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1. Introducere

Rezervarile facute pentru anumite locuri, cum ar fi la un hotel,
restaurant sau cinematograf,

au evoluat de la stadiul in care era absolut necesara deplasarea
la locul respectiv, urmata de o

discutie cu persoana responsabila pentru rezervari, la stadiul
in care o simpla accesare a

Internetului prin intermediul unui sistem de calcul, nu in mod
obligatoriu mobil ofera suport

pentru a rezolva problema accesului. Toate aceste posibilitati
de rezervare au insa limitari.

In primul caz, persoana care doreste o rezervare trebuie sa
mearga personal sau sa trimita pe

cineva pentru a face acea rezervare. Acest lucru implica consum
de timp, energie si nu in

ultimul rand de bani. In cel de-al doilea caz, folosirea unui
calculator limiteaza prin insasi

natura solutiei si anume faptul ca rezervarea presupune acces
direct fix la sistemul de calcul.

Toate aceste probleme pot fi rezolvate prin utilizarea
telefonului mobil sau a oricarui

dispozitiv mobil care suporta Java. Folosirea unui astfel de
dispozitiv are cateva avantaje:

Eliminarea constrangerilor de locatie; utilizatorul poate
efectua o rezervare

oriunde ar fi, cu precizarea ca dispozitivul mobil trebuie sa se
afle intr-o stare

functionala.

Consumul de timp este minimizat prin faptul ca utilizatorul nu
trebuie sa fie intr-

un loc anume pentru a face o rezervare, el putand realiza acest
lucru de ori unde.

Costul survenit ca urmare a utilizarii telefonului mobil pe
perioada in care este

efectuata rezervarea este mai mic decat costul la care se ajunge
in urma primelor

doua cazuri amintite mai sus.

Pentru a imbunatati serviciul oferit de sistemul implementat am
adaugat posibilitatea unei

localizari a celui mai apropiat loc, fie el restaurant sau
hotel, fata de persoana care solicita

realizarea acelei rezervari. In general, aceste servicii de
localizare mobila au inceput sa apara

de prin anii 1996-1997. Oportunitatile oferite de aplicatii ce
beneficiaza de aceste noi servicii

au putut inca de pe atunci sa fie grupate in urmatoarele
categorii: navigare si trafic in timp

real; asistenta in caz de urgente; servicii de calatorie;
reclama si marketing bazat pe locatie;

afisare bazata pe locatie.

Datorita cresterii vanzarilor de telefoane mobile, estimandu-se
un total de 600 milioane de

vanzari in anul 2006, a evoluat si tehnologia ce suporta si
totodata inoveaza telefonul mobil,
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in paralel dezvoltandu-se si aplicatiile destinate acestui
segment. A aparut astfel termenul de

“Mobile Commerce” – in traducere Comert Mobil. Se inlocuieste pe
aceasta cale conceptul de

eCommerce, ce defineste comertul realizat prin intermediul
internetului si a PC-ului, cu

conceptul de mCommerce, comert realizat prin intermediul
telefonului mobil personal.

Reprezentand toate aceste schimbari si inovatii, integrarea
framework-ului de localizare a

pozitiei utilizatorului telefonului mobil in sistemul de
rezervari conceput conduce la un

ansamblu de componente, librarii si api-uri care formeaza un
sistem care raspunde multor

exigente solicitate de aplicatiile mobile distribuite
actuale.

Proiectul ofera o imagine in domeniul tehnologiilor mobile cat
si a pozitionarii mobile,

pentru a oferi o solutie viabila problemei rezervarilor si a
pozitionarii mobile. O privire de

ansamblu asupra tehnologiilor mobile si a serviciilor de
comunicatie mobila este urmata de o

descriere a caracteristicilor sistemului de rezervari, incluzand
cateva principii de realizare a

unui astfel de sistem si cateva tipuri posibile de rezervari
.

In urma unor cercetari in domeniul pozitionarii mobile, a fost
propusa si realizata o solutie

pentru serviciul de pozitionare. Solutiile de aplicatii tip
“enterprise” ofera extensibilitatea si

interoperabilitatea necesare acestui framework, motiv pentru
care s-a optat pentru acestea,

ele permitand integrarea protocoalelor Internet existente in
infrastructura propusa pentru

sistemul de rezervari.

Ca si tehnologii s-a ales pentru partea de client, deci pentru
partea mobila, utilizarea mediului

de dezvoltare J2ME (Java 2 Micro Edition), care face parte din
cele trei editii ale limbajului

Java, puse la dispoziti de catre firma Sun, primele doua fiind
utilizate in realizarea partii de

server a sistemului:

Standard Edition (J2SE)

Enterprise Edition (J2EE)

Micro Edition (J2ME)

Sistemul de rezervari asigura o interfata care permite
utilizatorului o utilizare usoara a

mediului, posibilitatea unei inregistrari prealabile a
client-ului, cat si utilizarea simpla si

rapida a serviciilor puse la dispozitie.


	
TEHNOLOGII MOBILE

3

2. Tehnologii Mobile

Conceptul de comunicare mobila utilizand celularul a aparut in
laboratoarele Bell de-a lungul

perioadei anilor 1960. Totusi, tehnologiile necesare serviciilor
comerciale nu a existat in

acele timpuri. Prima retea celulara operationala a fost
instalata in anii 1980 in Suedia,

Danemarca, Norvegia si Finlanda. Aceste retele erau bazate pe un
standard de telefonie

mobila analogica cunoscut sub numele de Nordic Mobile Telephone
(NMT). La mai putin de

2 ani mai tarziu, serviciile de telefonie mobila erau lansate in
Statele Unite folosind

tehnologia AMPS (Advanced Mobile Phone Systems). Astazi, mai
mult de 100 de tari

membre ale Uniunii Internationale de Telecomunicatie (ITU) au
acordat o autorizatie pentru

unul sau mai multi operatori de telefonie mobila pentru a
asigura servicii mobile. [1]

2.1 Tehnologii pentru retele mobile

Celularul, serviciul de comunicare personal (PCS) si sistemele
mobile radio de generatie 3G

si 4G sunt toate retele de comunicare wireless pentru celular
care prevad comunicarea de

voce si date peste o arie geografica intinsa. Figura de mai jos
arata un sistem de baza pentru

telefonia mobila:

Figura 1: Sistemul de Telefonie Mobila

Sistemul de telefonie mobila conecteaza statiile mobile via
canale radio la statii de baza.

Fiecare statie de baza contine transmitatori si receptori care
convertesc semnalul radio la

semnal electric care poate fi astfel transmis catre, sau de la,
Centre Mobile de Comutare

(MSC). MSC-urile contin controale de comunicare care adapteaza
semnalele de la statiile de
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baza intr-o forma care poate fi conectata (comutata) intre alte
statii mobile sau la linii care se

conecteaza la retele publice de telefonie. Sistemul de comutare
din MSC este coordonat de un

software de procesare a apelurilor. [2]

Tehnologiile cheie utilizate in sistemele radio de comunicare
mobila includ reutilizarea

frecventei mobile, sisteme analogice (Generatia 1), sisteme
mobile digitale (Generatia 2),

sisteme radio digitale bazate pe pachete (Generatia 2 ½) si
sisteme bazate pe latime de banda

mare (Generatia 3).

2.1.1 Sisteme analogice (Generatia 1)

Exista mai multe tipuri de sisteme pentru telefonia mobila
analogica si digitala in folosinta

pretutindeni. Sistemele analogice includ: AMPS (Advanced Mobile
Phone Service), sisteme

care dispun de o frecventa duplex avand canalele separate pe 45
MHz. Semnalul prin

canalulul de control si cel de voce este transferat la o rata de
10 kbps; TACS (Total Access

Communication System), introdus in U.K. in anul 1985, avand
canalele radio pe 25 KHz;

NMT (Nordic Mobile Telephone) utilizat in prealabil in tarile
nordice, avand primul sistem

disponibil in anul 1981, pentru varianta NMT 450, si in anul
1986 pentru varianta NMT 900;

NAMPS (Narrowband AMPS) este un sistem de telefonie mobila
analog comercializat prima

data de Motorola la sfarsitul anului 1991; MCS (Japanese Mobile
Cellular System) lansat de

catre Japonia in anul 1979; CNET este folosit in Germania,
Portugalia si Africa de Sud. Acest

sistem interschimba continuu informatie digitala intre telefonul
mobil si statia de baza;

MATS-E este un sistem folosit in Franta si Kuwait care combina
multe din caracteristicile

folosite in diferite sisteme de telefonie mobila.

2.1.2 Sisteme de telefonie mobila digitale (Generatia 2)

Aceste sisteme includ GSM-ul, IS-136 TDMA-ul si CDMA-ul.

Sistemul GSM (Global System for Mobile Communication) este un
sistem radio digital

global care utilizeaza tehnologia TDMA (Time Division Multiple
Access). A fost initial o

tehnologie creata pentru a asigura un singur sistem de telefonie
mobila standard european.

GSM-ul isi are inceputurile din anii 1982, iar primul sistem GSM
comercial a aparut in anul

1991. Tehnologia GSM este folosita intr-o varietate de sisteme
si frecvente (900 MHz, 1800
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MHz si 1900 MHZ) incluzand Personal Communications Services
(PCS) in America de Nord

si sisteme PCN (Personal Communications Network) peste tot in
lume. La mijlocul anilor

2003, 510 retele in peste 200 de tari ofereau servicii GSM.

Sistemul GSM este unul doar digital si nu a fost conceput pentru
a fi compatibil cu sistemul

analog folosit in trecut. Banda radio este insa temporar
impartita cu sistemele de telefonie

mobila analogice din unele tari europene.

Cand se comunica intr-un sistem GSM, utilizatorii pot opera pe
acelasi canal radio simultan,

impartind sloturi de timp intre ei. Sistemul permite unui numar
de 8 telefoane mobile sa

imparta o singura unda de forma, avand latimea de banda de 200
KHz, pentru comunicarea

de voce si date.

Pentru benzile de 900 MHz, canalele radio digitale GSM transmit
pe o frecventa si

receptioneaza pe alta frecventa mai mare cu 45 MHz, dar nu in
acelasi timp. Pentru benzile

de 1.9 GHz, diferenta dintre frecventele de tranmisie si
receptie este de 80 MHz. Telefonul

mobil receptioneaza o rafala de date pe o frecventa, apoi
transmite o alta rafala pe o alta

frecventa, dupa care masoara puterea semnalului pentru cel putin
o celula (arie de acoperire

radio) adiacenta, inainte de a repeta procesul.

GSM ofera o varietate de caracteristici si de servicii. Acestea
includ comutarea de circuite

pentru voce, fax si date, cat si voicemail si notificari de
voicemail. Servicii aditionale includ

WAP-ul (Wireless Application Protocol), HSCSD (High-Speed
Circuit-Switched Data), MLS

(Mobile Location Services) si cell broadcast. De la inceput, GSM
a fost un sistem dezvoltat

cu un nivel propriu de securitate. Avand protocoale de
transmisie de nivel inalt si algoritmi

adaugati platformei flexibile, GSM-ul ramane un standard
wireless foarte sigur.

Sistemul IS-135 TDMA, numit si North American TDMA, este un
sistem digital care

foloseste tehnologia TDMA (Time Division Multiple Access). A
evoluat de la specificatia IS-

54 care a fost dezvoltata in America de Nord la sfarsitul anilor
1980 pentru a permite evolutia

graduala a sistemelor AMPS la servicii digitale. Datorita
acestui fapt, sistemele IS-136 sunt

referite ca DAMPS (Digital AMPS) sau NADC (North American
Digital Cellular).
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O caracteristica de baza a sistemelor IS-136 este usurinta in
adaptare la sistemele AMPS

existente. O mare pondere in aceasta adaptare o au canalele
radio ale sistemelor IS-136 care

pot retine aceasi lungime de banda de 30KHz ca si canalele
sistemelor AMPS. Acest lucru

permite unui singur telefon mobil sa opereze in orice sistem
AMPS si sa utilizeze sistemul

IS-136 oricand acesta este disponibil.

In specificatie aflam ca IS-136 suporta benzi de 800 MHz pentru
sistemele AMPS si DAMPS

existente cat si benzi de 1900 MHz pentru sistemele PCS.

Alte sisteme precum E-TDMA (Extended TDMA), IDEN (Integrated
Dispatch Enhanced

Network), IS-95 CDMA (Code Division Multiple Access) si PDC
(Japanese Personal Digital

Cellular) aduc un plus in dezvoltare sistemelor de generatie
secundara.

2.1.3 Sisteme de telefonie mobila digitale upgradate (Generatia
2.5)

Tipurile de sisteme de generatie secunda upgradate includ
GPRS-ul si EDGE-ul.

GPRS-ul (General Packet Radio Service) este o portiune a
specificatiei GSM care permite

existenta unui serviciu radio bazat pe pachete in sistemele GSM.
Sistemul GPRS adauga

(defineste) canale noi de pachete si noduri de comutare
inauntrul sistemelor GSM. Acest

sistem ofera astfel rate teoretice de transmisie de pana la 172
kbps.

Cateva din avantajele GPRS-ului fata de HSCSD-ul sistemelor GSM
[3], [4] sunt prezentate

mai jos:

Rata de transfer a datelor mai mare

Conexiune de tipul ‘Always-on’

Suport crescut pentru aplicatii

Suport pentru securitate

Iata cateva limitari ale tehnologiei GPRS:

Capacitate limitata a unei celule

Viteza
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Modulare suboptimala

Intarziere in tranzit

Lipsa stocarii si trimiterii datelor (store and forward)

Sistemele EDGE (Enhanced Data Rates for Global Evolution)
reprezinta o versiune evoluata

a sistemelor globale pentru canalele radio ale GSM-ului; ele
utilizeaza o noua faza de

modulare si o transmisie a pachetelor pentru a asigura servicii
bazate pe un transfer de date

rapid. Sistemul EDGE foloseste 8 nivele Phase Shift Keying
(8PSK) pentru a permite

schimbarea unui singur simbol sa reprezinte 3 biti de
informatie. Rezultatul este o rata de

transmisie a datelor in canalele radio de 604.8 kbps si o
transmisie de date teoretica in retea

de pana la 384 kbps.

2.1.4 Sisteme digitale cu banda larga (Generatia 3)

Cerintele wireless ale celei de a treia generatii sunt definite
in proiectul IMT-2000 al

organizatiei ITU (International Telecommunication Union). Acest
proiect defineste cerinte

pentru transmisie inalta de date, servicii bazate pe protocolul
IP, roaming global si

comunicatii multimedia. Au rezultat 2 sisteme globale: WCDMA
(Wideband Code Division

Multiple Access) si CDMA2000.

WCDMA sunt sisteme care utilizeaza canale radio care dispun de o
latime de banda mai larga

decat generatiile secunde de sisteme precum GSM sau IS-95 CDMA.
WCDMA este

desfasurat pe canale de 5 MHz.

Un numar mare de operatori GSM au un spectrum securizat pentru
WCDMA iar multe

lansari de retele sunt iminente, cu retele deja existente in
Japonia, U.K. si Italia.

CDMA2000 este o familie de standarde care reprezinta o evolutie
de la sistemele IS-95

CDMA care ofera protocoale pentru transmisia pachetelor de nivel
inalt pentru a asigura

servicii de date de viteza mare. Tehnologiile CDMA2000 opereaza
in aceleasi canale radio de

1.25 MHz ca si IS-95 si ofera compatibilitate inversa cu IS-85.
Acest sistem este

supravegheat de catre 3GPP2 (Third Generation Partnership
Project 2). 3GPP2 este un

proiect de setare a standardelor care este focalizat pe
dezvoltarea unor specificatii globale
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pentru sisteme de generatie 3 care utilizeaza ANSI/TIA/EIA-41
Cellular Radio Intersystem

Signaling.

In China mai exista un suport tot mai crescut pentru un standard
cunoscut sub numele de

Time Division Synchronous CDMA (TD-SCDMA), care ofera servicii
de voce si date,

ambele tipuri de comutari, de circuite si de pachete, si rata de
pana la 2 Mbps. Utilizeaza

tehnica TDD (Time Division Duplex) in care semnalele transmise
si receptionate sunt trimise

pe aceeasi frecventa dar la momente de timp diferite.

EDGE (Enhanced Data Rates for Global Evolution) este o
tehnologie radio 3G standardizata

de catre ITU si 3GPP si construita pe reteaua existenta GSM/GPRS
cu adaugari minore la

interfatarea cu aerul. [5]

Capabilitatile EDGE pot fi usor upgradate la retelele GSM/GPRS
existente utilizand un

software adecvat. EDGE in medie tripleaza rata de transfer a
datelor si capacitatea fiecarui

canal hardware si de frecventa pentru GPRS-ul curent, permitand
astfel costuri de utilizare

mai mici pentru serviciile cu utilizatorii finali, cat si noile
servicii avansate asupra benzilor

GSM, cum ar fi video streaming.

2.1.5 Viitorul tehnologiilor mobile: 4G

Serviciile mobile de generatie patru , intentioneaza sa asigure
date mobile la rate de 100

Mbps sau mai mult si sunt planificate pentru comercializare in
anul 2010. Cateva din

companiile care realizeaza telefoane mobile au schimbat aceasta
data cu anul 2006, in timp ce

sistemele wireless rivale ar putea oferi o latime de banda
asemanatoare mult mai repede unor

retele norocoase.

Entuziasmul pentru 4G nu este datorat progresului sau
accelerant, este datorita faptului ca

serviciile 3G s-au dovedit a fi dezamagitoare. In locul unui
singur standard in intreaga lume,

exista doar in StateleUnite trei sisteme incompatibile. Vocea
este transportata prin

infrastructuri de circuite comutate mostenite de la generatiile
2G, si nu prin promitatorul IP.

Semnalul video este doar un slideshow de rezolutie joasa. Cel
mai important, rata de date este

mai aproape de cea de la dial-up decat de cea de la DSL.
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Toate acestea se datoreaza partial imaturitatii tehnologiilor:
sistemele 3G existente pot fi

considerate doar niste versiuni beta, avand versiunea finala
programata pentru viitor. Totusi,

3G nu va creste niciodata asteptarilor promise de creatori. In
pofida senzatiei asupra datei,

stimulentul economic principal pentru sistemele 3G este
capacitatea crescuta pentru latimea

de banda restransa oferita comunicarii prin voce. Desi ratele
transferului de date vor creste,

nu exista latime de banda suficienta pentru a transfera rapid
atasamente de email, sau stream-

uri audio sau video la o calitate de broadcast asa cum au promis
vendorii de telefonie mobila.

[6]

2.2 Servicii de Comunicare Mobila

2.2.1 SMS

SMS (Short Message Service) este un serviciu de baza care
permite schimbul de mesaje

scurte sub forma de text intre utilizatori. Primul astfel de
mesaj a fost transmis in anul 1992

de-a lungul unei retele GSM Europene. Astfel, in anul 2001 s-a
estimat o transmitere a 102.9

bilioane de mesaje SMS in intreaga lume, in timp ce in anul 2003
estimarile au ajuns la cifra

de 168 bilioane.

Dezvoltat ca parte a specificatie tehnice GSM Phase 1 ETSI,
SMS-ul permite statiilor mobile

si a altor dispozitive legate la retea sa schimbe mesaje scurte
de tip text. Munca depusa pentru

standardizarea SMS-ului a fost initiata de catre ETSI si este
acuma continuata in 3GPP. De la

introducerea initiala in retelele GSM, SMS a fost prezent si in
alte tehnologii de retele

precum GPRS si CDMA. Serviciul de Mesaje Scurte permite
utilizatorilor schimbul de

mesaje care contin o cantitate mica de text. Aceste mesaje pot
fi trimise de pe dispozitive

mobile de tipul GSM/UMTS dar si de pe o alta varietate de
dispozitive cum ar fi host-uri de

Internet, telex sau facsimile (dispozitive care reproduc un
text).

SMS, precum definit de catre standard-ul GSM, are cateva
trasaturi unice [7] :

Un singur mesaj scurt poate fi de maxim 160 de caractere. Aceste
160 de caractere

pot cuprinde cuvinte, numere sau orice combinatie alfanumerica.
Mesaje scurte ne

bazate pe text (de exemplu, in format binar) sunt si ele
suportate. Acestea sunt

utilizate pentru ring tone-uri si servicii de logo-uri de
exemplu.
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Serviciul de Mesagerie Scurta este un serviciu de tip ‘store and
forward’, cu alte

cuvinte mesajele scurte nu sunt trimise direct de la expeditor
la destinatar, ci

intotdeauna via unui Centru SMS.

SMS include si caracteristica de confirmare a trimiterii
mesajului. Acest lucru

inseamna ca utilizatorul nu doar trimite mesajul si spera ca a
fost trimis. In

schimb, expeditorul mesajului poate receptiona un mesaj de
return anuntandu-l

astfel de succesul sau insuccesul trimiterii mesajului.

Mesaje scurte pot fi simultan trimise si receptionate cu apeluri
GSM de tip voce,

date si fax. Acest lucru este posibil datorita faptului ca in
timp ce apelurile de

voce, date si fax preiau un canal radio dedicat pe parcursul
unui apel, mesajele

scurte se deplaseaza deasupra canalului radio utilizand calea de
semnal.

Existenta posibilitatilor de a trimite mesaje scurte.
Concatenarea SMS-urilor

(legarea mai multor mesaje scurte impreuna) si compresia
SMS-urilor (obtinerea

unui numar mai mare de 160 de caractere de informatie intr-un
singur mesaj scurt)

au fost definite si incorporate in standardele GSM SMS.

2.2.2 EMS

EMS (Enhanced Messaging Service) este o extensie de nivel
aplicatie a tehnologiei SMS.

EMS permite schimbul de mesaje care contin text cu poze,
melodii, animatii, etc. Din anul

2000 pana in anul 2002 a durat definirea si finalizarea
caracteristicilor tehnologiei EMS.

EMS-ul de baza permite schimbul de mesaje media. Astfel,
mesajele EMS pot contine

urmatoarele elemente:

Text, cu sau fara diferite formate (aliniere, dimensiune font si
stil);

Poze bitmap alb si negru;

Animatii bitmap alb si negru;

Melodii monofonice.

O caracteristica a EMS-ului este ca elementele grafice (pozele
si animatiile) si melodiile sunt

intotdeuna plasate in text la o anumita pozitie: acea a
caracterului. Aceasta metoda este

adecvata pentru elemente grafice. Totusi, aplicabilitatea
acestei metode de pozitionare este

mai putin potrivita melodiilor. Intr-adevar, o melodie este
interpretata de catre dispozitivul
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care receptioneaza doar in momentul in care pozitia caracterului
asociat din textul mesajului

devine vizibila subscrisului.

Iata un exemplu de mesaj EMS:

Figura 2: Mesaj EMS

Fiecare element EMS este asociat cu un element de informatie
dedicat. Utilitatea unui

element de informatie dedicat reprezinta faptul ca este specific
structurat sa corespunda

elementului EMS reprezentat (secvente de note pentru o melodie,
bitmap-ul pentru o poza,

etc).

2.2.3 MMS

MMS (Multimedia Messaging Service) permite schimbul de mesaje
multimedia in contextul

unui scenariu persoana-la-persoana si masina-la-persoana. In
comparatie cu mesajele de tipul

SMS si EMS, un mesaj in mediul MMS este compus intr-adevar din
elemente multimedia.

Acest lucru include posibilitatea compunerii unor mesaje
multimedia sub forma unor

prezentari ‘slideshow’. [8], [9]

Trebuie specificat ca nu s-a reinventat roata pentru dezvoltarea
Serviciilor de Mesagerie

Multimedia. MMS capitalizeaza pe cele mai bune caracteristici
existente in sistemele de

mesagerie ca si SMS, EMS si mail-ul electronic. Obiectivele de
design pentru MMS includ

utilizarea protocoalelor de transport existente si a formatului
de continut larg raspandit in

lumea Internet-ului.
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2.2.4 WAP

WAP-ul (Wireless Application Protocol) este rezultatul unei
munci de cooperare a mai

multor oameni ai industriei wireless. Aceasta munca a fost
depusa in domeniul unui WAP

Forum. Acest forum, lansat in anul 1997 de catre Phone.Com
(acuma Openwave), Motorola,

Nokia si Ericsson, produce specificatii tehnice permitand
suportul aplicatiilor deja existente

pe platforme wireless (GSM, GPRS, UMTS, etc).

Unele imbunatatiri au fost aduse fata de modelul web:

Tehnologia push permite continutului sa fie direct transmis de
la server la

dispozitivul mobil fara nici un fel de cerinte prealabile de la
utilizator.

Adaptabilitatea continutului la capabilitatile dispozitivelor
WAP este permisa

datorita unui mecanism cuoscut sub numele de User Agent Profile
(UAProf).

Suportul pentru caracteristici avansate de telefonie ale
aplicatiilor, cum ar fi

manipularea convorbirilor (realizarea si eliberarea
convorbirilor, punerea unui

apel in asteptare, sau redirectarea unui apel catre alt
utilizator, etc).

EFI-ul (External Functionality Interface) permite unor module
‘plug-in’ sa fie

adaugate la browsere si aplicatii gazduite in dispozitive WAP cu
scopul de a le

marii capabilitatile per ansamblu.

Depozitarea permanenta permite utilizatorilor sa organizeze,
acceseze, depoziteze

si sa regaseasca continutul din locatii remote.

WAP-ul a fost extrem de popular in Asia, cu exceptia Japoniei
unde I-mode-ul domina piata.

WAP este un standard deschis in contrast cu I-mode care este un
standard de proprietate.

Operatorii care doresc trecerea de la I-mode la WAP trebuie sa
faca schimbari la

infrastructura existenta, ceea ce implica costuri mari. WAP este
promovat te catre aproape

toate companiile mari de fabricare a dispozitivelor mobile.
[10]
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2.3 Platforme Mobile

2.3.1 Sisteme de Operare in domeniul mobil

Sistemele de operare pentru terminalele mobile se impart in trei
directii majore, fiecare

incercand sa acapareze dezvoltatori de aplicatii care sa-si
indrepte produsele pentru sistemul

lor de operare. In centrul atentiei se afla Symbian, Microsoft
si Palmsource, impreuna cu noii

intrati Montavista si SavaJe.

Symbian este un consortiu de fabricanti de produse mobile din
care face parte Nokia,

Ericsson, Samsung, Panasonic, Siemens, Sony Ericsson, si Psion
si care a fost intemeiat in

iunie 1998. Symbian dezvolta si asigura un sistem de operare
avansat – Symbian OS – pentru

telefoane mobile. Acest sistem de operare, avand ca baza
software-ul celor de la Psion, este

special proiectat pentru doua tipuri de dispozitive informative
wireless: smart phone-uri

(telefoane mobile avand aplicatii incluse si posibilitatea de
conectare la PC) si comunicatori

(calculatoare de mana cu posibilitatea de conectare la un
telefon mobil sau care au incorporat

in ele un telefon mobil). [11]

Odata cu decembrie 2003, 18 telefoane care folosesc Sistemul de
Operare Symbian de la 5

producatori sunt trimise in intreaga lume (incluzand Nokia 6630,
Fujitsu F900i, Sony

Ericsson P910, Motorola A1000).

Microsoft a intarziat putin sa vada oportunitatea prevazuta de
piata mobila. A intrat pe piata

cu propriul lor sistem de operare numit Microsoft Smartphone OS.
Acest nou sistem de

operare este o adaugare valoroasa la familia de produse mobile
cum ar fi Pocket PC OS si

Windows CE. Asemenea lui Symbian UIQ, acest sistem combina
caracteristicele telefonului

cu functionalitatile PDA-urilor intr-o forma a telefonului
mobil. Exista doua versiuni diferite

ale Sistemului de Operare Smartphone in aceasta clipa pe piata.
Prima a fost lansata in 2002

si este numita Microsoft Smartphone 2002. Aceasta platforma se
bazeaza pe sistemul de

operare Microsoft CE 3.0 si contine multe din aplicatiile de
baza asigurate prin intermediul

dispozitivelor bazate pe Pocket PC-uri, incluzand email-ul, IM
si Pocket Internet Explorer.

Motorola si-a lansat telefonul mobil MPX200 in Statele Unite si
Europa, telefon care se

bazeaza pe sistemul de operare Microsoft Smartphone 2002.
Celalalta versiune a sistemului
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de operare este Sistemul de Operare Smartphone 2003. Orange si-a
facut deja SPV 200

bazandu-se pe aceasta platforma. In dispozitive care contin
Sistemul de Operare Smartphone

2003, .NET Compact Framework se afla in memoria ROM.

Licentiat de catre cei mai importanti lideri in acest domeniu –
incluzand Aceeca, AlphaSmart,

Fossil, Foundertech, Garmin, GSPDA, HuneTec, Kyocera, Lenovo,
PalmOne, PerComm,

Samsung, Sony, Symbol si Tapware – platforma Palm Operating
System face parte din

peste 33 de milioane de produse hardware din intreaga lume.
Succesul si popularitatea acestui

sistem a dat nastere unei comunitati mari de utilizatori,
fabricanti, operatori wireless si

provideri de middleware. Compania care sta in spatele sistemului
de operare Palm este

PalmSource, care isi are sediul in Sunnyvale, California.
[12]

In prezent compania Radixs, care ofera solutii wireless, a scos
pe data de 25 februarie 2004

primul Sistem de Operare Mobil Universal numit MXI (Motion
eXperience Interface), care

ofera aplicatii scrise pentru Windows, Linux, JavaTM, Palm si
jocuri de consola pe 32 de biti

care pot fi folosite imediat pe telefonul mobil. O alta
caracteristica este accesul complet la

internet via HTML 4.0 si Flash. MXI ofera cea mai mare librarie
de “legacy content” si

aplicatii pentru dispozitive mobile. [13]

2.3.2 Platforme de Programare Mobile

BREW (Binary Runtime Environment for Wireless) este un mediu de
executie al aplicatiilor

dezvoltat de catre Qualcomm in februarie 2001. Initial fiind
restrictionat in functionare doar

la retele CDMA, el poate rula in orice retea si poate fi
transpus pe orice telefon. [14]

La fel ca si J2ME, BREW nu este dependent de platforma de
dezvoltare. Ruleaza undeva

peste hardware si in acelasi timp, poate rula si pe diferite
sisteme de operare, cum ar fi Palm

OS. Indiferent de platforma, cel mai important avantaj a lui
BREW este urma de memorie

mica (i.e. doar 150K).

Exista doua componente esentiale ale platformei BREW. Prima este
BREW SDK, folosita de

dezvoltatori pentru crearea de aplicatii. In mod nativ, suporta
doar limbajele de programare C

si C++, lucru care impune astfel o oarecare curba de invatare.
Din aceasta cauza, BREW s-a

hotarat sa adauge functionalitati Java prin selectarea JVM-ului
(Java Virtual Machine) celor
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de la IMB. JVM-ul ruleaza intr-un nivel de top a platformei BREW
si prevede API-uri

standardizate de J2ME dezvoltatorilor de aplicatii.

A doua parte a platformei BREW este pentru utilizatorul final
(end user). Este o bucata de

software sau firmware necesara unui telefon pentru a putea rula
aplicatii BREW. Aceasta

componenta este disponibila fara nici un fel de cost in unele
cazuri.

O trasatura cheie a paltformei BREW este BDS-ul (BREW
Distribution System). In timp ce

in alte sisteme, programatorul trebuie sa-si faca griji in
legatura cu testarea, securizarea si

afisajul aplicatiei care o construieste, in BREW, toate acestea
sunt manevrate de catre BDS,

care interfateaza cu sistemul de afisaj a purtatorului si
permite vanzarea aplicatiei

utilizatorului.

J2ME (Java 2 Micro Edition) este in ziua de astazi cea mai
populara platforma pentru

dezvoltarea de aplicatii pentru dispozitive mobile [15]. J2ME
este o versiune mai mica a

J2SE-ului (Java 2 Standard Edition) indreptata catre consumatori
si inclusa in dispozitive

mici precum telefoane mobile, PDA-uri, dispozitive Blueberry,
Set-top boxes etc. Companii

precum Nokia, Sony Ericsson, Motorola, Sendo, Palm si RIM si-au
bazat deja platforma lor

pe specificatii J2ME. Dezvoltarea acestei platforme, ca defapt a
oricarui lucru ce tine de Java,

este realizata de catre Java Community Process (JCP), care este
o colectie de oameni si

companii care sprijina si ajuta in dezvoltare. [16]

Arhitectura J2ME poate fi vazuta astfel:

O Masina Virtuala Java indreptata catre dispozitivele
utilizatorilor finali. Pentru

dispozitivele mobile, aceasta masina virtuala se numeste KVM,
unde K vine de la

Kilo, pentru a demonstra necesarul scazut de memorie.

Un grup de librarii si API-uri pentru utilizarea capabilitatilor
dispozitivului si a

altor functionalitati. Aceste librarii si API-uri sunt grupate
separat in concordanta

cu tipul dispozitivului. Ele sunt cunoscute ca si profile si
configuratii.

Diverse tool-uri care sa acompanieze dezvoltarea, desfasurarea
si configurarea

dispozitivului.
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Primele doua formeaza runtime-ul care este instalat in
dispozitivul mobil al utilizatorului

pentru a executa aplicatii J2ME. Componentele acestei platforme
pot fi vazute mai jos:

Figura 3: Componente J2ME

.NET Compact Framework este initiativa celor de la Microsoft sa
concureze cu J2ME si

BREW. Acest framework este o versiune limitata a platformei .NET
Framework si asigura un

runtime, librarii de programare si tool-uri de dezvoltare pentru
a crea aplicatii pe

Smartphone-uri care ruleaza .NET CF.

Cel mai signifiant beneficiu este faptul ca modelul de
programare pentru dispozitive .NET

Compact Framework este identic cu cel folosit de catre
programatorii care dezvolta aplicatii

pentru PC-uri si servere utilizand .NET. Singura problema cu
.NET CF este lipsa de penetrare

pe piata si ca urmare numarul scazut de dispozitive care au
pre-instalat acest framework.

Microsoft incearca sa compenseze acest lucru prin parteneriate
cu firme mari producatoare de

telefoane mobile precum Motorola si Orange. .NET Compact
Framework ofera un nivel

destul de bun de portabilitate al aplicatiei pentru programatori
peste serverele Microsoft

Windows, desktop-urilor, si a sistemelor de operare ale
dispozitivelor mobile, in timp ce

J2ME ofera un nivel de portabilitate de-alungul oricarui sistem
de operare. [17]
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Pentru a justifica alegerea platformei J2ME CLDC (J2ME Connected
Limited Device

Configuration) in defavoarea platformei .NET CF (.Net Compact
Framework) am comparat

in tabelul de mai jos caracteristicile celor doua platforme [18]
:

.NET Compact Framework J2ME Connected Limited

Device Configuration

Cerinte de dispozitiv Puternice, costisitoare Ieftine,
universale

Cost Ridicat Mediu

Tinta de marketing Enterprise Consumator si enterprise

Limbaje suportate C#, VB.Net Java

Platforme Pocket PC, Windows CE Toate platformele mobile

Compatibilitatea codului Standard .Net CLR Nu este compatibil cu
J2SE

sau CDC

Compatibilitatea API-ului Subseturi de .Net Partial compatibil
cu CDC cu

pachete standarde optionale

aditionale

API-uri native P/Invoke; consistent peste

dispozitivele suportate

N/A

Tool-uri de dezvoltare VS.Net 2003 si versiuni mai

noi

Linia de comanda, SDK-urile

vendor-ului, toate IDE-urile

Java majore

Procesul de specificatie Companie unica Comunitate

Serviciu de gateway N/A Ruleaza clienti de gateway

prin SDK-uri specifice

fiecarui vendor

Modelul de securitate Modelul .Net simplificat Modelul limitat
Java 2

suplimentat de specificatia

OTA (Over The Air)

Instalarea clientului ActiveSync, Internet

Explorer pentru descarcare

Specificatia OTA formala

Administrarea ciclului de

viata

N/A Inclus in specificatia OTA si

in cea J2EE prevazuta

clientului
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3. Fundamentare Teoretica a Sistemelor Software Utilizate

3.1 Sisteme software pentru partea de server

3.1.1 Sistemul de pozitionare mobila

Pentru partea de localizare mobila din sistemul de rezervari
realizat, am utilizat Mobile

Positioning System Software Development Kit (MPS SDK) asigurat
de firma Ericsson, prin

care se poate dezvolta propria retea wireless de localizare
mobila.

Sistemul de Pozitionare Mobila pentru GSM (MPS-G) contine:

Gateway Mobile Positioning Center (GMPC)

Serving Mobile Positioning Center (SMPC)

Caracteristici Core Network in HLR/MSC/GSN si caracteristici ale
Retelelor

Radio in BSC.

In functie de metoda de pozitionare utilizata, referire GPS la
receptori va fi

totodata folosita.

Prin combinarea mecanismelor de pozitionare cu informatii
specifice de localizare, acest tool

ofera suport pentru servicii personale de comunicare
caracteristice telefonului mobil sau a

altui dispozitiv mobil.

Figura 4: Sistemul de Pozitionare Mobila (MPS)
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Sistemul de Pozitionare Mobila al celor de la Ericsson nu
necesita nici o modificare la Statiile

Mobile (Mobile Stations - MS) sau la terminale. Acest sistem
include un Gateway Mobile

Positioning Center (GMPC) si un Serving Mobile Positioning
Center (SMPC). Modulul

GMPC-ul permite aplicatiei LBS (Location Based Service) sa
acceseze informatii de

pozitionare pentru Statii Mobile de tip celular iar SMPC-ul
manipuleaza calculul pozitionarii.

Comunicarea dintre o aplicatie LBS si un GMPC se bazeaza pe
Protocolul de Pozitionare

Mobila (MPP) sau pe Protocolul de Localizare Mobila (MLP).
Folosind Emulatorul MPS am

setat propriului sistem local de pozitionare. Acest emulator
include simularea a doua noduri

de pozitionare (GMPC si SMPC) si simularea unei retele
mobile.

3.1.1.1 Concepte legate de pozitionare

Printre cele mai importante concepte se afla:

Telefonul Mobil

Statia de baza

Statia de baza este responsabila cu comunicarea radio de la, si
pana la, telefonul mobil. Este

realizata din antene, transmitatoare, receptoare si unitati de
control.

O celula este unitatea de baza a unui sistem mobil si este
definita ca fiind acea arie geografica

unde acoperirea radio este data de o statie de baza. In momentul
in care are loc un apel,

telefonul este intotdeauna conectat la statia de baza apartinand
celulei in care se afla localizat

utilizatorul in acel moment. Marimea unei celule depinde de
cererea de capacitate si de

topologia geografica. In zone urbane dimensiunea celulei este
intre 100 de metri si cativa

kilometri. In zone rurale raza este de pana la 35 de
kilometri.

Daca necesitatea de capacitate intr-o anumita arie este mica,
atunci se obisnuieste sa se puna

statia de baza in mijlocul celulei, iar antena se lasa
omnidirectionala, acoperind astfel 360. In

ariile urbane, celulele de sector sunt de obicei folosite. O
statie de baza este asezata in locul

in care 3 celule se intalnesc, cu o acoperire de 120 pentru
fiecare antena:
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Figura 5: Tipuri de celule

3.1.1.2 Functionarea Emulatorului

Emulatorul Sistemului de Pozitionare Mobila este construit cu
ajutorul tehnologiei Java

servlets si necesita un web server care sa suporte aceasta
tehnologie. Servletii sunt aplicatii de

servicii care ruleaza pe un web server. Tomcat este web
server-ul inclus de cei de la Ericsson

in pachetul MPS SDK.

In momentul in care emulatorul este pornit, statiile mobile
incep sa se miste in reteaua mobila

fictiva. Urmatorul grafic afiseaza un exemplu de ruta
posibila:
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Figura 6: Ruta Statiei Mobile

Statia mobila se misca continuu in ruta asociata. Fiecare statie
mobila are propria ruta cu un

timp de offset care o face sa se miste. In momentul in care o
cerere de pozitionare este

transmisa emulatorului, pozitia este aleasa in functie de timpul
scurs, in secunde, de la

pornirea sistemului pana la momentul cererii de pozitionare.

3.1.1.3 Configurarea datelor emulatorului

Exista 4 fisiere de configurare ale emulatorului:

• Celldata.txt

• Routfile.txt

• emulator.properties

• lbsdata.xml

In fisierul Celldata.txt este specificata pozitia si tipul unei
celule. Longitudinea si

latitudinea pot lua orice valoara alfanumerica acceptata
international; ele nu vor fi procesate

de catre emulator. Tipul celulei va fi fie Omni fie
CircleSector.
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Exemplu de continut pentru fisierul acesta este urmatorul:

ID Celula Longitudine Latitudine Tpul Celulei Distanta
Directia

000005_090 E232405 N464140 CircleSector 2000 90

000005_210 E232405 N464140 CircleSector 2000 210

000005_330 E232405 N464140 CircleSector 2000 330

Valoarea distantei este distanta dintre doua statii de baza si
ea trebuie sa fie un numar intreg

pozitiv avand o valoare maxima de 30000:

Figura 7: Valoarea distantei dintre doua statii de baza

Emulatorul nu suporta decat celule de sector de 120 de grade, cu
un unghi de directionare de

90, 210 si 330. Directia este setata la 0 daca este vorba despre
o celula de tipul omni:

Figura 8: Directiile unei celule
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Fisierul Routfile.txt contine toate rutele statiilor mobile. O
ruta este definita ca fiind o

miscare fictiva a unei statii mobile in reteaua mobila
reprezentata de fisierul Celldata.txt.

O statie mobila se misca continuu intr-o ruta. Fiecare statie
mobila are propria ruta cu un timp

de offset care o face sa se miste. Timpul de offset marcheaza o
pozitie pentru statia mobila,

depinzand de timpul trecut, in secunde, de la pornirea
emulatorului si timpul in care s-a facut

cererea de localizare.

Exemplu de continut pentru acest fisier:

MS Timpul de offset ID Celula Distanta Longitudine
Latitudine

46708123456789 0 036069_330 191 E234434 N464801

46708123456788 0 049052_210 240 E233915 N465026

46708123456789 10 036069_330 329 E234437 N464805

46708123456788 10 049052_210 101 E233921 N465028

46708123456789 20 038070_210 331 E234441 N464809

Primul camp este statia mobila, al doilea camp este timpul de
offset, al treilea camp este id-ul

celulei iar al patrulea camp distanta de la statia mobila la
statia de baza radio. Al cincelea

element este longitudinea exacta a statiei mobile iar al saselea
si ultimul camp este

latitudinea exacta. Optional, se mai poate utiliza si un al
saptelea camp care ar reprezenta

starea in care se afla statia mobila, stare care poate fi idle,
detached sau push = [Client

Number]. De obicei, se foloseste acest camp in cazul in care se
doreste trimiterea numarului

de telefon al client-ului la o aplicatie LBS, deci in cazul
starii push.

Fisierul emulator.properties este utilizat pentru configurarea
unor date ale emulatorului. Un

astfel de fisier are urmatorul continut:

gmpc.timeout=20

gmpc.pushenabled=false

gmpc.lbs.sslvalidation=false

//Valid number of decimals in Lat/Long are:

//0, 1 and 2

gmpc.geo.decimal=0

//Mobile Network Type:
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//GSM or UMTS

//Default: GSM

net.type=GSM

net.delay=5

net.call.port=34348

Parametrul gmpc.timeout contine valoarea default a intarzierii
maxime pentru o cerere de

localizare. Daca procesul de executie depaseste aceasta limita,
o eroare va fi trimisa.

Parametrul gmpc.lbs.sslvalidation valideaza/respinge validarea
SSL in cazul unei cereri de

localizare mobila.

Parametrul gmpc.geo.decimal specifica numarul de decimale,
pentru latitudine si longitudine,

care ar trebui incluse in rezultatul de pozitionare. Valoarea
default este 0.

Parametrul net.type influenteaza emulatorul de pozitionare
mobila in simularea unei retele

mobile de tipul GSM sau UMTS, in cazul nostru GSM.

Parametrul net.delay defineste congestia retelei simulate, in
secunde.

Parametrul net.port este folosit in cazul unei simulari de
scenariu in care statia mobila

formeaza un numar predefinit pentru un client LBS dupa care ii
afla pozitia.

Ultimul fisier este lbsdata.xml care contine date despre fiecare
utilizator. Este un fisier XML,

deci trebuie sa urmeze specificatiile DTD de mai jos:

MAX_MS?, PUSH?)>
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Acesti parametri corespund ID-ului client-ului, parola acestuia,
numarului de telefon

(MSISDN), statiilor mobile permise pentru client-ul in cauza,
iar in cazul unui scenariu de tip

push mai avem ID-ul verificat de GMPC asupra client-ului, parola
si URL-ul spre aplicatia

client-ului, cat si protocolul suportat de aplicatia
client-ului.

3.1.2 Sistemul Ericsson MPC Map Tool

MPC Map Tool face parte din Ericsson MPS SDK si este utilizat
pentru crearea unor simulari

de retele mobile care sunt folosite de catre Emulatorul MPS
descris mai sus. Ceea ce trebuie

realizat este o scanare a unei harti cu zona de interes,
definirea de orase si drumuri, dupa care

Map Tool-ul va crea reteaua mobila de care avem nevoie pentru a
testa si demonstra aplicatia

in cauza. Rute ale telefonului pot fi create pentru a simula
unul sau mai multe telefoane in

miscare.

Exista 6 pasi care trebuie urmati pentru a simula o retea mobila
proprie:

1. Incarcarea unei harti si definirea locatiei si a
granitelor.

2. Impartirea in zone urbane si zone rurale.

3. Desenarea unor drumuri principale in zonele rurale.

4. Desenarea unor rute cu telefoane in miscare.

5. Generarea unui pattern de celule.

6. Salvarea fisierelor de simulare rezultate (CellData.txt,
RouteFile.txt) pentru

folosirea lor in cadrul emulatorului.

Incarcarea unei harti este necesara in momentul in care dorim sa
lucram cu acest Map Tool.

Harta poate fi de orice marime sau calitate. In mod general, o
harta mai buna va genera

rezultate mai bune. Ca si o limitare a acestui tool este faptul
ca harti vectoriale cu coordinate

geografice, de exemplu longitudine si latitudine in grade
decimale sau hexazecimale, nu pot
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fi momentan utilizate. Acest lucru va deveni evident in momentul
in care harta este

inregistrata (deschisa) dat fiind faptul ca acele coordonate vor
fi mult prea mici, de exemplu 1

grad ar corespunde la aproximativ 111 000 m.

La desenarea ariilor de populatie, un factor important este
densitatea populatiei. Pentru a crea

o retea realistica, 4 tipuri de zone se definesc: dense urbane,
urbane, suburbane si rurale.

Acest lucru este realizat prin desenarea cu ajutorul Area
Drawing Tool ca in desenul urmator:

Figura 9: Instrumentul pentru Arie

Toate ariile nedefinite se considera a fi rurale.

Pentru desenarea drumurilor trebuie tinut cont de faptul ca
de-alungul soselelor de transfer,

cerinta pentru capacitate radio este mai mare decat in zonele
rurale. Prin definirea unor

drumuri mai mari pe harta, MPC Map Tool va plasa statii de baza
avand o densitate mai mare

in acele zone. Acest lucru este realizat prin selectarea Road
Drawing Tool-ului:

Figura 10: Instrumentul pentru Trasarea Drumurilor

Pentru desenarea rutelor mobile, se foloseste conceptul de ruta
pentru a simula un telefon in

miscare intr-o arie anume. In momentul in care s-a ajuns la
sfarsitul acelei rute, se va deplasa

inapoi intr-o miscare ciclica, constanta. Se foloseste Route
Drawing Tool-ul pentru aceasta:

Figura 11: Instrumentul pentru Trasarea Rutelor


	
FUNDAMENTAREA TEORETICA A SISTEMELOR SOFTWARE UTILIZATE

27

Dupa ce ariile si drumurile au fost definite, un pattern de
celule (plasarea statiilor de baza)

poate fi creat. Acest lucru este realizat prin selectarea
meniului Tools / Create Cell Pattern.

MPC Map Tool-ul va calcula locatia statiei de baza si forma
celulei pentru a corespunde

cerintei de capacitate din acea zona.

3.1.3 Server-ul Tomcat

Server-ul Tomcat este inclus in pachetul MPS SDK. Cum
comunicarea cu acest container se

va face pe baza de servlets, trebuie configurat in asa fel incat
sa suporte tot ceea ce inseamna

acces servlet. Acest lucru se realizeaza prin decomentarea unor
linii din fisierul de

configurare web.xml:

invoker

org.apache.catalina.servlets.InvokerServlet

debug

0

2

Totodata, in fisierul de configurare web.xml al aplicatie se
afla toti parametri dinamici ai

aplicatiei care pot fi schimbati dupa preferinte. O schimbare
ulterioara nu va influenta clasele

deja existente deoarece cuplarea dintre atributele folosite de
servletii existenti si clasele care

implementeaza acesti servleti este facuta tocmai prin acest
fisier de configurare, fiind astfel

evitata folosirea parametrilor utilizati direct in codul
claselor care reprezinta serveltii.
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3.2 Sisteme software pentru partea de client

3.2.1 J2ME Wireless Toolkit

J2ME Wireless Toolkit este un set de instrumente care permite
crearea de aplicatii pentru

telefoane mobile. Desi este bazat pe MIDP 2.0 (Mobile
Information Device Profile), acest

tool suporta o multime de pachete optionale, devenind astfel un
kit de dezvoltare software

foarte capabil.

J2ME Wireless Toolkit are trei componente de baza:

Ktoolbar - automeaza multe din task-urile implicate in crearea
de aplicatii MIDP.

Emulatorul - simulator de telefon mobil. Este utilizat in
testarea aplicatiilor.

O colectie de utilitati - asigura alte functionalitati utile,
cum ar fi o consola de

mesaje text si utilitati de criptare.

Ca si caracteristici principale avem urmatoarele:

Cconstruire si impachetare - programatorul scrie doar codul
sursa, de restul

ocupandu-se acest toolkit.

Rulare si monitorizare - putem rula suita de MIDlet-uri direct
din emulator sau

putem sa o instalam utilizand un proces care reasambleaza
instalarea aplicatiilor

pe un dispozitiv real. Un monitor pentru memorie, pentru retea
si un profiler sunt

incluse pentru a analiza operatiile executate de program.

Semnarea pachetului de MIDlet-i : avem astfel posibilitatea de a
semna

criptografic aplicatiile mobile. Prin MIDlet se intelege un
program Java pentru

dispozitive mobile.

Putem utiliza acest instrument in combinatie cu urmatoarele
API-uri: Wireless Messaging

API, Mobile Media API, Mobile 3D Graphics, PIM and
FileConnection API, Bluetooth and

OBEX APIs, Web Services.
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4. Specificatia si Arhitectura Sistemului de Rezervari

4.1 Arhitectura Sistemului

O aplicatie software bine proiectata este partitionata in parti
logice separate numite nivele sau

straturi. Aceste nivele au o responsabilitate diferita in
arhitectura de ansamblu. Aceste straturi

sunt abstractii pure si nu corespund cu o distributie fizica
[19].

Straturile tipice intr-un sistem software sunt dupa cum
urmeaza:

Nivelul de Prezentare. In acest nivel se afla parti care
trateaza interfata

utilizatorului si interactiunea cu utilizatorul.

Nivelul Logic de Business. Acest nivel contine componente care
trateaza logica

de programare a aplicatiei.

Nivelul de Date. Acest nivel este utilizat de catre nivelul
logic de business pentru

a persista permanent starea. Acest nivel consta in mod normal
din una sau mai

multe baze de date in care datele sunt stocate. Totodata si alte
tipuri de stocare a

datelor sunt folosite. De exemplu, este comuna utilizarea
documentelor XML

pentru stocarea datelor.

In sistemul curent, se utilizeaza o arhitectura pe trei nivele.
S-a utilizat o astfel de arhitectura

si nu una pe doua nivele din mai multe motive, printre care
scalabilitate crescuta, putere de

procesare a calculatorului mai mica pentru fiecare client, ceea
ce duce la un cost mai scazut,

cat si datorita unui nivel de intretinere a intregului sistem
mult mai redus. In cazul arhitecturii

pe doua nivele, o cat de mica schimbare in logica de procesare
ar putea duce la schimbari

majore in intreaga organizare a sistemului.

Prima parte contine nivelul de prezentare, a doua sau cea de
mijloc contine nivelul logic de

business, iar a treia contine nivelul de date. O astfel de
arhitectura este prezentata in

urmatoarea figura:
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Figura 12: Aplicatie cu arhitectura pe 3 nivele

Aceste trei nivele sunt prezente in urmatoarele patru componente
ale sistemului proiectat:

Client-ul (Utilizatorul telefonului mobil)

Server-ul (Rezolva cererile de rezervare)

Sistemul de Pozitionare Mobila (Rezolva cererile de
pozitionare)

Baza de date (Stocheaza datele referitoare la utilizatorii
inregistrati ai sistemului

cat si la locurile in care se poate face o rezervare)

Legatura si modul de comunicare dintre aceste componente este
susprinsa in figura de mai jos

care totodata surprinde arhitectura Sistemului de Rezervari:

Figura 13: Arhitectura Sistemului de Rezervari
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Comunicarea dintre Client-ul J2ME si Server-ul J2EE se
realizeaza prin intermediul

protocolului HTTP. Server-ul la randul sau pentru a comunica cu
server-ul de pozitionare

foloseste tot protocolul HTTP. JDBC este utilizate pentru a
comunica cu server-ul de baze de

date. Server-ul J2EE utilizeaza XML pentru a citi parametri de
configurare cat si pentru

comunicarea realizata de catre servlets.

Clasele de pe server si pachetele din care fac ele parte sunt
prezentate in figura de mai jos:

Figura 14: Diagrama pachetelor de clase ale server-ului

Pe partea de client, avem urmatoarea ierarhie de clase:
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Figura 15: Diagrama de clase ale partii mobile

Clasa principala, MobileClass, contine numeroase clase
interioare care vor fi prezentate in

momentul descrierii functiilor sistemului pe care acestea le
reprezinta.

4.2 Actorii Sistemului

Pentru a intelege cum anume functioneaza procesul de rezervare
si de pozitionare este nevoie

de identificarea actorilor care participa in acest proces. In
orice astfel de sistem exista cel

putin trei actori implicati: utilizatorul (persoana care
foloseste telefonul mobil),

administratorul de sistem (care are grija ca lucrurile sa fie
intr-o stare functionabila) si locul

in care se face rezervarea (in cazul de fata fie hotelul,
restaurantul sau cinematograful).

Utilizatorul este acela care beneficiaza de serviciul oferit si
anume este acela care doreste sa

faca o rezervare. Rolul sau in sistem este astfel evident.

Administratorul de sistem este acea persoana, persoane sau firma
care se ocupa de buna

functionare atat a sistemului instalat pe telefonul mobil cat si
a intregului proces de rezervare.
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In cazul unei defectiuni, administratorul va fi acela care va
repune in functiune intregul

sistem.

Locul rezervarii este reprezentat in acest caz de catre
hoteluri, restaurante sau cinematografe.

In momentul in care un client face o rezervare pentru unul din
locurile precizate mai sus,

sistemul se asigura ca o updatare la baza de date, care contine
toate informatiile necesare

privind acele locuri, are loc.

Figura urmatoare arata relatia existenta intre actorii
sistemului:

Figura 16: Diagrama actorilor esentiali sistemului

Se poate observa faptul ca un administrator de sistem are rolul
principal de a administra atat

partea de aplicatia instalata pe telefonul mobil al
utilizatorului, al client-ului, cat si tot ce tine

de locurile in care se poate face o rezervare.

Client-ul se ocupa de detaliile cu privire la rezervarea dorita,
cum ar fi data, ora etc.
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4.3 Functiile Sistemului

4.3.1 Scenariul de baza

Un utilizator are optiunea de a face o rezervare sau de a anula
o rezervare, lucru reprezentat si

in figura de mai jos:

Figure 17: Diagrama cazului de utilizare principal

Utilizatorul nu poate sa anuleze o rezervare daca nu a facut una
si in acelas timp nu poate

realiza o rezervare daca nu este logat. Pentru a se loga
utilizatorul trebuie sa urmeze

urmatorul scenariu descris printr-o diagrama use case:

Figura 18: Diagrama cazului de utilizare “SignIn”
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Caz de Utilizare UC1: SignIn

Actorul Principal: Utilizatorul

Participantii si Interesele lor:

- Utilizatorul: Vrea sa se logeze rapid si sigur cu un efort
minim.

- Administratorul de Retea: Vrea sa se asigure ca nu va fi nici
o problema cu procesul de

logare.

- Companiile: Vor sa se asigure ca utilizatorul este unul
valid.

Preconditiile: Utilizatorul a pornit aplicatia.

Succesul Garantat (Postconditiile): Utilizatorul este logat.

Scenariul Principal de Succes (sau Cursul de Baza al
Actiunilor):

1. Utilizatorul completeaza campurile cerute.

2. Utilizatorul trimite datele server-ului.

3. Server-ul verifica datele primite.

4. Utilizatorul este logat.

Extensiile (sau Cursurile Alternative de Actiune):

2a. Server-ul nu este pornit sau nu functioneaza:

2a1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2a2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

2b. A aparut o eroare:

2b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2b2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

3a. Datele trimise de catre utilizator sunt incomplete:

3a1. Server-ul trimite un mesaj elocvent acestei situatii.

3a2. Utilizatorul reincepe completarea campurilor.

3b. Datele trimise sunt incorecte (user sau password
gresit):

3b1. Server-ul trimite un mesaj elocvent.

3b2. Utilizatorul incearca din nou.
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Cerinte Speciale:

- Raspunsul la accesul de autorizare pana in 10 secunde 90% din
timp.

- Recuperare robusta in momentul in care accesul remote
esueaza.

Tehnologia si Lista de Variatie a Datelor:

2a. Telefonul mobil trebuie sa aiba posibilitatea accesarii
serviciilor Internet, cum ar fi prin

intermediul serviciului internet prin GPRS.

Frecventa de Aparitie: Poate fi aproape continuu.

Probleme Deschise:

- Explorarea problemei recuperarii in cazul unui esec al
comunicarii remote.

In cazul in care utilizatorul nu este inregistrat, acesta o
poate face urmand un proces de

inregistrare foarte usor si rapid:

Figura 19: Diagrama cazului de utilizare “Register”

Cazul de utilizare pentru acest proces este urmatorul:

Caz de Utilizare UC2: Register

Actorul Principal: Utilizatorul

Participantii si Interesele lor:

- Utilizatorul: Vrea sa se inregistreze rapid si sigur cu un
efort minim.

- Administratorul de Retea: Vrea sa se asigure ca nu va fi nici
o problema cu procesul de

inregistrare.
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- Companiile: Vor sa se asigure ca noul utilizator va beneficia
de cele mai bune servicii.

Preconditiile: Utilizatorul nu este inregistrat.

Succesul Garantat (Postconditiile): Utilizatorul a devenit un
membru valid.

Scenariul Principal de Succes (sau Cursul de Baza al
Actiunilor):

1. Utilizatorul completeaza campurile cerute.

2. Utilizatorul trimite datele server-ului.

3. Server-ul verifica datele.

4. Utilizatorul este inregistrat.

Extensiile (sau Cursurile Alternative de Actiune):

2a. Server-ul nu este pornit sau nu functioneaza:

2a1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2a2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

2b. O eroare de comunicare a aparut.:

2b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2b2. Utilizatorul incearca din nou.

3a. Datele trimise de catre utilizator sunt incomplete:

3a1. Server-ul trimite un mesaj elocvent acestei situatii.

3a2. Utilizatorul reincepe completarea campurilor.

Cerinte Speciale:

- Validarea datelor trimise trebuie realizata in mai putin de 10
secunde 90% din timp.

- Recuperare robusta in momentul in care accesul remote
esueaza.

Tehnologia si Lista de Variatie a Datelor:

2a. Telefonul mobil trebuie sa aiba posibilitatea accesari
serviciilor internet, cum ar fi prin

intermediul serviciului internet prin GPRS.

Frecventa de Aparitie: Ar putea fi aproape continuu.
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Probleme Deschise:

- Explorarea problemei recuperarii in cazul unui esec al
comunicarii remote.

Odata ce utilizatorul este unul valid, acesta poate continua
prin a face o rezervare sau a anula

o rezervare. Procesul poate fi urmarit in figura urmatoare, in
care sunt prezentate

interactiunile dintre obiectele participante in acest
proces.

4.3.2 Stabilirea unei rezervari

Odata logat, utilizatorul poate alege sa faca o rezervare la
unul din cele trei locuri disponibile,

acest lucru fiind ilustrat mai jos:

Figura 20: Diagrama cazului de utilizare “MakeReservation”

Intercatiunile dintre componentele participante la acest proces
sunt prezentate in aceasta

diagrama de secventiere:
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Figura 21: Diagrama de secventiere “MakeReservation”

Utilizatorul selecteaza o categorie - Utilizatorul va alege unul
din locurile

existente pentru a face o rezervare: hotel, restaurant sau
cinematograf.

Utilizatorul apasa butonul de procesare - Odata ales locul la
care se doreste

rezervarea, utilizatorul apasa butonul process pentru a continua
cu alegerea facuta.

commandAction(Command, Displayable) – Dupa apasarea butonului
are loc

apelarea metodei care se ocupa cu evenimentul care urmeaza, in
acest caz fiind

vorba despre afisarea unui nou ecran pe telefonul mobil care va
conduce

utilizatorul mai departe.

Odata ce aceasta etapa este terminata, utilizatorul are la
dispozitie datele necesare continuarii

procesului de rezervare.

Locurile la care se poate face o rezervare sunt la cinematograf,
hotel si restaurant. Procesele

de rezervare caracteristice acestor locuri sunt descrise in
detaliu in pasii urmatori.
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4.3.2.1 Rezervare la cinematograf

Unul dintre cele trei locuri la care se poate realiza o
rezervare este cinematograful. Diagrama

urmatoare de utilizare arata cum anume decurge acest proces:

Figura 22: Diagrama cazului de utilizare “CinemaReservation”

Pasii si detaliile privind procesul de rezervare facut la
cinematograf sunt descrisi in partea ce

urmeaza pentru cazul te utilizare amintit mai sus.

Caz de Utilizare UC3: CinemaReservation

Actorul Principal: Utilizatorul

Participantii si Interesele lor:

- Utilizatorul: Vrea sa faca o rezervare la cinematograf rapid
si sigur cu un efort minim.

- Administratorul de Retea: Vrea sa se asigure ca nu va fi nici
o problema cu procesul de

rezervare.

- Companiile: Vor sa se asigura ca utilizatorul va fi
satisfacut.

Preconditiile: Utilizatorul este autentificat.

Succesul Garantat (Postconditiile): Utilizatorul a facut o
rezervare la cinematograf cu

succes.
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Scenariul Principal de Succes (sau Cursul de Baza al
Actiunilor):

1. Utilizatorul alege dintre cinematografele disponibile unul
singur.

2. Server-ul afiseaza informatiile cu privire la filmul care
poate fi vizionat in acel moment la

acel cinematograf.

3. Utilizatorul completeaza toate informatiile necesare.

4. Utilizatorul trimite datele.

5. Server-ul verifica datele primite.

6. Utilizatorul a facut o reservare.

Extensiile (sau Cursurile Alternative de Actiune):

2a. Esec de comunicare:

2b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2b2. Utilizatorul incearca din nou.

4a. Server-ul nu este pornit sau nu functioneaza:

4a1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

4a2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

4b. A aparut o eroare:

4b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

4b2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

5a. Datele trimise de catre utilizator sunt incomplete sau
incorecte:

5a1. Server-ul trimite un mesaj elocvent acestei situatii.

5a2. Utilizatorul reincepe completarea campurilor.

Cerinte Speciale:

- Validarea datelor trimise trebuie realizata in mai putin de 10
secunde 90% din timp.

- Recuperare robusta in momentul in care accesul remote
esueaza.

Tehnologia si Lista de Variatie a Datelor:

3a. Telefonul mobil trebuie sa aiba posibilitatea accesari
serviciilor internet, cum ar fi prin

intermediul serviciului internet prin GPRS.

Frecventa de Aparitie: Ar putea fi aproape continuu.
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Probleme Deschise:

- Explorarea problemei recuperarii in cazul unui esec al
comunicarii remote.

Pe partea de client, clasele implicate in acest proces sunt
urmatoarele:

Figura 23: Diagrama de clase “ClientCinemaClasses“

Pe partea de server, clasele implicate in acest proces sunt
urmatoarele:
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Figura 24: Diagrama de clase “ServerCinemaClasses”

Modul in care interactioneaza obiecte acestor clase poate fi
vazut in urmatoarea diagrama:

Figura 25: Diagrama de secventiere “CinemaReservation”
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Optiunea de localizare mobila in acest caz nu a fost
implementata din motivul ca un utilizator

nu merge la cinematograful cel mai apropiat pentru un film care
nu-l intereseaza, deci in

primul rand filmul care ruleaza in acea perioada conteaza.

Odata cu selectarea unui cinematograf, urmatorul screen va
contine un camp in care

utilizatorul introduce data la care ar dori sa faca rezervarea.
Daca aceasta data nu este

conform constrangerilor existente, un mesaj explicit de eroare
va aparea pe ecranul

telefonului mobil. Verificarea acestei date are loc prin
interogarea bazei de date si verificarea

incadrarii datei introduse intre cele doua limite ale saptamanii
cand ruleaza filmul la

respectivul cinematograf. Odata validata data introdusa, un nou
ecran va aparea in care

utilizatorului ii apar date despre filmul curent cat si
posibilitatea de a alege ora la care doreste

sa fie facuta rezervarea. Acest pas este realizat incepand de la
comanda numarul 8 din

diagrama de mai sus. Ultima etapa consta in introducerea
numarului de bilete pe care

utilizatorul il doreste. Daca nu mai sunt locuri pentru acest
numar de bilete, atunci un mesaj

corespunzator va aparea, solicitand utilizatorului sa aleaga un
numar mai mic de bilete.

4.3.2.2 Rezervare la hotel

Un alt loc la care utilizatorul poate face o rezervare este la
hotel. Diagrama urmatoare de

utilizare arata cum anume decurge acest proces:

Figura 26: Diagrama cazului de utilizare “HotelReservation”
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Pasii si detaliile privind procesul de rezervare facut la hotel
sunt sunt descrisi in partea ce

urmeaza pentru cazul te utilizare amintit mai sus:

Caz de Utilizare UC4: HotelReservation

Actorul Principal: Utilizatorul

Participantii si Interesele lor:

- Utilizatorul: Vrea sa faca o rezervare la hotel rapid si sigur
cu un efort minim.

- Administratorul de Retea: Vrea sa se asigure ca nu va fi nici
o problema cu procesul de

rezervare.

- Companiile: Vor sa se asigura ca utilizatorul va fi
satisfacut.

Preconditiile: Utilizatorul este autentificat.

Succesul Garantat (Postconditiile): Utilizatorul a facut o
rezervare la hotel cu succes.

Scenariul Principal de Succes (sau Cursul de Baza al
Actiunilor):

1. Utilizatorul alege un hotel dintre cele disponibile.

2. Server-ul afiseaza informatia pe care o are despre acel
hotel.

3. Utilizatorul completeaza campurile cerute.

4. Utilizatorul trimite datele catre server.

5. Server-ul verifica datele primite.

6. Utilizatorul a facut o rezervare.

Extensiile (sau Cursurile Alternative de Actiune):

2a. Esec de comunicare:

2b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

2b2. Utilizatorul incearca din nou.

4a. Server-ul nu este pornit sau nu functioneaza:

4a1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.

4a2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

4b. A aparut o eroare:

4b1. Utilizatorul primeste un mesaj corespunzator.
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4b2. Utilizatorul incearca din nou mai tarziu.

5a. Datele trimise de catre utilizator sunt incomplete sau
incorecte:

5a1. Server-ul trimite un mesaj elocvent acestei situatii.

5a2. Utilizatorul reincepe completarea campurilor.

Cerinte Speciale:

- Validarea datelor trimise trebuie realizata in mai putin de 10
secunde 90% din timp.

- Recuperare robusta in momentul in care accesul remote
esueaza.

Tehnologia si Lista de Variatie a Datelor:

3a. Telefonul mobil trebuie sa aiba posibilitatea accesari
serviciilor internet, cum ar fi prin

intermediul serviciului internet prin GPRS.

Frecventa de Aparitie: Ar putea fi aproape continuu.

Probleme Deschise:

- Explorarea problemei recuperarii in cazul unui esec al
comunicarii remote.

Pe partea de client, clasele implicate in acest proces sunt
urmatoarele:
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Figura 27: Diagrama de clase “ClientHotelClasses”

Pe partea de server, clasele implicate in acest proces sunt
urmatoarele:

Figura 28: Diagrama de clase “ServerHotelClasses”
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Aceste clase stabilesc logica sistemului de rezervari care
include si toate constrangerile care

trebuiesc indeplinite de catre utilizator, constrangeri ce se
reflecta asupra datelor introduse de

catre client pentru a realiza o rezervare. Urmatoarele conditii
trebuiesc indeplinite: data

rezervarii trebuie sa fie mai mare sau egala decat data curenta;
numarul de camere pentru acel

tip de camera trebuie a fie mai mare decat numarul de camere
existent la acel hotel; in cazul

in care se doreste un numar de camere mai mare decat cel
existent, utilizatorul va fi informat

de acest lucru si i se va specifica numarul de camere existente
pentru tipul de camera ales;

daca nu exista o camera care sa aiba un numar de paturi
specificat de catre utilizator, acesta

din urma va primi un mesaj corespunzator, prin care i se va
aduce la cunostinta tipurile de

camere existente si va fi rugat sa aleaga din aceste tipuri unul
anume.

Toate conditiile de mai sus asigura corectitudinea datelor
introduse de utilizator in scopul

realizarii unei rezervari fara probleme la hotelul dorit.

Modul in care interactioneaza obiectele acestor clase intre ele
poate fi vazut in urmatoarea

diagrama:


	
SPECIFICATIA SI ARHITECTURA SISTEMULUI DE REZERVARI

49

Figura 29: Diagrama de secventiere “HotelReservation”

Utilizatorul care doreste o rezervare la hotel are ca si o prima
optiune o lista de hoteluri

disponibile. Dupa selectarea unui astfel de hotel (pasul 1: User
chooses a hotel), utilizatorului

i se vor prezenta informatii despre hotelul ales, informatii
care includ locul in care se situeaza

hotelul, de la ce suma incep preturile pentru o camera in acel
hotel si rangul hotelului (pasul

2: commandAction(Command, Displayable) pana la pasul 8: (display
obtained information)).

Daca utiliziatorul se decide asupra hotelului in cauza, atunci
urmatorul pas este stabilirea unei

date, a numarului de camere dorit, a numarului de paturi pe care
camera trebuie sa il aiba si a

numarului de zile pentru care se face rezervarea. Toate aceste
date introduse de utilizator

sunt trimise server-ului care dupa o procesare prealabila
stabileste pretul final pentru
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rezervarea dorita. Daca pretul convine utilizatorului atunci
acesta va trece la ultimul pas al

rezervarii in care el va confirma toate cele dorite si va
finaliza rezervarea. Aceste etape sunt

parcurse de la pasul 9: (proceed) pana la pasul 17.

Daca utilizatorul doreste aflarea celui mai apropiat hotel,
atunci el va alege din ecranul in

care sunt afisate toate hotelurile disponibile, optiunea
“Nearest Hotel”. In
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