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Introduction

Objectifs du stage :
S’intégrer à part entière dans l’équipe CodinGame

Réaliser un travail de R&D autour de l’Operational Transformation
Développer diverses nouvelles fonctionnalités pour CodinGame
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Présentation

L’entreprise
Start-up fondée en 2010
Dédiée aux développeurs
Évaluation et Challenge de programmation

L’équipe
Neuf employés
Dont six en R&D
Trois fondateurs

Produits
CodinGame
CodinGame Assessment
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Produits - CodinGame

CodinGame.com - Produit phare
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Produits - IDE CodinGame

CodinGame.com - Cœur technologique
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Produits - CodinGame Assessment

Assessment.CodinGame.com - Nerf de la guerre
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Analyse

Objectifs
Identifier les implémentations et possibilités offertes par l’OT
En déduire des fonctionnalités pour CodinGame
Faciliter le développement
Produire une application plus aboutie

Applications choisies
Ajout de fonctionnalités collaboratives à l’IDE CodinGame
Création d’une application de "Replay"
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Use case - Module Replay

Diagramme de use case - Éditeur Collaboratif
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Use case - Module Replay

Diagramme de use case - Replay
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Conception

Méthodologie de travail
Étude préliminaire
Prototypages
Test de mise en charge
Intégration à l’application existante

Outils
Langage : Java, Javascript
Bibliothèques utilisées : GWT, Open Collaborative Web Framework
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Gestion du projet

Organisation
Réunions hebdomadaires et journalières
Encadrement du travail
Partage en tâches

Outils de gestion de projets
Gestionnaire de versions (Git)
Tracker de bugs et de tâches (Jira)
Outils de gestion de dépendances (Maven)
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Origine et Principe

Origine
Travaux de C. Ellis et S. Gibbs, GROVE (GRoup Outline Viewing
Edit) 1989
4 Modèles de consistance au cours du temps

Principe
Document dupliqué chez chaque client
Opérations asynchrones
Moteur de transformation d’opération
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Problématique

Problématique - Opération non transformée
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Problématique

Implication
Inconsistance possible entre les "réalités" du document !
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Solution proposée

Solution proposée par OT
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Solution proposée

Interêts
Serveur léger

Indépendance aux lags réseaux
Fluidité des clients
Assure la consistance du document
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Éditeur Collaboratif

Objectif
Ajouter une fonction collaborative à l’IDE CodinGame

Fonctionnalités
Permettre une édition collaborative de session de code
Réaliser un enregistrement des opérations
Enregistrement et rechargement de sessions
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Architecture

Fonctionnement - Editeur Colaboratif
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Fonctionnement

1 Connexion d’un client

2 Rechargement de la session
3 Échanges avec le modérateur
4 Fin de la session
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Module de Replay

Objectif
Ajouter un module permettant la rediffusion de session de code dans les
rapports CodinGame

Fonctionnalités
Jouer le replay d’une session de code
Avoir des contrôles sur la rediffusion
Fournir un widget standard
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Architecture

Fonctionnement - Replay
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Fonctionnement

1 Rechargement de l’historique des opérations

2 Synchronisation des éditeurs avec le contrôleur
3 Jouer, stopper ou Rejouer la session.
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Prototypage

Pourquoi?
Aperçu fonctionnel de l’application
Tester la pertinence des technologies choisies
Valider les choix de conception

Mise en œuvre
Maquette rapide
Utilisation des librairies et technologies choisies
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Test de mise en charge

Pourquoi?
Vérification de la viabilité
Mesure de l’impact
Hausse de la qualité

Mise en œuvre
Robot et prototype
Réseau de machine
Mesure de l’impact
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Mise en production

Pourquoi?
Principale problématique professionnelle
Première expérience
Niveau de finition et de qualité

Éléments distinctifs
Traductions
Déploiement
Documentation
Code propre et maintenable
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Conclusion

Objectifs atteints
Prototype fonctionnel
Respect du cahier des charges
Découverte et travaux de recherche autour d’une technologie

Difficultés
Dérapages et retards sur le planning
Intégration du prototype à CodinGame

Ouverture
Amélioration des performances
Aboutir l’interface utilisateur
Réussir une intégration à CodinGame
Mettre en place un système "spectateur"
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Sources et bibliographie

Google Wave Operational Transformation -
http://www.waveprotocol.org/whitepapers/operational-transform/
Operational Transformation definition -
http://en.wikipedia.org/wiki/Operational_transformation/
Cooperation, concurrency, conflict, and convergence -
http://opencoweb.org/ocwdocs/intro/openg.html
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Merci de votre attention
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