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Présentation
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CodinGame Assessment
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Produits - CodinGame

)( CodinGame S'entrainer Leaderboard Participer FAQ Entreprises Blog

Challenges for coders

Entrainez-vous et afftitez votre code.

Participez aux challenges et défiez les meilleurs codeurs. CodinGame Morocco

14 septembre 2013

- o >
S’ENTRAINER y IE PARTICIPE

A

Rencontrez des
entreprises qui claguent

Faites-vous remarquer par des boites
Signer attractives.

Pe l EE s
e Votre code fera la différence.

€n savor plus

Coder

CodinGame.com - Produit phare
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Produits - IDE CodinGame

Réponse

‘Temps maximum pour trouver ne solution : 48:@0
nputs

Question
Dans cet exercice, on vous demande décrire un programme capable d"analyser un relevé
#include <iostream>

de températures pour trouver quelle température se rapproche le plus de zéro.

Froid

ENTREE :
e nombre N de températures  analyser
é ¢ lafc de nombre

Exemple de températures Ici, 1 estle plus proche de o

#include <string>
using namespace std;
int main()
int n;

for (int i
cout <<

0; i< is) {
e1lo World!" << endl;
b

return 0;

llant de -273 &

% Affichez o (zéro) si aucune température n'est fournie

& Sinnn affiches I temnératire | nlis nrarhe e  sachant aua si dems entiors sant

Script de test

solution < inStest.txt | compare outStest.txt

Toute reproduction, méme partiell, est nterdit.

CodinGame.com - Cceur technologique
8
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Produits - CodinGame Assessment

Tableau de bord ~ Notre solution ~ Comment camarche ~ Offres  Support  Blog  Presse

Tests techniques de programmation pour
recruter des bons développeurs

CodinGame Assessment évalue le niveau de compétence technique de vos candidats 3

programmation en ligne.

ESSAYER LA VERSION GRATUITE 'MONTREZ-MOI UN RAPPORT E e

Vous étes responsable technique, architecte ou développeur ? Découvrez
notre plalefnrme de tests a travers un exercice sm\ple de pmgrammalmn

Mesurez le savoir-faire ﬁ Optimisez vos recrutements Cartographiez les compétences

Demandez 4 vos candidats de * Identifiez les programmeurs de Modslisation, algorithmique,

résoudre des problémes, corriger du talent dés le départ. Chaque i connaissance des Iangages.

code et concevoir des solutions candidat peut démontrer ses Paramétrez les qualités que vous
CodinGame Assessment mesure le savoir-faire compétences techniues, quel que soit le recherchez et comparez automatiquement vos
pas seulement la théorie contenu de son CV. candidats.

Assessment.CodinGame.com - Nerf de la guerre

utenance de stage
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© Analyse et Conception
@ Analyse du probléme
@ Choix de conception
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Identifier les implémentations et possibilités offertes par 'OT

En déduire des fonctionnalités pour CodinGame

Faciliter le développement

Produire une application plus aboutie
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o Identifier les implémentations et possibilités offertes par I'OT

@ En déduire des fonctionnalités pour CodinGame
o Faciliter le développement

@ Produire une application plus aboutie

Applications choisies
@ Ajout de fonctionnalités collaboratives a I'|DE CodinGame

@ Création d'une application de "Replay"
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Use case - Module Replay

Dispatch Operation

to other clients

L

3ein viewing - Apply distant

X

Diagramme de use case - Editeur Collaboratif
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case - Module Replay

Change replay

speed
<<extend ==

VOB GEElEry PSR RR Stop replay

Customer Start replay

Diagramme de use case - Replay
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Méthodologie de travail

Etude préliminaire
Prototypages

Test de mise en charge

Intégration a I'application existante

Soutenance de stage : CodinGame 4 septembre 2013 14 / 35



Méthodologie de travail

Etude préliminaire

Prototypages

Test de mise en charge

Intégration a I'application existante

Outils
o Langage : Java, Javascript
o Bibliotheques utilisées : GWT, Open Collaborative Web Framework

v

Soutenance de stage : CodinGame 4 septembre 2013 14 / 35



Gestion du projet

Organisation

@ Réunions hebdomadaires et journalieres
@ Encadrement du travail

@ Partage en taches
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Gestion du projet

@ Réunions hebdomadaires et journalieres

@ Encadrement du travail

@ Partage en taches

Outils de gestion de projets
@ Gestionnaire de versions (Git)

@ Tracker de bugs et de taches (Jira)

@ Outils de gestion de dépendances (Maven)

Soutenance de stage : CodinGame 4 septembre 2013 15 / 35



© Operational Transformation
@ Origine et Principe
e Editeur Collaboratif
@ Module de Replay
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Origine et Principe

Origine

@ Travaux de C. Ellis et S. Gibbs, GROVE (GRoup Outline Viewing
Edit) 1989

@ 4 Modeéles de consistance au cours du temps
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Origine et Principe

@ Travaux de C. Ellis et S. Gibbs, GROVE (GRoup Outline Viewing
Edit) 1989

@ 4 Modeéles de consistance au cours du temps

Principe

@ Document dupliqué chez chaque client

@ Opérations asynchrones

@ Moteur de transformation d'opération
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Problématique

update
bananas apples oranges
kiwis kiwis kiwis
Alice
update
m bananas oranges apples
kiwis kiwis kiwis
\ J
Bob

Time L

Problématique - Opération non transformée
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Problématique

Implication

Ll

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

bananas apples — name: list1.change oranges
wis. Kiwis value: oranges
Operation Engine e fineeri apples
position: 0 Kiwis
site: 1
name: listL.change
Alice value: apples
type: update
position: 0
site: 0
name: list1.change
value: oranges
type: insert
position: 0
site: 1
' ~ bananas oranges —~ name: listL.change oranges
Kiwis bananas value: apples
Operation Engine LD
N A Kiwis iwis
Bob

Solution proposée par OT

utenance de stage
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Solution proposée

@ Serveur léger
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Solution proposée

Serveur léger
Indépendance aux lags réseaux

Fluidité des clients

Assure la consistance du document
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Editeur Collaboratif

Ajouter une fonction collaborative a I'IDE CodinGame
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Editeur Collaboratif

Ajouter une fonction collaborative a I'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

Serveur Client

- : catchOperation(op) t

: InsertEvent(op) : ApplyDelta(de)
: sendDelta(d)

_ . : SendOperation{op)

Fonctionnement - Editeur Colaboratif
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Fonctionnement

1 Connexion d’'un client
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Fonctionn

1 Connexion d'un client
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Fonctionn

1 Connexion d'un client
2 Rechargement de la session
3 Echanges avec le modérateur

4 Fin de la session
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Module de Replay

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

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 contréles sur la rediffusion

e Fournir un widget standard
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Architecture

Fonctionnement - Replay
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Fonctionnement

1 Rechargement de I'historique des opérations
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Fonctionn

1 Rechargement de I'historique des opérations

2 Synchronisation des éditeurs avec le contrdleur
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Fonctionn

1 Rechargement de I'historique des opérations
2 Synchronisation des éditeurs avec le contrdleur

3 Jouer, stopper ou Rejouer la session.
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@ Discussions
@ Prototypage
@ Test de mise en charge
@ Mise en production
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Prototypage

Pourquoi?

@ Apercu fonctionnel de I'application
@ Tester la pertinence des technologies choisies

@ Valider les choix de conception
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Prototypage

Pourquoi?

@ Apercu fonctionnel de I'application
@ Tester la pertinence des technologies choisies

@ Valider les choix de conception

Mise en ceuvre

@ Maquette rapide

o Utilisation des librairies et technologies choisies
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Test de mise en charge

Pourquoi?

o Vérification de la viabilité
@ Mesure de I'impact

@ Hausse de la qualité
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Test de mise en charge

o Vérification de la viabilité

@ Mesure de I'impact

@ Hausse de la qualité

Mise en ceuvre

@ Robot et prototype

@ Réseau de machine

@ Mesure de I'impact
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Mise en prod

Pourquoi?

@ Principale problématique professionnelle
@ Premiére expérience

@ Niveau de finition et de qualité
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Mise en production

@ Principale problématique professionnelle

@ Premiére expérience

@ Niveau de finition et de qualité

Eléments distinctifs
@ Traductions
o Déploiement

@ Documentation

@ Code propre et maintenable
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© Conclusion
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Conclusion

Objectifs atteints
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Soutenance de stage : CodinGame 4 septembre 2013 33 /35



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 a CodinGame

Soutenance de stage : CodinGame 4 septembre 2013 33 /35



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 a CodinGame

\

Quverture

@ Amélioration des performances

Aboutir I'interface utilisateur

o
@ Réussir une intégration a CodinGame
o

Mettre en place un systéeme "spectateur"

v
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