create aceste fisiere, este nevoie doar de crearea unui obiect de tip Vuell8n

care va contine setari precum limba default si locatia fisierelor mentionate anterior(vezi
figura 5.10).

ale:

fallbackLocale: 'ro’,
messages,

Figura 5.11 Declararea obiectului i18n

Dupa definirea acestui obiect el este importat in componentele unde dorim sa il
folosim, si prin intermediul sau se pot folosi variabilele declarate in fisierele pentru
diferitele limbi , comutarea intre limbi( si deci intre fisierele din care se obtin valorile
variabilelor) facandu-se pe baza parametrului locale transmis acestui obiect.
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5.2.1.6. Vue Axios

Axios este un client HTTP pentru browsere prin intermediul caruia se pot face
request-uri HTTP, se pot transforma datele de intrare si iesire ale unui request si care
suportd Promise API. Un Promise este o valoare proxy a carui valoare nu este cunoscuta
n momentul in care este creeat si poate fi asociat unei actiuni asincrone. Acesta poate
avea una din 3 stari:

- Pending: aceasta este starea initiala

- Fulfilled: se ajunge in aceasta stare daca operatia asociata s-a executat cu
succes

- Rejected: se ajunge in aceasta stare daca operatia asociata a rezultat intr-0
eroare

Vue Axios este un wrapper pentru clientul Axios. Acesta este folosit in cadrul
aplicatiei client pentru a realiza comunicarea cu aplicatia client prin apelarea endpoint-
urilor definite de catre aceasta.

Folosind Axios se poate realiza si interceptarea erorilor. Astfel, daca API-ul
apelat nu este disponibil, request-ul nu a fost facut in mod corespunzator sau raspunsul
primit nu este de forma asteptata putem intercepta eroarea folosind catch si o putem
gestiona Tn mod corespunzator, fie prin afisarea sa in consola fie prin afisarea unui mesaj
de eroare la nivelul interfetei grafice.

In continuare va fi prezentat un exemplu de request de tip post ficut spre aplicatia
server. Tn corpul request-ului se transmite un obiect de forma asteptata de citre server si
se foloseste catch pentru interceptarea posibilelor erori care vor fi apoi afisate in consola:

axios.post( ht '/ local
username: .form.user e,
password: .form.password,
email: .form.email

1
x)
.then( (response){

respData = response.data

alert(respData);
currentObj.output = response.data;
1)
.catch( {error)}{
console. log{error);
currentObj.output arror;

Figura 5.12 Apelarea unui API folosind Vue Axios
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5.2.2. Aplicatia server

Tn cadrul acestui capitol va fi prezentata structura aplicatiei server, componentele
care o alcatuiesc si tehnologiile utilizate in cadrul sau.

5.2.2.1. Descriere generala

Aplicatia Server este construitd folosind limbajul de programare Java si
framework-ul spring.

Dupa cum a fost ilustrat si in capitolul 4.2.1 aceastd aplicatic respecta o
arhitectura layered, fiecare dintre layerele care o compun avand un rol bine
definit.(Figura 5.12).

Presentation Layer

i
Recombee API
—-—
Vimeo API

Application Layer

Persistency Layer

Lacal Database

Figura 5.13 Arhitectura layered aplicata pe sistem

Aceastd organizare face ca aplicatia sd fie usor de inteles si face foarte usoara
adaugarea de noi functionalitdti sau modificarea celor existente. Asadar , layerele si
responsabilitatile lor sunt dupa cum urmeaza:

e Layer-ul de Prezentare(Presentation layer):acest layer are scopul de a
permite accesarea functionalitatilor implementate in cadrul acestei
aplicatii de catre utilizatori sau alte aplicatii. Acest lucru este realizat prin
intermediul unor API-uri care expun diferitele metode implementate de
catre servicii. API-urile sunt apelate de catre aplicatia client, realizandu-se
astfel comunicarea intre cele doua aplicatii. Layer-ul de prezentare este
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alcatuit din Controllere, acestea fiind componentele in cadrul carora sunt
definite API-urile mentionate.

e Layer-ul de Aplicatie(Application Layer sau Business Logic Layer):
acest layer contine logica aplicatiei, cu alte cuvinte in cadrul acestui layer
sunt implementate majoritatea functionalitatilor aplicatiei. Tot in cadrul
acestuia se realizeazd comunicarea cu serviciile externe. Layer-ul de
aplicatie este format din componente numite Servicii care sunt direct
apelate de catre Controllerele din Layer-ul de Prezentare

e Layer-ul de Persistenta(Persistence Layer) : acest layer contine Entitati
care descriu modelele de date si Repositories care se ocupa cu accesul
direct la baza de date, permitand executarea de operatii CRUD. Aceste
Repositories sunt utilizate de catre serviciile prezente in Layer-ul de
Aplicatie pentru comunicarea cu baza de date.

Este important de retinut cd in aceasta arhitecturd, desi datele circuld in ambele
sensuri intre layere dependintele dintre ele, si ca urmare fluxul de control circula intr-un
singur sens. Deci Layer-ul de Prezentare depinde de Layer-ul de Aplicatie si acceseaza
metode din cadrul acestuia , dar nu si invers. Aceeasi relatie exista si intre Layer-ul de
Aplicatie si cel de persistenta.

Toate componentele mentionate care alcatuiesc diferitele layere ale aplicatiei vor
fi prezentate in detaliu in capitolele urmatoare.

5.2.2.2. Controller

Controller-ele sunt componente aflate in Layer-ul de Prezentare al aplicatiei.
Acestea sunt clase care definesc endpoint-uri API care vor fi apelate de catre aplicatia
client. Framework-ul Spring ofera o serie de adnotari care se pot folosi pentru a defini
clasa controller dar si diferitele endpoint-uri din cadrul Controller-ului. Cateva dintre
adnotarile pe care le-am folosit in cadrul proiectului sunt urmatoarele:

e @RestController : aceasta adnotare include adnotirile @Controller si
@ResponseBody astfel incat cea din urma nu mai trebuie adaugata la
fiecare metoda din controller. Adnotarca @RestController este folosita
pentru a defini o clasd ca fiind Controller, primind astfel rolul de a
gestiona request-uri web.

e  @RequestMapping: este o adnotare care defineste calea(path-ul) pe care
controller-ul va accepta request-uri.Aceasta adnotare acceptd parametrul
path prin care se specifica calea. Acest parametru nu are o valoare default,
deci daca acesta nu este specificat, controller-ul va accepta orice request-
uri.

e @CrossOrigin: Este o adnotare prin intermediul céareia se activeaza
CORS(Cross-Origin Resource Sharing), sau cu alte cuvinte se permite
altor aplicatii cu origini diferite sa faca request-uri spre controller-ul
definit.
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e @Autowired: Folosind aceasta adnotare se realizeaza Dependency
Injection, permitand framework-ului Spring sa injecteze automat beans in
clasa curenta.

e @GetMapping, @PostMapping: Aceste adnotari permit definirea de
request-uri de tip GET si POST. Ele sunt forme simplificate ale adnotarii
@RequestMapping  cu  valoarea  argumentului method =
RequestMethod.GET respectiv RequestMethod.POST. Cele doua adnotari
au parametrul value prin care se defineste path-ul spre request-ul definit.
Acestea accepta path-uri dinamice prin introducerea zonelor dinamice
intre {}

e @RequestBody: prin aceasta adnotare body-ul request-ului este mapat la
un obiect.

e @PathVariable: prin acesta adnotare se mapeaza o parte dinamica a path-
ului la un parametru. Astfel request-ul va accepta doar valori de tipul
acestui parametru in sectiunea dinamica a path-ului.

In urmatoarea figura va fi prezentata utilizarea unora dintre adnotirile descrise in
cadrul SeriesController:

@Autowired

SeriesController(Se

@GetMapping(path =
esDT0 getByld

@PostMapping(path =
Boolean addOrEdit(@Reques eriesDT0 seriesDTO) .add0rEditSeries(seriesDT0)

Figura 5.14 Definirea SeriesController

Toate controller-ele din Layer-ul de prezentare si request-urile permise de acestea
sunt definite in mod similar.

5.2.2.3. Service

Componentele de tip service apartin Layer-ului de Aplicatie si au rolul de a
implementa logica aplicatiei. Ele folosesc componente de tip Repository pentru a accesa
baza de date. Pentru injectarea acestora se foloseste adnotarea @Autowired prezentata
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precedent intr-o maniera similara cu folosirea ei la nivel de Controller pentru a injecta
Serviciile.

O clasi este marcati ca fiind Serviciu folosindu-se adnotarea @Service. In figura
5.14 este prezentat un exemplu de definire a unui Serviciu si a Repository-urilor folosite
n cadrul acestuia:

@Autowired
SeriesService(Se

Figura 5.15 Definirea clasei SeriesService

5.2.2.4. Repository

Componentele de tip Repository sunt interfete care se afla in Layer-ul de
Persistentd si au rolul de a comunica cu baza de date, permitand realizarea de operatii
CRUD.

Pentru definirea unui Repository in Spring se foloseste interfata JpaRepository
care este extinsa de interfata dorita(Repository-ul pe care il credm). Un exemplu de astfel
de repository se poate observa in figura urmatoare:

VideoRepository JpaRepository

Figura 5.16 Definirea interfetei VideoRepository

JpaRepository primeste doud argumente: T si ID. T reprezintd entitatea care
descrie modelul de date . In acest exemplu , entitatea este clasa Video. Entititile vor fi
discutate in detaliu Tntr-un capitol urmator. Al doilea argument, ID, reprezinta tipul de
date al cheii primare din tabela descrisa de entitatea T, in acest caz cheia primara fiind de
tip Integer.
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5.2.2.5. Entititi

Entitatile sunt modelele de date in framework-ul Spring. Asadar , clasele marcate
ca entitdti descriu structura unei tabele corespunzatoare in baza de date. Spring ofera o
serie de adnotari pe care le-am utilizat pentru definirea de entitat si  campuri
corespunzatoare lor:

e @Entity: aceasta adnotare marcheaza o clasa ca entitate, cu alte cuvinte
clasa respectiva poate fi mapata la o tabela din baza de date.

e (@Table: prin aceastd adnotare si a argumentului “name” pe care il
primeste se poate seta numele pe care il va avea tabela din baza de date la
care este mapata clasa.

e @Id: prin aceasta adnotare un camp este marcat ca si Id sau cheie primara.
Adnotarea @GeneratedValue poate fi folositd impreuna cu aceasta pentru
a seta acest Id ca auto-increment.

e @Colum: folosind aceasta adnotare si argumentele pe care le primeste se
pot specifica proprietatile cimpului mapat precum numele, lungimea, daca
acceptd valori null, s1 altele.

e  @OneToMany , @ManyToOne, @OneToOne si @ManyToMany: folosind
aceste adnotdri se pot seta relatii intre un camp din clasa curenta si
campuri din alte entitati specificate prin adnotarea @JoinColumn.

In continuare va fi prezentat un exemplu de declarare al unei entitdti folosind
cateva dintre adnotdrile descrise:

WatchHistory {

lalue(strategy = GenerationType.

mn(name= unique = nullable =

Integer

imn(name
Video

Figura 5.17 Definirea entitatii WatchHistory
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5.2.2.6. Data Transfer Objects

Data Transfer Objects (DTO) sunt obicete prin intermediul carora se face
transferul de date la nivelul Layer-ului de Prezentare. Astfel, datele primite si returnate de
catre aplicatie sunt sub forma de DTO-uri in locul Entitatilor. Deoarece se vrea evitarea
transmiterii de date inutile acestea sunt folosite in locul Entitétilor la anumite nivele ale
aplicatiei. Un DTO poate avea aceleasi campuri pe care le are o Entitate(fara adnotarile
specifice Entitatilor), sau doar o parte din campurile din Entitate, in fuctie de nevoile de
implementare.

TR——— @Entity
VideoDTO A
=0 t @Table(name =

Video {
Integer

String

edValue(strategy =

- name unique = nullable =
String
’ - Integer

@Column(name =
String

@Column(name =

String

Figura 5.18 Comparatie VideoDTO si Video

DTO-urile sunt folosite Tn Layer-ul de Prezentare, deci Controller-ele primesc si
returneaza doar obicete de tip DTO. La nivelul de Repositories sunt folosite doar Entitati,
deci locul unde se face conversia intre Entitati si DTO-uri este Layer-ul de Aplicatie.
Astfel, pentru fiecare pereche DTO-Entitate existd metode de conversie intre cele doua.
Tn ambele sensuri. Un exemplu de metode care fac conversia DTO-Entitate si Entitate-
DTO pentru clasele Video si VideoDTO exemplificate anterior este urmatorul:

(),video.getUrl())

eoDTO0.getIdV J g ame() ,videoDTO.getUr1())

Figura 5.19 Conversia intre Entitati si DTO-uri
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5.2.2.7. Vimeo API

Vimeo API nu ofera suport nativ pentru Java, asa ca, pentru utilizarea sa am
folosit pachetul Vimeo Clickntap prin intermediul caruia se poate accesa API-ul si toate
metodele sale.

Primul pas pentru utilizarea Vimeo API este crearea unui cont Vimeo si a unei noi
aplicatii din interfata Vimeo Developer ©. Odati creati aplicatia este nevoie de generarea
unui token de acces care sa ofere permisiuni de upload.

Dupa ce avem token-ul, utilizarea Vimeo API este foarte usoara. Token-ul va fi
folosit ca argument pentru initializarea unui obiect de tip Vimeo. Prin intermediul acestui
obiect se pot face request-uri spre API prin apelarea de metode din aceasta clasa. Pentru
upload-ul de fisiere video , este apelatd metoda addVideo() care primeste ca argument
calea spre locatia fisierului de pe stocarea locala a utilizatorului. Daca upload-ul se
realizeaza cu succes, metoda returneaza informatii despre video-ul incarcat(printre care si
URL-ul video-ului care va fi salvat in baza de date locald).Daca upload-ul esueaza,
metoda returneaza o eroare.

String uploadVideo(String path){

File(path)
VideoInfo(video)

Figura 5.20 Upload video folosind Vimeo API

5.2.2.8. Recombee API

Pentru accesarea motorului de recomandari Recombee este utilizat Recombee API.
Recombee ofera suport nativ pentru Java prin pachetul Recombee Api-Client care
actioneaza ca un wrapper peste API .

Pentru a Tncepe utilizarea Recombee API, este nevoie de crearea unui cont. Apoi,
folosind interfata Recombee Admin’ trebuie creeati o bazi de date care va stoca
obiectele si interactiunile dintre acestea si generat un token pentru a putea accesa aceasta
baza de date din cadrul aplicatiei server.

Dupa parcurgerea acestor pasi de setup, utilizarea Recombee API este foarte
asemanatoare cu cea a Vimeo API. Se initializeazd un obiect de tip Recombee Client
folosind token-ul de acces generat si numele bazei de date create la pasul anterior
folosind constructorul new RecombeeClient(dbName, accessToken).

6 https://developer.vimeo.com/
" https://admin.recombee.com/
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Pentru a genera recomandari este nevoie de a urma un anumit proces. in primul
rand, este nevoie ca toate obiectele care participa in interactiuni(in acest caz utilizatori si
serii) trebuie sa fie stocate in baza de date remote. Astfel vom avea metode care adauga
un obiect Tn baza de date Recombee folosind Recombee API astfel:

Figura 5.21 Adaugarea unui obiect in baza de date Recombee

Astfel de metode de addugare de useri si serii se apeleaza de fiecare datd cand un
user sau o serie noud este creatd. Urmatorul pas este inregistrarea interactiunilor dintre
obiecte. Pentru a inregistra 0 interactiune intre doua obiecte, ambele trebuie s existe in
baza de date Recombee, de aceea pasul anterior este foarte important. Un exemplu de
interactiune este atunci cind un utilizator vizioneazd o serie, aceasta se inregistreaza
astfel:

addUserWatchesSeries( userId

Figura 5.22 Salvarea unei interactiuni intre utilizator si serie

Exista multe tipuri de interactiuni care pot fi inregistrate folosind Recombee API,
acestea fiind folosite de motorul de recomandare pentru generarea recomandarilor. Odata
ce inregistram interactiunile intre obiecte, putem obtine recomandari prin intermediul
API-ului. Cu cat sunt Inregistrate mai multe interactiuni, cu atat calitatea recomandarilor
creste.

RecommendationResponse getRecommendedSeriesForUser( userId){

RecommendationResponse ()

Figura 5.23 Generarea de recomandari pentru un utilizator
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5.2.3. Baza de date

Baza de date folositd este una MySQL, toate tabelele si relatiile dintre acestea
fiind generate din Entitati folosind adnotarile descrise in capitolul 5.2.2.5. Structura
datelor reprezentate este inspirata de bazele de date ale aplicatiilor similare descrise in [7],
cu modificari pentru adaptarea la nevoile aplicatiei dezvoltate. Diagrama bazei de date
este urmatoarea:

| :l user ¥
user_id INT(11) _| favorite_series ¥
# password Y ARCHAR(100) ) g id INT (11} g
#username VARCHAR(100) = — — — — — — — — Guser INT(1) @ fFf—————————— 1
»email W ARCHAR(100) 2 series INT{11) |
»is_admin BIT{1) Lg I
L |
i |
11 |
| .1
| I
| " series v
9 * I id_series INT{11)
1

j imageurd VARCHAR(255)
watch_history ¥

watch_history_id INT{11)
w2 user INT{11)
2 video INT(11)

————————— name VARCHAR(255)
rating INT{11)

aenre VARCHAR{255)
13

_| video v
id_video INT(11)
name ¥ ARCHAR({255) | 1.7
url VARCHAR{255)
“reeries_id INT(11)

Figura 5.24 Diagrama bazei de date
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Baza de date respecti nivelul 4 de normalizare(4NF). Tn continuare vor si

prezentate tabelele care o alcatuiesc si rolul campurilor acestora:

Tabela user: contine datele despre conturile utilizatorilor existenti. Aceasta este

formata din urmatoarele cAmpuri:

User_id: cheia primara a tabelei, de tip int

Password: parola criptata a contului utilizatorului, stocata sub forma de string
Username: string care contine numele de utilizator al contului

Email: string, stocheaza adresa de email asociata contului utilizatorului

Is_admin: boolean, un flag care aratd daca utilizatorul are sau nu drepturi de
administrator

Tabela series: contine datele despre serii. Aceasta este formatd din urmatoarele

campuri:

Id_series: cheia primara a tabelei, de tip int

Imageurl: string, URL-ul imaginii asociate seriei

Name: string care contine numele seriei

Rating: int care contine rating-ul seriei, sau mai bine zis categoria din care face
parte o serie din punct de vedere al calitatii.Conform [8] seriile se pot clasifica in
4 categorii diferite (Terrible, Poor, Average,Excellent).Pentru aceasta aplicatie am
considerat o categorie suplimentara, si anume Good care se situeaza intre Average
si Excellent. Acest cdmp va contine valori cuprinse intre 1(reprezentand Terrible)
si 5(Excellent).

Genre: string, numele genului seriei

Tabela videos: contine datele despre fisierele video. Aceasta este formatda din

urmatoarele campuri:

Id_video: cheia primara a tabelei, de tip int

Name: string care contine numele local al fisierului video(este numele care va fi
folosit in cadrul aplicatiei, nu trebuie sd corespundd cu numele fisierului din
Vimeo)

Url: string care contine url-ul video-ului din Vimeo

Series_id: int , cheie straina reprezentand seria careia apartine video-ul

Tabela favorite_series: contine datele despre seriile favorite ale utilizatorilor.

Aceasta este formata din urmatoarele campuri:

Id: cheia primara a tabelei, de tip int
User: int, cheie straind care reprezintd utilizatorul
Series: int, cheie straina care reprezinta seria
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Tabela watch_history: contine datele despre istoricul de vizualizare a fiecarui
utilizator. Aceasta este formata din urmatoarele campuri:

e |d: cheia primard a tabelei, de tip int

e User: int, cheie straina care reprezinta utilizatorul
e Series: int, cheie strdind care reprezinta seria
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Capitolul 6. Testare si Validare

Tn cadrul acestui capitol va fi prezentat modul in care s-a realizat testarea
aplicatiei, sau modul in care aceasta indeplineste cerintele functionale si nonfunctionale
stabilite.

Din punctul de vedere al testdrii la nivel de componente, acestea au fost testate
individual in timpul implementarii. Astfel , pentru componentele aplicatiei server, fiecare
API a fost testat folosind aplicatia Postman pentru a observa raspunsul la diferite date de
input respectiv timpii de raspuns.

Pentru testarea componentelor de frontend, a interactiunii cu API-urile serverului
dar si cu alte componente frontend, am realizat o serie de teste de sistem manuale care
recreeazd anumite flow-uri comune pentru utilizatorii aplicatiei. In continuare vor fi
prezentate cateva scenarii de test folosite penru testarea acestor flow-uri:

Test Case 1: Login
Scenariul 1
Pasi:

Utilizatorul acceseaza aplicatia
Utilizatorul acceseaza pagina de Login/Register
Utilizatorul completeaza formularul de login cu un set de credentiale valide
Utilizatorul apasa butonul de Login
Rezultate asteptate:
e Un mesaj de succes este afisat si utilizatorul este logat cu succes 1n contul sau.

Scenariul 2
Pasi:

Utilizatorul acceseaza aplicatia

Utilizatorul acceseaza pagina de Login/Register

Utilizatorul completeaza formularul de login cu un set de credentiale invalide
e Utilizatorul apasa butonul de Login

Rezultate asteptate:
e Un mesaj de eroare este afisat si utilizatorul nu este logat in contul sau.

Test Case 2: Vizionare serie
Scenariul 1
Pasi:
e Ultilizatorul acceseaza aplicatia
e Utilizatorul acceseaza pagina unei serii
Rezultate asteptate:
e Utilizatorul este redirectionat spre altd pagind deoarece nu este logat

Scenariul 2
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza aplicatia
e Utilizatorul se logheaza cu credentiale valide

48



Capitolul 5

e Utilizatorul acceseaza pagina unei serii
Rezultate asteptate:
e O lista cu episoadele seriei este afisata
e Uilizatorul poate apasa pe oricare dintre episoade pentru a Incepe redarea acestuia.

Test Case 3: Edit Series info
Scenariul 1
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza aplicatia
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
Rezultate asteptate:
e Utilizatorul este redirectionat la pagina Login/Register deoarece nu este logat

Scenariul 2
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza aplicatia
e Utilizatorul se logheaza cu un cont fara drepturi de administrator
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
Rezultate asteptate:

e Utilizatorul este redirectionat la pagina Login/Register deoarece nu are drepturile
necesare pentru a accesa pagina

Scenariul 3
Pasi:
e Utilizatorul acceseaza aplicatia
e Utilizatorul se logheaza cu un cont cu drepturi de administrator
e Utilizatorul acceseaza pagina de administrare a seriilor
e Utilizatorul apasa butonul de editare a informatiilor unei serii
e Utilizatorul completeaza formularul de editare cu date valide si apasd butonul
update series
Rezultate asteptate:

e Un mesaj de succes este afisat si informatiile modificate de catre utilizator sunt
salvate Tn baza de date
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

In acest capitol vor fi prezentate resursele necesare pentru instalarea si rularea
proiectului, instructiuni pentru realizarea acestor pasi dar si instructiuni de navigare si
utilizare a aplicatiei.

7.1. Cerinte de sistem

Pentru rularea in conditii optime a proiectului sistemul trebuie sa indeplineasca
urmatoarele cerinte:
e CPU : CPU x86 64bit
e RAM: 4GB
e Sistem de operare: Windows, Linux sau OS X
e Browser web: Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge , Safari , alte
browsere bazate pe browser-ul open source Chromium(Opera, Brave, etc)

7.2. Instalare si rulare

7.2.1. Descarcarea proiectului

Proiectul este impartit n doud aplicatii separate, unul de frontend si unul de
backend. Cele doua sunt stocate in doua repository-uri separate pe platforma GitLab.
Primul pas este obtinerea de copii locale a celor doua aplicatii. Pentru asta trebuie
executati pasii urmatori:
Instalarea GIT
e Accesarea GitLab si crearea unui cont
e Cererea accesului la cele doua repository-uri
Clonarea lor in directoare locale folosind comanda ’git clone <repo-url>”

7.2.2. Crearea bazei de date

Pentru proiectul propus va fi utilizata o baza de date MySQL. Pentru asta trebuie
urmati acesti pasi:
Instalarea MySQL folosind MySQL Installer
Pornirea serverului MySQL
Crearea unei conexiuni si a unui user in MySQL Workbench
Crearea unei noi scheme cu numele “licenta”

7.2.3. Setup-ul proiectului de backend

Pentru rularea proiectului de backend trebuie urmati pasii urmatori:
e Instalarea Java SE Development Kit 8
e Instalarea unui IDE care suportd Java si Spring(ex: Intellij IDEA, Eclipse, etc)
e Instalarea Apache Maven
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7.2.4.

Deschiderea in IDE a proiectului clonat la 7.2.1
Setarea conexiunii cu baza de date in fisierul application.properties (se vor
completa portul, userul si parola bazei de date locale)

Figura 7.1 Configurarea DB in application.properties

Setarea portului pe care va rula aplicatia(aceasta trebuie sa ruleze pe portul 8080)
si a hibernate ddl auto(aceastd proprietate trebuie setatd cu valoarea “create” la
prima rulare a aplicatiei si cu valoarea “update” la rulari ulterioare). Aceste
proprietati se seteaza in fisierul application.properties mentionat la punctul
anterior

update

Figura 7.2 Configurarea portului si a hibernate ddl-auto

Rularea proiectului(folosind butonul run din IDE)

Setup-ul proiectului de frontend

Pentru rularea aplicatiei frontend trebuie urmati pasii urmatori:

Instalarea Node.js folosind Node.js Installer

Instalarea Vue.js folosind comanda npm install -g @vue/cli

Deschiderea proiectului clonat la 7.2.1 folosind un IDE care suportd aplicatii
web(Intellij IDEA, Visual Studio Code, WebStorm, etc)

Deschiderea unui terminal si navigarea la locatia din interiorul proiectului unde se
afla fisierul package.json

Rularea comenzii npm install

Rularea aplicatiei din terminalul IDE-ului folosind comanda npm run serve
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7.3. Instructiuni de utilizare

Tn acest capitol va fi prezentat modul de utilizare al aplicatiei, harta paginilor si
scenarii de utilizare pe diferitele pagini ale aplicatiei.

7.3.1. Harta paginilor

In acest capitol va fi prezentata structura paginilor si cum se poate face navigarea
intre ele dar si tipurile de utilizatori care pot accesa fiecare pagind. Harta paginilor va fi
prezentata in figura 7.3:

Homepage
Favorite
Login/Register All series Series
22
Watch Series

i ¥ v
T comesews G e

Not Logged in User

Normal user

Figura 7.3 Harta paginilor
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7.3.2. Utilizarea aplicatiei

In acest capitol vor fi prezentate diferitele pagini ale aplicatiei si functionalitatile
oferite de catre acestea.

Homepage

Pe aceasta pagind utilizatorul poate vedea o listd de serii recomandate pe baza
actiunilor sale trecute. Daca utilizatorul nu este logat acesta va fi redirectionat la pagina
de login/register.

Here are some recommandations for you

D e _ TIGER KING

WURDER, MATHEM o MADNESS
Death Note Family Guy Star Wars Stranger Things Tiger King
Thriller Comedy SF SF Action

Figura 7.4 Homepage

Login/Register

Pe aceasta pagina sunt afisate doua formulare: un formular de login pentru
logarea intr-un cont existent respectiv un formular de register pentru crearea unui nou
cont de utilizator.

Register

Figura 7.5 Login/Register

53



Capitolul 7

Toate Seriile

Pe aceasta pagina utilizatorul poate vedea o lista cu toate seriile existente. Acesta
are optiunea de a filtra seriile in functie de genul acestora sau de a le sorta dupa nume sau
rating atat ascendent ct si descendent.In plus, utilizatorul va putea efectua o ciutare in
functie de numele seriei prin completarea campului corespunzator si apasarea butonului
Search. Pentru a reseta rezultatele cautarii utilizatorul trebuie sa stearga input-ul introdus
in campul de cautare si apasarea din nou a butonului de Search. Aceasad pagina poate fi
accesatd de orice utilizatori, chiar si cei nelogati.

All series
Sort by name Filter by Genre

Search

N £

3|

Breakin
IS DAt Note
Bad
Breaking Bad Death Note Family Guy One Piece
Action - Rating: 5/5 Thriller - Rating: 5/5 Comedy - Rating: 4/5 Action - Rating: 5/5

- —

NN

Figura 7.6 Toate seriile

Pagina seriei

Utilizatorul poate ajunge pe aceastd pagind apasand pe una din seriile de pe
paginile care returneaza serii precum Homepage, Toate Seriile, sau lista de serii favorite.
Pe aceasta pagina uilizatorul poate sa vada o listd cu toate episoadele seriei. Apasand pe
unul dintre episoade, se incepe redarea acestuia. In plus, pe aceastd pagind utilizatorul
poate apasa butonul ”"Add to favories” pentru a adauga seria la lista de favorite. Aceasta
pagina poate fi accesatd doar de utilizatorii logati.
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One Piece

@ List of episodes
©)
4

Figura 7.7 Pagina seriei

Lista de favorite
Pe aceasta pagina utilizatorul poate vedea toate Seriile pe care le-a marcat ca

favorite si are optiunea de a elimina serii din lista de favorite. Aceastd pagina poate fi
accesata doar de utilizatorii.

Favorites

TIGER KING

MURDER, MAYHEM s MADNESS

Family Guy One Piece Tiger King

REMOVE REMOVE REMOVE

Figura 7.8 Lista de favorite
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Administrare serii

Aceasta pagina poate fi accesatd doar de catre utilizatori cu permisiuni de
administrator. Acesta va putea vedea o listd cu toate seriile existente. Pentru fiecare serie,
utilizatorul are optiunea de a edita informatiile acesteia, de a gestiona lista de episoade
aferente seriei sau de a sterge seria. Pe aceeasi pagina, existd un buton pentru adaugarea
unei serii nol.

+ CREATE NEW SERIES

Breaking Bad

@ EDIT SERIES W DELETE SERIES

#® MANAGE SERIES EPISODES

Death Note
Figura 7.9 Administrare serii

Editare serie

Aceasta pagind poate fi accesatd doar de catre utilizatori cu permisiuni de
administrator. Acesta va putea edita detalii precum numele, genul sau imaginea
corespunzatoare seriei.

Series Image

[S)CLEEIEY No file chosen
e —

0%

[ Breaking

Bad

Upload image

Series Name

Breaking Bad

Genre

UPDATE SERIES

Figura 7.10 Editare serie
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Administrare episoade ale seriei

Aceastd pagind poate fi accesatd doar de catre utilizatori cu permisiuni de
administrator. Acesta va putea vedea un formular de creare a unei serii noi. Pentru
crearea seriei utilizatorul are optiunea de a uploada un video nou dar si de a seta numele
noului episod si URL-ul spre video( daca utilizatorul a uploadat un video URL-ul va fi
generat automat. Pentru crearea unui episod folosind un video deja existent in Vimeo
utilizatorul va putea introduce manual URL-ul.

Pe langd formularul de creare de episoade, pe aceastda pagind sunt listate
episoadele existente ale seriei. Pentru fiecare episod existent poate fi editat numele, URL-
ul video-ului,sau se poate sterge episodul .

Add a new episode

Video file

Choose File RIREREEY]

UPLOAD VIDEO

Name

Vimeo Id

CREATE EPISODE

Figura 7.11 Creare episod

Episode Name

Adventure begins

Vimeo id

402640509

SAVE CHANGES

DELETE VIDEO

Episode Name

Loguetown

Vimeo id

121109098

SAVE CHANGES

DELETE VIDEQ

Figura 7.12 Editare episoade
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Administrare utilizatori

Aceastd pagind poate fi accesatd doar de catre utilizatori cu permisiuni de
administrator. Acesta va putea vedea o listd cu toti utilizatorii existenti. Pentru fiecare
utilizator din lista exista optiunile de a edita informatiile acestuia respectiv de a il sterge.

jack brown

sandu.ciorba@gmail.com

EDIT USER INFO

DELETE USER

jim

test@gmail.com

EDIT USER INFO

DELETE USER

Figura 7.13 Gestionare utilizatori

Editare utilizatori

Aceasta pagind poate fi accesatd doar de catre utilizatori cu permisiuni de
administrator. Acesta va putea vedea un formular pentru editarea informatiilor
corespunzatoare contului unui utilizator precum nume, adresa de email, parola, sau rolul.

Username

bill burr
Email

bill.burr@gmail.com

password

IsAdmin

false

UPDATE USER

Figura 7.14 Editare utilizator

58



Capitolul 8

Capitolul 8. Concluzii

In cadrul acestui capitol vor fi prezentate concluzile obtinute in urma
implementarii sistemului, gradul de indeplinire al obiectivelor propuse dar si posibile
modalitati de imbunatatire a sistemului in viitor.

8.1. Analiza rezultatelor obtinute

Aplicatia creatd reuseste sa indeplineasca obiectivele principale propuse si anume
de a fi o aplicatie de video streaming care poate fi utilizata atat de utilizatori normali, dar
oferd si administratorilor un mod de a controla continutul disponibil utilizatorilor normali.

Asadar, utilizatorii normali pot vedea seriile existente in aplicatie, primesc
recomandai de serii care i-ar putea interesa si pot sa vizioneze episoadele fiecarei serii.
Utilizatorii de tip administrator au control total asupra continutului aplicatiei. Asadar ei
pot vedea si edita utilizatorii existenti si pot gestiona seriile . Astfel un administrator are
optiunea de a crea serii noi, dar si de a sterge sau a edita seriile existente. La editarea unei
serii, un administrator poate modifica informatiile despre aceasta, dar si sa incarce noi
video-uri pentru aceasta sau sa editeze informatiile despre vide-urile existente.

De asemenea, prin folosirea serviciilor externe aplicatia dispune de un sistem de
recomandari(Recombee) robust, cu un numar foarte mare de functionalitati care se poate
adapta la modificari ulterioare, dar si de servicii de stocare in cloud (Vimeo respectiv
Firebase) care ofera fiabilitate si posibilitate de scalare, fiind astfel la randul lor
adaptabile Tn cazul modificarilor aparute in cadrul sistemului.

8.2. Dezvoltari ulterioare

O directie importanta de dezvoltare pentru aplicatia propusa este reprezentata de
sistemul de recomandari, si anume la functionalititile utilizate din cadrul acestuia. In
prezent, singurele tipuri de recomandari utilizate sunt colaborative, sau bazate pe
interactiunile utilizator-serie. Cu toate acestea, Recombee suporta si recomandari bazate
pe continut, ceea ce ar presupune cunoasterea anumitor informatii despre utilizatori.
Pentru a utiliza aceste tipuri de recomandari, ar fi nevoie de implementarea de profiluri
pentru utilizatori, pentru ca fiecare utilizator sa poata sa seteze anumite preferinte.

O alta posibilitate de dezvoltare o reprezinta adaugarea de noi moduri in care
utilizatorii pot interactiona cu seriile, precum posibilitatea de a adduga comentarii sau de
a oferi un rating.

O directie de dezvoltare este reprezentata si de scalarea aplicatiei. Astfel, dacd se
doreste cresterea volumului de date precum numarul si dimensiunea fisierelor video nu
este nevoie de modificdri in cadrul aplicatiei, fiind necesard doar tranzitia la planuri
premium cu mai putine limitiri pentru Vimeo respectiv Recombee. In momentul de fati
sunt folosite planuri basic, gratuite, care limiteaza continutul video care poate fi incércat
in Vimeo respectiv numarul de obiecte si interactiuni care pot fi stocate in baza de date
remote Recombee. Un upgrade la aceste planuri ar duce la cresterea acestor limite.
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