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Rezumat: Pe 0 piata din ce in ce mai competitiva, cafenelele trebuie sa gaseasca modalitati de atragere
si pastrare a clientilor. Una dintre modalitdti este oferirea de promotii sau discount-uri in functie de
puncte. Prezenta lucrare aratd o modalitate de implementare a unui sistem de fidelizare si retentie a
clientilor — compus din componenta casierului si aplicatia clientului. Fiecare client primeste un cod,
pe care il arata casierului cand cumpara cafea. Clientul poate sa verifice cdte puncte are disponibile
n aplicayie si sd foloseascd un numdr de puncte in schimbul unei cafele gratis. Componenta casierului
este scrisa in limbajul Typescript, folosind NextJs, iar aplicatia clientului foloseste Flutter, un kit de
dezvoltare pentru aplicatii multiplatforma. Aplicatia isi propune sa atraga si sa fidelizeze clientii unei
cafenele.
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1. Introducere

Inspiratia pentru aceasta lucrare provine de la ideea de a oferi cadouri de fidelizare a
clientilor (oferirea gratuita a unei cafele), in acelasi mod in care McDonald’s ofera puncte in
aplicatie pentru fiecare comanda. Dintre cafenelele prezente in zona Piata Romanad, doar Ted’s
Coffee Co. ofera un program de fidelitate. Astfel, mi-am pus intrebarea — cum ar arata un
asemenea sistem si cat de dificil ar fi de implementat. Aceasta lucrare isi propune sa prezinte
un raspuns la aceasta intrebare.

Cel putin in orizontul local se deschid din ce in ce mai multe cafenele. Nu toate reusesc
pe o piata concurentiala, dominata de giganti precum 5 to go, Starbucks, Ted's Coffee Co. Orice
cafenea nou aparutd pe piata este interesata sa obtind notorietate pe piata in randul clientilor
care consuma cafea de la concurentd, incercand sa obtind astfel o bucatd din cota de piata.
Totusi, o afacere nu beneficiazd prea mult de pe urma clientilor care cumpara o singura data,
astfel aparand necesitatea fidelizarii si retentiei acestora.

Fidelizarea este rezultatul experientei pozitive a clientilor si contribuie la crearea
increderii Tn marca (brand). Clientii fideli sunt dispusi sa cumpere in mod repetat de la noi si
nu de la concurenti, doar daca compania pune la dispozitia clientilor anumite oferte sau
beneficii (Oracle, 2024).

Caun program de fidelizare s aiba efect, clientii trebuie sa considere ca acesta le aduce
valoare suplimentard, pe deasupra produselor/serviciilor cumparate. Tipul de recompensa
obtinuta, cat si durata de timp In care aceasta este obtinutd influenteaza drastic perceptia
consumatorului asupra marcii, respectiv asupra programului de fidelizare (Basgoze et al.,
2021). Un program de fidelizare include atat componenta de recompensa, cat si cea de
comunicare, prin diferite modalitati precum reclame pe social media, mail-uri, acestea avand
rolul s@ creasca recunoasterea marcii si sd aduca mai multi clienti In programul de fidelitate
(Heesup et al., 2018).

Clientii nu sunt fidelizati doar de aplicatie (si programul de fidelizare aferent), ci
necesita si experiente pozitive legate de customer service, calitatea produselor si altele. Totusi,
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aceasta lucrare trateaza doar problema fidelizarii clientilor prin intermediul unei aplicatii. De
asemenea, aceste concepte se aplica oricarei afaceri de tip restaurant/cafenea.

Avand ca sursa de inspiratie aplicatia celor de la Ted’s Coffee Co., cét si cele de la
McDonald’s, KFC, Lidl si Lukoil, au fost identificate o serie de caracteristici comune ale
aplicatiilor de fidelitate:

- fiecare utilizator are un cont propriu;
fiecare utilizator are un cod (format din cifre si litere) care 1l identifica, fiind unic
(cardul de fidelitate);

Tn anumite cazuri, utilizatorii pot avea un numar de puncte stranse in timp, pe care le
pot da in schimbul unui produs/discount;

in anumite cazuri, utilizatorii pot accesa direct cupoane de reducere, neconditionate
de un numar de puncte;

- Tn anumite cazuri, punctele din unele aplicatii expira dupa un anumit timp.

Astfel, se diferentiaza doua tipuri de abordari asupra fidelitatii:

- puncte la schimb cu produse sau

- cupoane de reducere cu valabilitate limitata.

Un produs poate acorda unul sau mai multe puncte atasate cardului de fidelitate. Se
remarca doua tipuri de carduri de fidelitate predominante: cardul ,,portofel” si cardul ,,talon”.
Cardul ,,portofel” stocheaza o multime de puncte (sute) care pot fi date la schimbul oricarui
produs din promotie (ex. McDonald's), in timp ce cardul ,,talon” permite colectarea a mai
putine puncte pentru un singur tip de produs.

Toate aceste abordari au acelasi scop final, si anume sa Incurajeze clientii sa cumpere
mai mult si sa devina clienti fideli brandului, fiind recompensati pentru asta.

Un alt motiv pentru implementarea unei aplicatii de fidelitate (in locul
cupoanelor/taloanelor tiparite) este scaderea cheltuielilor cu imprimarea si a impactului asupra
mediului (in locul unei hartiute care se arunca la gunoi existad aplicatia, care nu produce
deseuri).

Avand in vedere cele prezentate mai sus, aplicatia propusd si implementatd contine
doua componente principale, diferentiate de informatia care poate fi accesata: prima parte este
reprezentatd de aplicatia mobild in care utilizatorul acumuleazd puncte pe un card de tip
,talon”, pe care le poate da in schimbul unor produse gratuite, iar a doua parte este reprezentata
de aplicatia casierului care gestioneaza cafeneaua.

McDonald’s, Lidl si Lukoil au partea de fidelitate integrata in sistemul de comenzi sau
al casei de marcat. Neavand acces la niciunul dintre acestea, am implementat strictul necesar
pentru scanarea codului utilizatorului si adaugarea de puncte.

Tn scopuri de prezentare a fost implementati o promotie in cadrul cireia un client care
cumpiri 9 cafele (sau produse pe bazi de cafea) o primeste pe a 10-a gratuit. In cazul in care
clientul are 7 puncte si cumpara 3 cafele, va avea in cont 10 puncte dupa tranzactie (deci va
putea obtine o cafea gratis si i1 va raméane un punct care se va raporta pentru urmatorul nivel
de puncte care vor fi acumulate la achizitiile ulterioare).

2. Componenta casierului

2.1. Tehnologii utilizate

Componenta casierului utilizeaza framework-ul NextJs Tmpreuna cu limbajul
TypeScript pentru Backend si Frontend, respectiv MongoDB pentru baza de date. Proiectul
componentei casierului poate fi in Visual Studio Code sau orice alt IDE. Baza de date poate fi
accesata folosind MongoDB Compass.

Deoarece JavaScript nu utilizeaza tipuri de date clar definite in mod explicit (eng. static
typing), am decis sa folosesc TypeScript, un limbaj de programare open-source dezvoltat de
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Microsoft. Acesta este ,, transpiled”, adica transformat in JavaScript de catre compilator, dupa
un set de verificari asupra tipurilor de date. Printre avantajele acestei alegeri se numara
eliminarea anumitor probleme cauzate de operatii nedefinite pe variabile cu tipuri de date care
se schimba la runtime (de exemplu, adunare intre un sir de caractere si un numar) si obtinerea
unei mai bune integrari cu mediul de dezvoltare.

Backend-ul este componenta aplicatiei care se ocupad cu mentinerea unui REST API,
gestionarea structurii modelului de date si servirea catre utilizator a frontend-ului.

Un REST API se bazeaza pe conceptul de resurse (date specifice puse la dispozitia altor
aplicatii sau servicii web), care sunt accesate prin intermediul unor adrese unice (URI —
Uniform Resource Identifier). Utilizarea acestuia se face prin trimiterea de cereri (eng.
requests) HTTP, care pot fi de tipul GET (pentru a prelua date), POST (pentru a adauga date),
PUT (pentru a actualiza date) sau DELETE (pentru a sterge date). Aceste metode corespund
operatiilor CRUD — Create, Read, Update, Delete. Toate aceste operatii pot intoarce un raspuns
n format JSON.

Aplicatia prevede URI pentru fiecare tip de resursd sau actiune importanta (client,
scanare, cafenele, meniu, tranzactii). Acestea sunt accesibile pe ruta ,,[domeniu]/api/[nume
resursa in engleza]” (exemplu: GET http://localhost:3000/api/menu -> returneaza continutul
meniului in format JSON).

Frontend-ul este interfata grafica cu care interactioneaza utilizatorul. Aceasta este
construita folosind React. Proiectul foloseste Mantine pentru componente (elemente pre-
definite si cu un design comun). Frontend-ul comunica cu backend-ul prin intermediul REST
APIl-ului mentionat mai sus. Aplicatia mobila descrisd mai jos este o altd implementare a
frontend-ului (dar cu scop diferit). Frontend-ul este organizat sub forma unui SPA (Single Page
Application). Datorita faptului cd datele se pot schimba foarte repede, acestea sunt incarcate pe
clientside, folosind strategia SWR (Stale While Revalidate). SWR mentine un cache al datelor
incarcate (care poate fi proaspat — fresh sau vechi — stale) si descarca din backend informatii
noi (revalidate) in urma actiunilor care modifica date sau la reluarea focusului pe pagina, cand
se reia conexiunea la internet etc.

Putem considera cd fiecare grupare de ruta din backend cu pagina din frontend
alcdtuiesc un modul. Astfel, se definesc urmatoarele module (Tabelul 1):

Tabel 1. Continutul modulelor

Modulul Ruta/rute Continut

Dashboard / Prezinta statistici

Clienti [clients Arata o lista cu toti clientii
/api/clients

Scanare /scan Permite scanarea cardului de fidelitate, addugarea punctelor,

activarea promotiilor

Cafenele /cafes Arata o listd cu toate cafenelele inregistrate
/api/cafes

Meniu /menu Arata o listd cu toate produsele inregistrate
/api/menu

Tranzactii [transactions Arata o listad cu toate tranzactiile efectuate
/apil/transactions

Client [api/private Endpoint aplicatie mobila

Autentificat

Sursa: Prelucrarea autorului
Exista o singura ruta diferita (/api/private), care raspunde doar la metoda HTTP GET.

Aceasta reprezintd endpoint-ul la care se conecteaza aplicatia mobila. Primeste ca date de
intrare un request care contine un header de autorizare cu Bearer Token (MDN Web Docs,
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http://localhost:3000/api/menu

2024). Acest token este verificat cu endpoint-ul "User Info™ din authO, care trimite ca raspuns
si datele clientului daca acesta este valid.

Datele clientului contin un cdmp numit "sub™ (de la "subject"), care identifica unic un
client atat in AuthO, cét si in baza de date a sistemului.

La fel ca celelalte rute, si ruta "/api/private” intoarce ca raspuns datele clientului
serializate in format JSON.

2.2. Autentificare

Autentificarea aplicatiei casierului este gestionata de AuthO (mai multe informatii fiind
prezentate in sectiunea despre Auth0). Conturile casierilor sunt separate de cele ale clientilor
cafenelei prin roluri. Panoul de autentificare al aplicatiei casierului este configurat sa accepte
doar conturi care au rolul de casier.

2.3.Baza de date

Baza de date a sistemului este o baza de date nonrelationala (MongoDB), bazata pe
documente. Documentele pot contine, pe langa tipuri de date simple (siruri de caractere,
numere, valori de tip boolean) si vectori, obiecte si referinte catre alte documente. Mai multe
documente formeaza o colectie, iar fiecare document respectd o schema, care este parte din
modelul de date definit de backend. Documentele folosesc pe post de cheie primara un numar
de identificare. Acesta este un sir hexadecimal generat in functie de timpul la care a fost adaugat
documentul si este garantat sa fie unic.

Baza de date contine urmatoarele colectii: clients, coffeeshops, products, transactions.

Tabel 2. Continutul colectiilor din baza de date
Colectie Continuturi
clients Toti clientii, identificati dupa ,,sub” (subject), impreuna cu continutul
cardului de fidelitate
coffeeshops Toate cafenelele, cu adresa si lista de email-uri pentru fiecare casier
products Meniul cafenelei
transactions Un istoric de tranzactii cu fiecare adaugare sau scadere de puncte
Sursa: Prelucrarea autorului

Cea mai importanta colectie din baza de date este cea a clientilor, care stocheaza
informatii despre clienti si continutul cardului de fidelitate.

class Client {
@ ({ required: })

public sub?: string;

@ ()
public name?: string;

@ ()
public email?: string;

@ ({ default: new On
public loyaltyCard?: LoyaltyCard;

}

export default ( )3

Figura 1. Structura documentului care reprezinta un client
Sursa: Prelucrarea autorului

In implementarea initiald, aplicatia utiliza e-mail-ul utilizatorului pe post de cheie
primara. In teorie, acest lucru ar fi permis unificarea conturilor cu acelasi email, indiferent de
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modalitatea de autentificare (de exemplu, daca utilizatorul folosea acelasi e-mail si la contul
de Google si la cel de Facebook, indiferent de metoda de conectare aleasd ar fi avut acelasi
cont cu acelasi numar de puncte).

Conturile de Google si Apple au un email asociat, dar pentru conturile de Facebook
acesta nu este obligatoriu. Desi am specificat pe lista de scopes ca am nevoie si de e-mail (vezi
sectiunea despre OAuth), acesta nu este garantat intotdeauna sa existe.

AuthO utilizeaza un id garantat sa fie unic (si deci un candidat perfect sa fie cheie
primara), numit sub (subject), format din numele provider-ului si un cod numeric, mai multe
informatii fiind prezentate in sectiunea Auth0.

Cardul de fidelitate contine doud campuri, unul reprezentdnd numarul de puncte, iar
celalalt o coada cu mai multe informatii despre fiecare transa de puncte. Dat fiind faptul ca
punctele pot expira, sistemul le stocheaza sub forma unei cozi (metoda FIFO — First In, First
Out). Punctele noi sunt adaugate ultimele, iar in cazul activarii unei promotii, sunt utilizate
punctele cele mai vechi (adica primele din coad). Inainte de fiecare operatiune cu puncte se
verifica valabilitatea acestora (pentru a ne asigura ca nu utilizdm puncte expirate).

Coada (FIFO)

Puncte: 2 Puncte: 3 Puncte: 6 Puncte: 3

Data: 4.1.N Data: 3.1.N Data: 2.1.N Data: 1.1.N

Puncte adaugate recent Puncte care vor fi eliminate cand se activeaza promotia

Cardul de fidelitate al clientului (Client.loyaltyCard)

Figura 2. Colectia de puncte asociata unui card de fidelitate
Sursa: Prelucrarea autorului

Client 652bc798543e3c6bi84101c2

Mihai-Cezar VIZITEU

geogle-cauth | 109037 1T0154574311682
652bcToE54303c50784101c2
viziteumihai22@stud.ase.re

Cont creat duminicd, 15 octombrie 2023 la 14:06:00

4 puncte

I 3 puncte 3/31/2024, 2:57:55 PM

1 puncte 44272024, 10:20:32 AM

Figura 3. Lista de puncte din perspectiva casierului
Sursa: Prelucrarea autorului
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3. Componenta clientului

3.1.Tehnologii utilizate

Componenta clientului este o aplicatie mobila, dezvoltata folosind framework-ul Flutter
n limbajul Dart. Proiectul aplicatiei poate fi deschis in Android Studio.

Limbajul Dart este un limbaj de programare compilat, type-safe si null-safe, capabil sa
implementeze algoritmi complecsi cu ajutorul operatiilor asincrone (eng. async) si al tipurilor
de date nullable si non-nullable. Compilatorul Dart permite rularea de cod pe platforme native
(de exemplu pentru dispozitive mobile) sau pe web (prin "traducerea” codului in JavaScript)
(Dart, 2024). Codul nativ poate fi rulat JIT (eng. just in time) Tn timpul procesului de dezvoltare,
apoi AOT (eng. ahead of time) pentru cod utilizat in productie. Modalitatile de rulare diferite
ofera o experienta de dezvoltare foarte fluida, respectiv o aplicatie rapida.

Flutter este un framework pentru dezvoltarea aplicatiilor multiplatforma, deci putem
avea un singur codebase, din care rezulta aplicatii functionale pentru orice target (Flutter,
2024). Aplicatia tinteste Tn mod special Android si 10S. Componenta de baza a unei interfete
grafice dezvoltate Tn Flutter se numeste "widget”. Acesta descrie logica, interactiunile si
design-ul unui element de interfata grafica. Modalitatea lor de functionare este similara cu cea
a componentelor din React, cu diferenta ca in Flutter, atat logica, cat si descrierea interfetei
sunt scrise Tn Dart (spre deosebire de JavaScript + Html).

In limbajul Dart, operatiile pe fisiere si cele in retea sunt asincrone, deoarece nu stim
cu exactitate daca si in cat timp se va termina executia. O functie asincrona returneaza o valoare
de tip Future<T>, care se transforma intr-0 valoare de tip T cand operatiunea este finalizata.

Interfata graficd este alcatuitd din multiple elemente care sunt afisate conditional in
functie de starea aplicatiei. Modulul de autentificare este sub forma unui Provider, care permite
mentinerea unei stari globale. Daca utilizatorul nu este autentificat, se afiseazd pagina de
conectare (login page), altfel se interogheaza serverul casierului si se obtin punctele (folosind
datele din Provider).

Dat fiind ca aplicatia foloseste cod dependent de retea sau de sistemul de fisiere,
interfata utilizeaza mai multe Widget-uri numite FutureBuilder. Acestea necesitd doi parametri:
future si builder. Future reprezinta operatia asincrona care urmeaza sa fie executata, iar builder
este o functie care are ca parametri context si snapshot. Snapshot este un obiect de tip
AsyncSnapshot<T>, care are ca proprietati statusul (waiting, active, done, none), datele si
eventualele erori returnate de future.

return <bool>(

H » ) {
tF { . = . ) {
return const ( : ( : ));
} else if ( 3 il
return ( 3 (
. ) )5
} else {
if (! ) {
return const ()i

}

//Rest of the app if the user is logged in
return (

Figura 4. Utilizarea FutureBuilder in codul aplicatiei
Sursa: Prelucrarea autorului
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3.2.Interfata grafica prezentata utilizatorului autentificat

Pagina prezentata utilizatorului autentificat este compusa din trei panouri dispuse
vertical. Primul panou contine numele, adresa de email, numarul de puncte, ID-ul unic al
clientului Tmpartit in grupe de 4 caractere separate prin linii, reprezentarea ID-ului sub forma
unui cod QR si un buton de refresh. Al doilea panou este o reprezentare digitala a cardului de
tip "talon". Acesta are 9 patrate care pot fi completate sau necompletate, in functie de numarul
de puncte detinute de utilizator. Daca acesta are 9 sau mai multe puncte, se afiseaza un text
care 1l anunta ca are suficiente puncte pentru o cafea gratis. Ultimul panou contine o lista cu
punctele utilizatorului, sortate in functie de data obtinerii (respectiv data expirarii).

Desi ID-ul clientului poate fi reprezentat de mai multe tipuri de coduri de bare, atat 1D
(codul de bare de pe produse) cét si 2D (cod QR, aztec, datamatrix etc.), am ales sa folosesc
coduri QR deoarece nu necesita echipament special pentru scanare (orice dispozitiv cu o
camera video poate sd scaneze un cod QR) si au o acuratete foarte ridicata chiar si la distante
mari (50 cm — 1 m). Un cod QR contine o serie de modele (eng. patterns) care ajuta scannerul
sa il gaseasca si scaneze, indiferent daca acesta este rotit sau inclinat. Aceste coduri includ si
un nivel de corectare a erorilor (eng. error correction level) (Denso Wave, 1994).

3.3.Autentificare si autorizare

Aplicatia permite atat utilizarea unui cont cu e-mail si parola, cat si login cu Google,
Apple si Facebook. Pentru autentificare si autorizare am decis sa utilizez o solutie de
autentificare si autorizare terta chiar daca implementarea uneia este relativ simpla, fiind vorba
de stocarea datelor clientilor, siguranta acestora este mai importanta.

Auth0 este o platforma de identitate si gestiune a accesului (IAM — identity and access
management). Aceasta ofera un SDK (software development kit) pentru a permite dezvoltarea
usoara a aplicatiilor care folosesc aceasta platforma.

5

Welcome

Log in to Cafenea to continue to Fidelitate.

Password ©

Forgot password?

Don't have an account? Sign up

G Continue with Google
& Continue with Apple
@ continue with Facebook
Figura 5. Ecranul de Login din aplicatie
Sursa: Prelucrarea autorului

Referitor la clientii care nu detin un telefon performant, solutia ar fi imprimarea unui
cod QR pe un card. Deoarece codul cardului de fidelitate corespunde cu campul ID din baza
de date (deci nu se schimba vreodata), acesta poate fi tiparit si scanat ulterior. Clientii care nu
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dispun de un telefon sau nu doresc sa utilizeze aplicatia pot sa detina un card si sa 1l prezinte
casierului, cu diferenta ca nu isi vor putea verifica punctele decat din interiorul unei cafenele.

CARD DE FIDELITATE

Figura 6. Concept card de fidelitate tiparit
Sursa: Prelucrarea autorului

3.3.1. OAuth2.0

OAuth2.0 (eng. Open Authorization 2) este un standard de autorizare care permite
utilizatorilor sa ofere acces la resursele de pe un site catre alt site, fara sa partajeze datele de
conectare. Este utilizat de butoanele de tip "Log In with Google" (Auth0, 2024).

OAuth defineste scopes ca fiind un mecanism de limitare a accesului unei aplicatii la
contul unui utilizator. O aplicatie poate solicita unul sau mai multe scopes, informatie care este
prezentata utilizatorului. Tokenul de acces returnat va fi limitat doar la accesul oferit de scopes
(OAuUth 2.0, 2024).

Cele 3 tipuri de conturi ale unor aplicatii terte (Google, Apple, Facebook) sunt folosite
pe post de identity providers — furnizeaza aplicatiei informatii despre utilizator. De asemenea,
reduce numarul de conturi pe care utilizatorul trebuie sa le tina minte (un singur cont de
Google/Apple/Facebook versus cate un cont pentru fiecare aplicatie). Utilizarea autentificarii
prin OAuth permite aplicatiei s nu stocheze parole in baza de date, reducand astfel si riscul
asociat unei posibile scurgeri de date.

3.3.2. PKCE (eng. Proof Key for Code Exchange)

PKCE este o procedura de autorizare. Aceasta are rolul sa previnda CSRF (eng. Cross
Site Request Forgery — 0 metoda de a forta un utilizator autentificat sa faca o actiune nedorita)
si alte tehnici similare.

Prin secret se intelege 0 valoare numerica sau alfa-numerica grea sau imposibila de
ghicit, generata de functii sigure din punct de vedere criptografic.

Fiind vorba de o aplicatie mobila, aceasta nu poate utiliza un secret universal deoarece
acesta ar putea fi aflat prin decompilare. PKCE presupune ca clientul sa creeze un secret la
fiecare cerere de autorizare, apoi sa utilizeze acel secret din nou cand face schimbul intre cod
de autorizare si access token. Tn acest fel, daca codul de autorizare este interceptat, nu va fi util
deoarece cererea pentru token necesita secretul initial (OAuth (okta), 2024).
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Click login link

Generate Code Verifier and Code Challenge

Authorization Code Request + Code Challenge to /authorize

Figura 7. Diagrama (code flow) autentificarii cu PKCE
Sursa: AuthO, "Authorization Code Flow with Proof Key for Code Exchange (PKCE)",
https://auth0.com/docs/get-started/authentication-and-authorization-flow/authorization-
code-flow-with-pkce

Cand utilizatorul apasa butonul de Login din aplicatie, SDK-ul AuthO genereaza un set
de valori numite code_verifier, respectiv code_challenge.

Code_verifier este un sir de caractere generat aleator, limitat la un set de caractere
acceptate (alfa-numeric, minus, punct, underscore, tilde). Standardul RFC 7636 recomanda o
secventa de cel putin 32 octeti (Sakimura et al., 2015).

Code_challenge este generat in functie de code_verifier. Exista doua metode de a obtine
un code_challenge: "plain” — ambele valori sunt egale, si "S256", unde code_verifier este
hashed cu algoritmul sha256, apoi transformat in base64.

AuthO redirectioneaza utilizatorul catre serverul de autentificare (ruta /authorize) si
transmite code_challenge. Serverul redirectioneaza utilizatorul catre pagina de login.
Utilizatorul alege una din metodele permise (email, google etc) si eventual isi da acordul pentru
partajarea informatiilor. Serverul AuthO stocheaza code_challenge si redirectioneaza
utilizatorul Tnapoi n aplicatie cu un cod de autorizare, care functioneaza o singura data. Codul
este trimis impreuna cu code_verifier catre ruta /oauth/token a serverului, care verifica daca
toate valorile primite corespund, apoi raspunde cu un token de acces (eng. access token) si
posibil un token de refresh (eng. refresh token).

Tabel 3. Exemplu de variabile folosite in procesul de autentificare

Variabila Exemplu
code_verifier QINoRVeQo7M4eqEONdSKw6FUKdpW9gbwZeES8QPIDd7wh
code_challenge ViALjAC6TeXE02tChBVdU1AWCcfsxMjOvEzKT Sv427rE

Access token (JWT) | eyJhbGciOiJIUzI1NilsInR5cCI61kpXVCJ9.eyJzdWIiOilxMjMONTY 30DkwliwibmFtZ
S161kpvaG4gRGOlliwiaWF0IjoxNTE2MjM5MDIyfQ.SFIKxwRJISMeKKF2QT4fwpMeJ
f36POk6yJV _adQsswhc

Sursa: Prelucrarea autorului
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La finalul acestui proces, utilizatorul este autentificat si poate utiliza access token-ul
pentru a accesa informatii.

Tn cazul aplicatiei, aceasta trimite un request citre backend, pe ruta /api/private,
impreuna cu acel access token. Backend-ul verifica validitatea tokenului si trimite datele
corespunzatoare utilizatorului in format JSON daca acesta (tokenul) este valid.

Aplicatia deserializeaza raspunsul primit la request si afiseaza datele. Pentru a face
interfata mai responsabila (eng. responsive) si a permite aplicatiei sa functioneze si fara acces
la internet, aceasta implementeaza un sistem de caching. Astfel, este suficient sa se conecteze
0 singura data la internet si sa descarce datele care nu se schimba niciodata (de exemplu codul
de client).

Pagina prezentata utilizatorului pentru autentificare este deschisa in webview-ul implicit al
dispozitivului si are aceleasi cookies.

4. Scenariu de utilizare

Tn stadiul curent, aplicatia este conceputa sa fie utilizata Impreuni cu o casa de marcat
deja existenta. Componenta web poate rula pe un telefon mobil sau pe acelasi computer cu casa
de marcat. Cu ajutorul unui webcam (sau a camerei telefonului), casierul poate scana codurile
clientilor, adauga sau elimina puncte etc.

Interfata grafica a aplicatiei casierului este conceputa sa fie usor de utilizat si
previzibila, astfel incat casierul sa nu piarda prea mult timp Tncercand sa adauge puncte.
Interfata grafica a aplicatiei clientului este simpla si aerisita, incercand sa imite designul unui
card de tip "talon".

N13O0B8 0 m A 97%8Y,

Fidelitate Cafenea Log out

Mihai-Cezar VIZITEU (viziteumihai22@stud.ase.ro)
Ai 4 puncte.
652b-c798-543e-3¢6b-f841-01¢2

Arata acest cod casierului

S

- =

1D
1@

1D
G

Figura 8. Captura de ecran din aplicatie
Sursa: Prelucrarea autorului
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5. Introducere, aplicare (deployment) si imbunatatiri posibile

Tn stadiul curent, aplicatia ar trebui sa poata fi utilizata intr-un scenariu real. Fiind
dezvoltata cu framework-ul NextJS, aplicatia casierului poate fi gazduita direct pe platforma
Vercel sau pe un VPS (eng. Virtual Private Server).

Aplicatia mobila poate fi compilata si adaugata la Play Store, App Store etc. Fiecare
dintre acestia percepe o taxa per cont sau per an.

Aplicatia, respectiv baza de date sunt scalabile atat vertical cat si orizontal, dar nu
anticipez ca sistemul sa utilizeze prea multe resurse per total, fiecare client facand cate o
solicitare (eng. request) cand intra in aplicatie (ca sa vizualizeze punctele).

Implementarea unui asemenea sistem de fidelitate nu ar trebui sa fie o investitie foarte
costisitoare pentru o cafenea/lant de cafenele.

- Integrarea cu casa de marcat / POS a cafenelei

- Adaugarea unor oferte (Monday Coffee — ofera o reducere de 10% unei categorii de

cafea, Happy Hour — la o cafea comandata, primesti o briosa gratuit etc.)

Concluzii

Orice afacere nou aparuta pe piata trebuie sa se remarce si sa obtind o parte din cota de
piata pentru a putea concura cu marii jucatori de pe piatd. O posibild modalitate de a se remarca
fata de clienti este crearea unui program de fidelizare. Desi nu este suficienta, fidelizarea
clientilor este o parte importanta a activitatii de marketing a unei afaceri de tip restaurant/
cafenea. Lucrarea de fata si-a propus sa analizeze modul in care poate fi realizata fidelizarea
clientilor prin utilizarea unei aplicatii informatice care sa permita acest lucru.

Au fost identificate caracteristici si abordari comune in cazul programelor de fidelizare
ale liderilor de piata. Indiferent de tehnologiile utilizate, aceste metode pot fi aplicate si in cazul
unei afaceri aflate la inceput.

La nivel macro, sistemul este format din componenta casierului si cea a clientului.
Componenta clientului are rolul sa stocheze la nivelul bazei de date cardul de fidelitate al
clientului, precum si datele despre clienti.

Sistemele de autentificare si gestionare a accesului protejeaza aceste date. Clientul
foloseste aplicatia ca sa acceseze cardul de fidelitate si Tl prezinta casierului. Astfel, un numar
de puncte din contul clientului pot fi schimbate gratuit cu un produs.

Aplicatia are rolul sa digitalizeze sistemele existente de fidelizare bazate pe carduri
fizice, sa reduca cheltuielile cu imprimarea acestora, respectiv sa reduca impactul negativ
asupra mediului.

Tn concluzie, lucrarea a prezentat modul de realizare a unei aplicatii pentru fidelizarea
clientilor unei cafenele, imbinand atat aspectele teoretice, cat si cele practice (prin prezentarea
tehnologiilor utilizate pentru implementarea acesteia), punand la dispozitia cititorilor acestei
lucrari informatii utile precum modalitatea de valorificare a activitatii unei cafenele, dar si
principalele beneficii pe care le pot obtine atat clientii, cat si managerii unei cafenele.
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