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Abstract

Obiectivul principal al acestei lucrari este surprinderea importantei fazei de
lansare a unei aplicatii web si depasirea dificultatilor pe care aceasta le ridica
programatorilor de aplicatii, In mod special partea de configurari care apartine tot acestei
faze a dezvoltarii web, prin utilizarea unui sistem care sa realizeze acesti pasi, in mod
automat, transformand aceastd faza anevoioasa intr-o secventd de selectii si click-uri.
Gradul de actualitate si utilitate al lucrarii este amplificat de introducerea si utilizarea
serviciului de cloud. Astfel lansarea aplicatiilor se va face pe servere obtinute printr-un
API, de la un furnizor de servicii cloud.

1. Introducere

1.1. Contextul general

Odata cu aparitia calculatoarelor si dezvoltarea lor, a aparut nevoia de a realiza
interactiunea intre acestea. Astfel, pe baza retelelor de comunicatii deja existente au
aparut retelele de calculatoare. O retea de calculatoare reprezintd un mod de conectare a
unor calculatoare individuale, astfel incat sia poatd folosi in comun anumite
resurse.Dezvoltarea acestor retele de comunicatii a condus la aparifia retelei
Internetaparuta in 1965. Faptul ca aceastd imensa retea de retele se intindea pe tot globul,
interconectand o multime de dispozitive, a necesitat stabilirea anumitor protocoale de
comunicatii. Astfel, au aparut protocoalele fundamentale ale Internetului, care asigura
interoperabilitatea intre orice doud calculatoare sau dispozitive inteligente care le
implementeaza si doresc sa comunice. Acestea sunt: Internet Protocol (IP), Transmission
Control Protocol (TCP) si User Datagram Protocol (UDP). Pe langaaceste protocoale care
asigurd transportul datelor in retea au aparut si protocoalele de la nivel de aplicatie dintre
care cel mai important pentru lucrarea de fata este protocolul HTTP (HyperText Transfer
Protocol)[1]. Pe baza acestui protocol a aparut site-urile sau aplicatiile web.

O aplicatie web este o aplicatie care ruleazd pe un server web putand fi accesata
printr-un browser de un numar nelimitat de clienti. Aceste aplicatii sunt foarte populare si
au cunoscut o crestere exponentiala, datoritd faptului ca sunt foarte usor de accesat,
utilizatorul avand nevoie doar de un browser(thin client) iar restul responsabilitatilor care
sa asigure schimbul de date intre cele doua, revin serverului. Comunicarea intre client si
server se realizeaza prin intermediul protocolului HTTP(HyperText Transfer Protocol). O
aplicatie web este compusa din doua mari parti: partea de back-end si partea de front-end.

Partea de back-end este partea care se afla efectiv pe server si ruleaza acolo, iar in
momentul 1n care apare o cerere a clientului, face o serie de operatii si trimite rezultatul
catre acesta. De obicei pe partea de back-end se foloseste un limbaj de programare
orientat pe obiect.

Partea de front-end este partea aplicatiei web care este trimisd ca raspuns al
cererilor de catre server si ruleaza pe masina clientului, intr-un browser. Aceasta parte
este compusa dintr-o combinatie intre limbajele HTML(HyperText Markup Language)
folosit pentru a reprezenta elementele in pagina, CSS(Cascading Style Sheets), folosit
pentru stilizarea si pozitionarea elementelor de HTML si Javascript un limbaj de


http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Protocol_de_comunica%C8%9Bie&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Internet_Protocol
http://ro.wikipedia.org/wiki/Transmission_Control_Protocol
http://ro.wikipedia.org/wiki/Transmission_Control_Protocol
http://ro.wikipedia.org/wiki/User_Datagram_Protocol
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programare care permite interactiunea intre elemente si este capabil sa realizeze in mod
dinamic anumite modificari asupra elementelor din pagina, dupa ce aceasta este incarcata
in browser, sau sa realizeze o serie de operatii atunci cand apare un anumit eveniment.

Fiecare din aceste limbaje s-au dezvoltat in timp, obtinandu-se framework-uri si
biblioteci care eficientizeaza si faciliteaza dezvoltarea de aplicatii web contribuind la o
crestere semnificativa a numarului de aplicatii web.

1.2. Contextul aplicatiei

Dupa partea de dezvoltare, Tn ciclul de viata al unei aplicatii web urmeaza etapa
de testare, apoi etapa de lansare, in care aplicatia web ajunge pe un server de unde ruleaza
pentru a servi clientii. Aceasta etapa constituie 0 problema majora pentru programatorii
de aplicatii web, Tntrucat in acest pas, pe langa mutarea efectiva a codului sursa pe server,
apar o serie de configurari ale mediului n care aplicatia urmeaza sa functioneze, acestea
constituind de multe ori o problema destul de serioasa pentru dezvoltatori. Sistemul
descris de catre lucrarea de fata, are menirea de a face ca cea de-a treia etapa din ciclul de
viatd a unei aplicatii web sa se realizeze foarte usor, prin intermediul unei interfete
grafice de pe o pagina web, cu 0 secventa de selectii si click-uri, configurarile realizandu-
se automat n functie de selectiile utilizatorului. Aceasta se va putea realiza pentru
aplicatiile construite pe platforma wordpress, cat si pentru aplicatiile realizate pe
framework-uri Tn php, ceea ce reprezinta un procent destul de mare din totalul aplicatiilor
web. Tn continuarea fazei de deploy, sistemul va permite realizarea unor operatii specifice
si celei de-a patra faze din ciclul de viata al aplicatiilor web, faza de mentenanta. O
optiune importanta, tipica fazei de mentenanta este adaugarea de noi versiuni ale
aplicatiei, de fiecare data cand utilizatorul va adauga o noua versiune a aplicatiei, Cu un
simplu click si aplicatia de pe server va fi la zi cu modificarile. O alta caracteristica tipica
fazei de mentenanta este aceea ca aplicatia va permite utilizatorilor resetarea fizica a
serverelor atunci cand apare o problema in cadrul acestora.

1.3. Continutul lucrarii

Lucrarea de fata este structurata astfel:

Capitolul 1 prezinta contextul general si specific proiectului. Aici se face
incadrarea lucrarii in context, prin prezentarea si descrierea conceptul de aplicatie web,
urmand o scurtd prezentare a structurii unei astfel de aplicatii, ajungandu-se treptat la
necesitatea fazei de lansare a sistemului care constituie de fapt, obiectivul principal al
lucrarii.

Capitolul 2 descrie obiectivele urmarite in cadrul lucrarii, impartindu-le in
obiective principale, respectiv obiective secundare.

Capitolul 3 prezintd starea actuala a domeniului, adica gradul de dezvoltare in
prezent in ceea ce priveste automatizarea etapei de lansare a aplicatiilor web, facand o
paraleld intre cele cateva sisteme similare existente, rezultand necesitatea unui sistem
simplu, rapid si ieftin pentru utilizatori.

Capitolul 4 contine descrierea generald a sistemului si a principalelor sale
caracteristici, un desen cu arhitecturd urmat de cerintele functionale si non-functionale,
iar apoi principalele capabilitari ale sistemului ilustrate sub forma de scenarii de utilizare,
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capitolul incheindu-se cu prezentarea principalelor tehnologii si protocoale utilizate in
dezvoltarea aplicatiei.

Capitolul 5 contine detalii de implementare si diagrame de clase si de secvente
pentru cele mai importante module.

Capitolul 6 prezinta cateva informatii legate de testarea aplicatiei.

Capitolul 7 este un manual de utilizare.

Capitolul 8 descrie obiectivele realizate, dezvoltarile ulterioare si contributiile
personale in realizarea sistemului.
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2. Obiective

Acest capitol prezintad obiectivele aplicatiei, catalogandu-le in obiective principale
respectiv obiective secundare.

2.1 Obiective principale

Obiectivul principal al lucrarii de fatd este realizarea unui sistem care sa fie
capabil sa realizeze Tn mod automat etapa de lansare a unei aplicatii web, dezvoltata pe
platforma wordpress sau pe frameworkul laravel 4.0 pe limbajul orientat obiect, php.
Aceasta etapa de lansare va consta in obtinerea codului sursa de la utilizator, crearea unui
server in cloud, realizarea configurdrilor necesare pentru ca aplicatia sa poata rula pe
serverul astfel obtinut si in final mutarea codului sursa a utilizatorului pe noul server, in
asa fel incat sa ruleze fara probleme si sa deserveasca aplicatiile client. Asadar obiectivul
principal al sistemului este realizarea fazei de lansare a aplicatiilor utilizatorilor, pentru
ca 1n final, acestea sa-si poata la randul lor deservi aplicatiile client.

2.2 Obiective secundare

Pentru realizarea obiectivului principal al lucrarii de fata, este necesara realizarea
unor serii de pasi care pot fi considerate obiectivele secundare. La acestea se adauga si
cateva functionalitdti suplimentare pe care le va oferi aplicatia. In continuare vor fi
detaliate aceste obiective secundare, pentru a Tmparti aplicatia in componente usor de
inteles si implementat.

Tnregistrarea utilizatorilor

Unul din obiectivele secundare ale sistemului este Tinregistrarea. Este o
componentd importantd a acestuia, deoarece cu ajutorul sdu se pot identifica i mentine
utilizatorii aplicatiei.In acest scop, aplicatia va avea un formular de inregistrare prin
intermediul ciruia viitorii utilizatori se pot inscrie in sistem. In aceasta faza se va folosi
tehnica de confirmare a contului prin intermediul adresei de email, pentru a reduce
incercdrile de Inregistrari false. Utilizatorii inscrisi vor fi stocati intr-o tabela pe baza
careia li se vor putea asocia aplicatii si vor putea fi verificate datele furnizate in faza de
autentificare.

Autentificarea utilizatorilor

O alta componentd importanta a aplicatiei este partea de autentificare, necesara
pentru a asigura doar accesul utilizatorilor autorizati in sistem. Accesul se va face prin
furnizarea numelui de utilizator sau a adresei de email impreund cu parola, care va fi
salvata in baza de date criptatd, pentru a contribui la cresterea nivelului de securitate al
sistemului. Odata autentificat, utilizatorul va putea sa foloseasca functionalitatile pe care
le ofera sistemul, aceea de a lansa aplicatii web si a de le intretine. Orice incercare de a
accesa un link al aplicatiei fard a avea un utilizator autentificat, chiar si prin tastarea
manuala a adresei, va face o redirectare la pagina de autentificare.
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Recuperare/resetare parola

Tot de aceasta parte de autorizare a accesului fine si capabilitatea sistemului de a
oferi utilizatorilor sai posibilitatea de a reseta sau recupera parola in cazul in care acesta
nu mai dispune de cuvantul cheie folosit la autenficare. Pentru a realiza aceasta,
utilizatorul va introduce adresa de email, pe baza careia va avea posibilitatea sa-si
recupereze sau reseteze parola de acces, dupa care se va putea folosi din nou de
functionalitatile pe care le ofera aplicatia.

Sincronizarea contului de utilizator cu cel de github/bitbucket

Pentru a putea obtine codul sursa al aplicatiilor pe care utilizatorii doresc sa le
lanseze in cloud, exista cateva variante. Cea mai evidenta si mai primitiva dintre ele este
adaugarea unui element care face posibild incarcarea de fisiere de catre utilizator, acesta
urménd a incarca o arhivd contindnd codul sursi al aplicatiei sale. In lucrarea de fata,
vom Incerca sa evitam aceasta metoda, pentru a facilita cat mai mult accesul utilizatorului
la functionalitatile principale ale sistemului. Astfel ca cea mai buna metoda pentru a
obtine codul sursa al utilizatorului este sincronizarea contului din aplicatie cu contul de
pe o platforma de gazduire a codului, bazatd pe git. Cele mai cunoscute dintre acestea
sunt platformele github.com si bitbucket.org, care vor fi prezentate pe larg in sectiunea
,,Fundamentare teoretica”. Realizarea acestei etape de sincronizare a conturilor se va
realiza prin intermediul protocolului Oauth 1.0, respectiv 2.0, care la randul lor vor fi
prezentate pe larg In sectiunile urmatoare. Acest protocol faciliteaza accesul la datele si
resursele utilizatorului de pe un anumit sistem, prin accesarea unui server intermediar
care face o cerere de acces la acele resurse in numele utilizatorului, astfel ca dupa ce
acesta se va autentifica si is1 va da acceptul, aplicatia va putea folosi anumite resurse in
numele utilizatorului care a facut cererea.

Sincronizare cont utilizator cu cel de pe o platforma furnizor de cloud

La fel ca si la platformele de gazduire a codului sursa, este nevoie de
sincronizarea contului de utilizator si cu contul acestuia de pe o platforma care furnizeaza
servicii in cloud. Aceasta faza este necesard pentru a putea genera serverele pe care se vor
lansa aplicatiile utilizatorului, folosind un API, pus la dispozitie de catre platforma care
ofera serviciile in cloud. Tn cazul in care utilizatorul nu are inci un astfel de cont serverul
la care se va face cererea de autentificare il va redirectiona spre o pagina de creeare a
unui astfel de cont.Pentru a nu ridica complexitatea dezvoltarii acestei componente am
hotarat sa folosesc un singur furnizor de cloud, pentru a putea ilustra usor capabilitatile
sistemului. Tratarea unei game mai largi de furnizori ar putea fi utila pentru a acoperi
preferintele utilizatorilor si pentru a nu-i complica pe acestia cu creerea de conturi pe alte
platforme furnizoare de cloud, daca deja detin un cont pe o astfel de platforma. Pentru
eleganta si flexibilitatea prin care se impune am ales ca si furnizor de cloud,
digitalocean.com, pe care il voi prezenta in detaliu in urmatoarele sectiuni si care prin
API-ul pe care il pune la dispozitie, constituie o unealta foarte utila pentru realizarea
obiectivelor propuse.

Realizarea etapei de update pentru o aplicatie deja existenta

Un alt obiectiv important al aplicatiei este asigurarea etapei de mentenantd a
proiectului, astfel incat utilizatorul sa aiba capabilitatea de a actualiza versiunea care
ruleazdpe server cu o versiune mai noud, necesitate izvorata din tendinta aplicatiilor de a
tine pasul cu noile tehnologii care le obligd sa fie In continud dezvoltare. Astfel ca o
aplicatie lansata de catre utilizator va avea disponibild optiunea de actualizare la o noua
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versiune. Aceastd functionalitate va fi asiguratd in mare parte de catre sistemul de control
al versiunilor, numit git, pe care il vom discuta in detaliu in capitolele urmatoare.

Resetarea fizica a serverelor la cererea utilizatorului

O alta componenta importantd a etapei de mentenantd este asigurarea
utilizatorului ca serverul pe care ruleaza aplicatia sa este in permanentd in stare de
functionare si in cazul aparitiei unor probleme(pene de curent temporare sau alte
evenimente neasteptate) sau supraincarcare din cauza traficului prea mare, serverul sa
poata fi repornit la cererea utilizatorului, astfel acesta isi poate supraveghea aplicatia
dupa ce a lansat-o si sa se asigure de buna ei functionare. Aceastafunctionalitate se va
asigura prin utilizarea API-ului pe care-l ofera furnizorul de cloud pe care I-am ales,
Digitalocean. Vom analiza in amanunt si acest aspect in capitolele urmatoare.
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3. Studiu bibliografic

3.1 Conceptul de cloud

Conceptul de cloud este un serviciu care oferd spre inchiriere utilizatorilor,
resurse hardware si software. Cum majoritatea utilizatorilor internetului au o conexiune
permanentd si rapidd, a aparut posibilitatea partajarii resurselor intre utilizatori si
accesarea lor prin internet doar atunci cand este necesar. Aceasta partajare intre utilizatori
se realizeaza fara ca acestia sa realizeze ca se intdmpla acest lucru fizic, deoarece ei nu au
acces direct la resursele fizice si asta se poate face cu ajutorul tehnicii de virtualizare a
resurselor. Clasificarea serviciilor de cloud se face dupa doua criterii: dupa implementare
si dupa livrare. Dupa implementare serviciile de cloud se impart in 3 categorii: private,
publice si hibride[2].

— S _
Private Public
Clouds Clouds

Figura 3.1 — Tipuri de cloud dupa implementare

Serviciile de cloud private reprezintd o infrastructura a unei dedicatd unei
organizatii individuale, fiind localizata la sediul acesteia sau este gestionat de o altd
organizatie in strictd legaturad cu organizatia beneficiar.

Serviciile de cloud publice reprezintd infrastructuri detinute de un furnizor
specializat in furnizarea de cloud, care pune la dispozitie anumite resurse hardware sau
software pe care utilizatorii le folosesc Tn mod partajat. Serviciile pot fi accesate prin
intermediul internetului, fapt care implica transferarea operatiunilor de prelucrare a
datelor sau a datelor citre sistemele furnizorului.Impreund cu datele, un utilizator este
obligat sa transfere o mare parte din controlul sau asupra datelor respective. Astfel
furnizorului de cloud 1i revine rolul de a asigura securitatea datelor pe care le
incredinteaza utilizatorii.

Pe langa mediile de cloud publice si private, existd mediile de cloud intermediare
sau hibride Tn care serviciile furnizate de infrastructurile private coexistd cu serviciile
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achizitionate din mediile publice. Aceasta este infrastructura de cloud cea mai des
intalnita.

In ceea ce priveste clasificarea serviciilor de cloud dupa livrare, in functie de
necesitatile utilizatorilor furnizorii de cloud ofera mai multe tipuri de servicii, acestea
putandu-se clasifica in trei mai categorii de modele de servicii: Infrastructura ca
serviciu(laaS — Infrastructure as a Service), Platforma ca serviciu(PaaS — Platform as a
Service) si Aplicatia ca serviciu (SaaS — Software as a Service)[3].

C ®©

SaAS PAAS |AAS

Software Platform Infrastructure
as a Service as a Service as a Service
Email Application Development Caching
CRM Decision Support Legacy File
Collaborative Web Networking Technical
ERP Streaming Security System Mgmt
CONSUME BUILDONIT MIGRATETO IT

Figura 3.2 — Tipuri de cloud dupa livrare

Infrastructura ca serviciu (laaS) este tipul de serviciu cloud Tn care un furnizor
inchiriaza o infrastructura tehnologica si anume servere virtuale la distanta pe care
utilizatorul final se poate baza in conformitate cu mecanisme si masuri astfel incat sa faca
simpla, eficientdprecum si avantajoasd optiunea de a inlocui sistemele corporatiste de
tehnologia informatiei de la sediul intreprinderii Si sa utilizeze infrastructura inchiriata
impreuna cu sistemele corporatiste. Furnizorii sunt, de obicei, actori specializati care
opereaza pe piata si se pot baza, de altfel, pe o infrastructura fizica complexa care
cuprinde deseori mai multe zone geografice.

Platforma ca serviciu (PaaS) reprezinta clasa de servicii cloud in care un furnizor
ofera solutii pentru dezvoltarea si gdzduirea avansata de aplicatii. Serviciile se adreseaza,
utilizatorilor care dezvoltd si gazduiesc solutii bazate pe aplicatii proprietar pentru a
indeplini cerinte stabilite la nivel intern si pentru a furniza servicii catre terti. Din nou,
serviciile furnizate de catre un furnizor PaaS scutesc utilizatorul de adaugarea de
componente hardware aditionale. Un bun exemplu de astfel de serviciu cloud este Google
Application Engine (GAE), care ofera posibilitatea dezvoltarii de aplicatii cu
infrastructura necesara stocata pe serverele Google.

Aplicatia ca serviciu (SaaS) este modelul de cloud in care un furnizor ofera, prin
intermediul internetului, diferite servicii de aplicatii pe care le pune la dispozitia



Capitolul 3

utilizatorilor finali. Aceste serviciiau menirea de a inlocui aplicatiile conventionale
instalate de utilizatori in sistemele lor locale, astfel acestia fiind obligati sa-si
externalizeze datele catre furnizorul individual. Acest lucru este valabil, de exemplu, in
cazul aplicatiilor de birou tipice bazate pe internet precum fisiere, instrumente de editare
a textelor, registre si agende computerizate, calendare partajate sau aplicatii e-mail bazate
pe medii de cloud computing. Cel mai bun exemplu de astfel model de servicii cloud il
reprezintd gama de servicii oferite de google: email, disc pentru stocare (drive), calendar,
harti.

Principalele caracteristici ale conceptului de cloud sunt urmatoarele: partajarea
resurselor, grad nalt de scalabilitate, elasticitate, faptul ca utilizatorul plateste pe ora si
doar pe resursele pe care le consuma si faptul ca utilizatorul isi gestioneaza singur
resursele oferite de catre furnizorul de cloud. [4]

Partajarea resurselor este un avantaj demn de luat in seamd pe care il ofera
serviciile de cloud, intrucat se lasd Tn urma acel model rigid de a aloca resurse dedicate
fiecdrui utilizator, model care folosea complet ineficient aceste resurse.ingrijorarea cu
privire la securitatea unui astfel de sistem este rezolvata de catre platformele hibrid de
servicii cloud.

Figura 3.3 — Partajarea resurselor

Resursele cruciale pe care le folosesc utilizatorii sunt: numarul de procesoare,
capacitate de stocare, litimea de banda. In sistemele bazate pe cloud acestea au un grad
inalt de scalabilitate, astfel incat pot fi ajustate In orice moment de timp de catre
utilizator, in functie de nevoile acestuia.

Datorita faptului cautilizatorii pot sa creasca sau sa descreasca rapid cantitatea de
resurse alocata activitatilor lor sistemul trebuie sa realoce resursele eliberate sau sa aloce
resursele cerute din cele pe care le-au eliberat in prealabil alti utilizatori. Aceasta
proprietate a serviciului de cloud se numeste elasticitate si este foarte importantd pentru
platformele furnizoare de cloud, deoarece astfel se alocd eficient resursele disponibile
contribuind la rentabilitatea acestor furnizori de servicii cloud.

Componenta economicd, cu un impact important si asupra utilizatorilor este plata
pe care o fac acestia pentru serviciile care le sunt furnizate. Astfel ca utilizatorii platesc
pe ora si platesc doar pentru serviciile pe care le consumd, astfel putdnd profita de
celelalte caracteristici ale serviciilor de cloud, extinzandu-si si diminuandu-si resursele
dupd bunul plac in orice moment de timp. Astfel se lasd in urma serviciile vechi de
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hosting, in care utilizatorul 1si alegea inca de la inceput resursele si s plateasca lunar
pentru acestea, fiind obligat sd-si mengind resursele, chiar dacd ar fi constatat ca are
nevoie de o modificare In ceea ce priveste cantitatea acestora. Aceastd constrangere era
foarte apasatoare pentru dezvoltatorii de aplicatii care nu putea estima de la inceput de ce
resurse au nevoie sau nu aveau nevoie de un server intreg dedicat.

Ultima caracteristica a serviciilor cloud este aceea ca beneficiarii isi gestioneaza
singuri resursele, adaugand si reducand din acestea atunci cand considera ca este necesar.
Acest aspect este la randul sau unul foarte important deoarece serviciile de consultanta pe
care trebuie sa le ofere furnizorii sunt simplificate sau chiar reduse total, rezolvand
aceasta problema prin punerea la dispozitie a unei interfete sau a unui API bine construit
s intuitiv.

Cloud computing-ul este rezultatul a decenii de cercetare in virtualizare, intr-o
seric de domenii concurente: sisteme distribuite, retelisticd, web si aplicatii software.
Implica o arhitectura orientatd pe servicii, un numar mic de cunostinte tehnologice pe
care trebuie sa le aiba utilizatorul final al aplicatiei. De asemenea ofera scalabilitate si
flexibilitate mare si un cost redus de distributie a serviciilor.

Modelul de cloud care va fi folosit in lucrarea de fatd este infrastructura ca
serviciu (laaS — Infrastructure as a Service), pentru a oferi utilizatorilor posibilitatea de a
lansa propriile aplicatii pe o infrastructura flexibild si scalabila oferitd de catre un
furnizor de cloud. Furnizorii de cloud care ofera astfel de servicii sunt numerosi, dar cei
mai cunoscuti sunt urmatorii: Amazon Web Service (liderul mondial), Microsoft Azure,
ofera API-ul pe care il pun la dispozitie si costurile reduse pe care le ofera, dar si din
motive de cunoastere si familiarizare cu platforma am ales sa folosesc serviciile de cloud
oferite de catre DigitalOcean, unul din furnizorii de cloud aparuti destul de recent dar
care a avut o crestere exponentiald in randul utilizatorilor. Se va discuta in detaliu aceastd
platforma in capitolul urmator, in sectiunea de prezentare a tehnologiilor. [5]

3.2 Conceptul de lansare a unei aplicatii web

In ciclul de viatd a unei aplicatii web, una din etapele importante este etapa de
lansare, deoarece prin intermediul acestei etape, dezvoltatorii igi publicd aplicatia, in
asteptarea rezultatelor pe care urmeaza sa le aduca in faza de productie.Deseori aceasta
faza de lansare poate parea o povard, din pricina instaldrilor si configurarilor de programe
pe care le presupune.
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Development

=y :
Maintanance [ Testing

Deployment

Figura 3.4 — Ciclul de viata a unei aplicatii web

Lucrarea de fatd 1si propune sid realizeze un sistem care sa simplifice aceasta
etapa, prin construirea unei aplicatii web care sa realizeze aceasta etapa in mod automat,
in functie de preferintele utilizatorului. Pe langa etapa de lansare, sistemul va avea un rol
si in etapa de mentenan{a a proiectelor, punand la dispozitia utilizatorilor o optiune de
update la cea mai noua versiune a aplicatiei.

3.3 Starea actuala a domeniului

Deoarece acest aspect este foarte important pentru dezvoltatorii de aplicatii web,
in ultima perioada mai mul{i dezvoltatori au fost preocupati de aceastd problema si in
ultimii ani au aparut o serie de astfel de sisteme care sa rezolve etapa de lansare a uneli
aplicatii Tn mod automat, contribuind serios la simplificarea procesului de dezvoltare
software. Desi numarul aplicatiilor de acest tip a inceput sa creasca in ultimii ani, totusi
aceste sisteme par inca insuficient de mature ca sa rezolve problemele utilizatorilor desi
constituie un real avantaj pentru acestia. Principala problemd e cad nici una din aceste
aplicatii nu intruneste preferintele tututor utilizatorilor (cazul ideal), iar cele care se
apropie de acest tel, sunt destul de scumpe pentru dezvoltatorii de aplicatii mici. Astfel,
imi propun sa realizez un sistem care sd se apropie ciat mai mult de satistfacerea unui
numar cat mai mare de utilizatori, dar care sa fie accesibil si dezvoltatorilor de aplicatii
mici. Pentru Tnceput sistemul va suporta lansarea aplicatiilor web dezvoltate pe platforma
wordpress s1 cele dezvoltate pe frameworkul Laravel din limbajul php. Acestea vor fi
discutate in detaliu in sectiunea de protocoale si tehnologii.
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3.4 Sisteme similare

1. dploy.io - http://dploy.io/

Reprezinta un sistem foarte bun de deploy pentru aplicatii web, deoarece ofera
utilizatorilor posibilitatea de a-si sincroniza contul cu sistemele de control a versiunii
bazate pe git. Cele mai importante sisteme de acest tip sunt bitbucket si github. Dploy.io
realizeazd faza de deploy folosind containerele de cod pe care le detine utilizatorul pe
contul ales de pe unul din cele doua sisteme si comenzile specifice sistemului de control
al versiunii numit git.

Add Server

Select a server type

FTP

DigitalOcean | Connect account.
Heroku

Cloud Files

Amazon 53

DreamObjects

( NextStep ) o ®Goback

Figura 3.5 — Adaugare de server la dploy.io

Partea de configurare a serverelor se realizeaza intr-0 serie de formulare, zona in care
dploy.io permite integrarea cu furnizori importanti de cloud Amazon S3, Digitalocean,
dar si realizarea fazei de deploy prin upload de fisiere prin protocoalele ftp, sftp cat si
prin intermediul liniei de comanda, reusind astfel sd satisfaca nevoile unei game foarte
largi de utilizatori oferind posibilitatea de a configura automat serverele pentru
programatorii care nu stapanesc partea de comenzi, dar si control utilizatorilor care
cunosc deja metodele traditionale de transfer intr-un mediu de productie a unei aplicatii.

Deoarece este un sistem foarte complex, deploy.io oferd o parte de interfatd cu
utilizatorul destul de incarcata, greu de inteles, unde acesta trebuie sa introduca foarte
multe date si in unele sectiuni nu este foarte clar ceea ce se doreste de la utilizator, astfel
ca dploy.io poate fi considerat putin greoi ca si experienta utilizator, dar aceasta nu
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constituie neaparat 0 problema deoarce majoritatea clientilor acestei platforme sunt
specialisti in IT. Pe langa oportunitatea de a realiza faza de lansare a aplicatiei web,
dploy.io oferd si posibilitatea de a realiza faza de mentenanta a sistemului, de a actualiza
aplicatia la versiuni noi cu ajutorul sistemului de control al versiunii numit git.

Pe langa acestea, dploy.io ofera posibilitatea de a sincroniza conturile i cu sisteme de
comunicare intre echipe de dezvoltatori, cum ar fi Hipchat, Campfire prin intermediul
carora orice operatie realizatd in cadrul sistemului este adusa la cunostinta intregii echipe
prin notificari.

Simple pricing

Free Basic Plus Premium

1 repository 10 repositories 20 repositories 50 repositories

Unlimited deployments

Sign up for Free Sign up for $15 /m Sign up for $25 fm Sign up for $50 /m

Figura 3.6 — Preturi la dploy.io

O alta latura importantd a unui astfel de sistem de deploy, o reprezinta pretul, care in
cazul sistemului dploy.io este destul de costisitor, astfel ca un pachet pentru mai mult de
un proiect costd minim 15§ pe luna, un pret accesibil totusi, dacd ne gandim la
care au proiecte mici si nu ar avea nevoie de partea de mentenanta ci doar de lansarea
aplicatiei pe server si realizarea operatiei de reboot a serverelor atunci cand apar
defectiuni. Insumand toate acestea, putem afirma cu certitudine ca dploy.io este un sistem
foarte bun de deploy automat a aplicatiilor web, oferind o gama foarte larga de

ege e,

sisteme de comunicare.

2. ftploy.com - http://ftploy.com/

Reprezinta un sistem de deploy pentru aplicatii web care permite utilizatorilor atat
integrarea cu un cont pe unul sistemele de control a versiunii bazate pe git, github sau
bitbucket cat si utilizarea unui cod structurat ca o ierarhie de directoare. Ftploy utilizeaza
comenzi de git pentru a realiza operatia de deploy pe un server. Pentru a sincroniza contul
de utilizator de pe site cu cele de pe sistemele bazate pe git sistemul foloseste api-ul
disponibil cu un request de autorizare, n cazul platformei github.com si prin adaugarea
de cheie publica ssh in contul care urmeaza a fi folosit pentru deploy, in cazul platformei
bitbucket.org. Aceastd operatie poate fi destul de dificild pentru un utilizator
neexperimentat, fapt pentru care site-ul il indruma in a face acest pas, prin redirectarea pe
pagina de chei ssh a plaformei bitbucket.
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Project Details

Repository Project Name Deploy Now
AndreiArbalyoutube-dl v youtube-dl Okay. we won't deploy now.
Deploy from the following directory only Branch

. Test Connection
Server Credentials -

Server Server Host Server Username

Server Path Port (21 for FTP) Server Password

Figura 3.7 — Adaugarea de proiect la ftploy

Sistemul ofera si partea de mentenanta a proiectelor lansate prin intermediul sau,
prin posibilitatea de a actualiza aplicatia prin utilizarea tehnicii de versionare oferita de
sistemele bazate pe git.

Pretul cerut de sistem pare destul de mare fatd de ceea ce oferd, pentru mai mult
de un proiect, costa aproximativ 15$ pe luna.

Principala problema a acestui sistem de deploy este aceea ca utilizatorul trebuie sa
detind deja serverul pe care urmeaza sa faca deploy, ftploy.com nu oferd integrarea
serviciilor din cloud, ceea ce constituie o problema destul de mare, deoarece utilizatorului
i1 revine o misiune destul de dificila, aceea de a crea un server si de a face configurarile
necesare pentru a putea rula o aplicatie web. Astfel, desi operatia de deploy in sine se
realizeaza foarte usor cu ajutorul acestui sistem, problema configurarilor si creerii de
servere nu este rezolvata, ceea ce, in opinia mea face ca sistemul sd nu poatd fi
considerat un sistem de deploy complet, intrucat constituie principala problema a acestei
faze a dezvoltarii unei aplicatii web.
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FI'H_OY. Servers v Projects * (@ andreiarba ~

Create New Server

Name Server Username Part (21 for FTR)

Server Host Server Password

Test Connection

Save Server

Figura 3.8 — Adaugarea de server la ftploy

3. deployhq - https://www.deployhg.com/

Reprezinta un alt sistem de deploy pentru aplicatii web destul de bine pus la
punct, care permite utilizatorilor sa lanseze atat aplicatii stocate local, ca structura de
directoare cat si aplicatii stocate in containere pe sisteme bazate pe git. Deployhq
utilizeaza setul de comenzi puse la dispozitia de catre git pentru a realiza operatia de
deploy pe un server, cat si mentenanta sistemului lansat, prin actualizarea versiunilor,
functionalitate oferita tot de catre git. Pentru a sincroniza contul de utilizator de pe site cu
cele de pe sistemele bazate pe git sistemul foloseste api-ul disponibil cu un request de
autorizare, In cazul platformei github.com si prin adaugarea de cheie publica ssh in contul
care urmeaza a fi folosit pentru deploy, in cazul platformei bitbucket.org.
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Configure Repository Details

Every projectin deploy needs to be linked to a source repasitory - this is location where your source code will
be taken from when pushing to your destination servers. Ensure the details below are correct so we can pull
the datawe need, you can change these details at anytime by coming back to this page.

Full URL to repository  https://github. com/AndreiArbalyoutube-dl

Public Key Authentication

Custom repository port {if required)

Subdirectory to deploy from

Default branch you wish to deploy from? master A

Check & Save Repository Details

Figura 3.9 — Configurare deployhq

La fel ca si la ftploy, pretul cerut de sistem pare destul de mare fatd de ceea ce
ofera, pentru mai mult de un proiect, costa aproximativ 15$ pe luna.

In mare parte, deployhq oferd cam aceleasi functionalititi ca si sistemul analizat
in sectiunea precedentd, ramanand cu marea problema ca utilizatorul trebuie sa defind
deja serverul pe care urmeaza sa faca deploy, nici deployhq nu ofera integrarea serviciilor
din cloud, ceea ce conduce la principala problema a fazei de lansare a unei aplicatii web,
aceea de a crea un server si de a face configurarile necesare pentru a putea rula o aplicatie
web. Pe langaaceasta, utilizatorul trebuie sa si dispuna de un server dedicat pe care sa-si
lanseze aplicatia, iar separarea fazei de lansare de cea de gazduire pare a conduce la
sisteme care sd fie depasite clar de catre cele care oferd si gazduire in cloud, prin
utilizarea unor api-uri pe care principalii furnizori de cloud il oferd dezvoltatorilor, iar
aici ne referim in primul rand la Amazon S3 si la DigitalOcean, ale caror api-uri sunt
disponibile pentru a facilita activitatea dezvoltatorilor.
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Repository details have been added successfully. You should now configure the first server you wish _
Firewall Access

to deploy to...
Add New Server
You can add an unlimited number of servers to your project. Each server can represent a different rale of your L]
project (for example you may have production, staging and development servers). Simply configure the . 64

appropriate fields below, we will attemptto connectto your server to ensure everything is OK when you click

Save'.

Host Key Checking
Name

Protocol S3HISFTP A

Hostname

Port
Leave blank to use default (port 22

Username
Password

Use $5H Keys for authentication? Yes - use 55H key authentication instead of password
If enabled, leave the password field blank - it wil not be used.
“nui ran find the appropriate public key to put on yoor =erver

here.

Path on server

rn e b memmime mhmld samiie filmm b s Cfne s e

Figura 3.10 — Creere server la deployhqg

Astfel, desi in ceea ce tine de operatia de deploy efectiv deploygh o realizeaza
foarte usor, iIn doar cativa pasi, problema configurarilor si creerii de servere nu este
rezolvatd, ceea ce In opinia mea face ca sistemul sa nu poata fi considerat un sistem de
deploy complet, intrucat constituie principala problema a acestei faze a dezvoltarii unei
aplicatii web.

4. cloud66 - https://app.cloud66.com/

Reprezinta un sistem foarte bun de deploy pentru aplicatii web, deoarece pe langa
posibilitatea de a-si sincroniza contul cu sistemele de control a versiunii bazate pe git
ofera utilizatorilor si serviciile principalilor furnizori de cloud: Amazon AWS,
DigitalOcean, Joyent, Rackspace. Pe langd toate acestea sistemul ofera si posibilitatea de
a sincroniza contul cu alte sisteme folosite pentru comunicare cum ar fi Hipchat si tine la
curent toatd echipa cu modificarile asupra unui proiect lansat, prin notificari.

Utilizatorul isi poate alege si daca serverul de baze de date, va fi pe acelasi server ca
si aplicatia sau pe unul dedicat, aceasta fiind o functionalitate importantd pentru
aplicatiile care ruleaza pe servere multiple. De asemenea faza de mentenanta a sistemului
este oferitd prin intermediul controlului versiunii de catre git, actualizarea aplicatiei se
face prin intermediul contului pe unul din sistemele bazate pe git cu care este sincronizat
contul curent al utilizatorului.
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Add a new cloud platform

Choose a cloud platform DigitalOcean

Deploy to DigitalOcean Cloud — VWhere do | find DigitalOcean Client Id & AP| key

DigitalOcean Client Id

DigitalOcean APl Key

Cance

Figura 3.11 — Adaugare de platforma cloud cloud66

Pretul sistemului este unul foarte bun, 19§ pentru primul server pe luna, iar apoi se
platesc 93 pe luna pentru fiecare din urmatoarele servere. De subliniat ar fi si faptul ca se
plateste pe ora, astfel ca utilizatorii platesc doar cat consuma, putand astfel profita de
beneficiile pe care le ofera furnizorii de cloud, utile Tn special pentru adaptarea planului
tarifar in functie de nivelul de trafic de pe site, prin reducerea si cresterea numarului sau
capacitatii serverelor atunci cand este necesar.

Toate caracteristicile descrise mai sus, releva faptul ca sistemul numit cloud66 este un
sistem complet de deploy al aplicatiilor web, putem afirma cu certitudine ca pretul cerut
este unul meritat, oferind o gama foarte larga de posibilitati in alegerea serverelor si
integrare atat cu sistemele bazate pe git cat si cu sisteme de comunicare.

Where are you deploying to?

Deployment Target '® Deploy to my Cloud Provider

Deploy to my own server

Cloud Platform @ Add your cloud platform

Deployment Details
Deploy Web Server Automatic

Deploy MysQL Mo — This database already exists externally
® Locally — Same as the web server
On a Dedicated Server

Use a manifest file & for additional deployment options
Cancel

Figura 3.12 — Lansare pentru cloud66
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In continuare se va face o analizd comparativa intre sistemele descrise mai sus, pe
baza principalelor caracteristici pe care ar trebui sa le indeplineascd un sistem de deploy
automat al aplicatiilor web, analiza in care voi include si sistemul numit Gitdone, care

este tinta finala a acestei lucrari.

Analiza comparativa:

Caracteristica

Dploy

Ftploy

Deployhq

Cloud66

Gitdone

Integrare cu
sisteme bazate pe

git

Integrare cu
furnizori de
cloud

Asigurarea
mentenantei

Integrare cu
sisteme de
comunicare

Alegerea locatiei
serverului de
baze de date

Reboot servere
cloud

Pret

15%/proiect

15%/proiect

15%/proiect

19%/proiect

Tabel 3.1 — Analiza comparativa intre sistemele similare




Capitolul 3




Capitolul 3

4.Analiza si fundamentare teoretica

4.1 Arhitectura conceptuala

Sistemul este o aplicatie web unde partea de back-end este realizatd in limbajul
php, folosind framework-ul Laravel 4.0, framework care impune aplicatiei o arhitectura
de model-view-controller, aducand cateva plusuri acestei arhitecturi, iar pe partea de
front-end se vor folosi tehnologiile specifice HTML, CSS si Javascript, impreuna cu
libraria Twitter Bootstrap pentru partea de pagini. Aceasta aplicatie, va fi accesata de
catre clienfi printr-un browser web, comunicarea dintre client si aplicatia server
realizandu-se prin intermediul protocolului HTTP. Toate aceste tehnologii si protocoale
vor fi prezentate in detaliu in acest capitol, in sectiunea de protocoale si tehnologii
utilizate. Pentru partea de persistentd a datelor se va folosi o baza de date care va fi
gestionata prin intermediul sistemului de gestiune al bazei de date relationale mysql, a
carei structura va fi descrisa pe larg in capitolul urmator.

Aplicatie CLIENT Aplicatie
(browser) / cerere SERVER
[Server Web)
"""""" rispuns
Conexmune TCPAP

Caledator CLIENT Calcdator SERVER

Figura 4.1 — interactiunea Client - Server

In figura de mai sus este descrisi interactiunea clientului care este reprezentat de
un browser web cu partea de server care este aplicatia web care este scopul lucrarii de
fata. Astfel in zona de adrese a browserului se introduce numele domeniului, iar cu
ajutorul serviciului de DNS, se localizeazd adresa ip a serverului, cu care browserul
initiaza o conexiune TCP, prin intermediul careia se va desfasura comunicarea. Si aceste
concepte vor fi detaliate in acest capitol, in sectiune de protocoale si tehnologii.
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4.2 Cerinte

Cerintele aplicatiei reprezinta asteptdrile pe care le avem de la aceastaiin faza de
proiectaresi functionalitatile pe care trebuie sa le indeplineasca pentru a deservi in final
utilizatorii. Stabilirea acestor cerinte reprezinta o etapa importantadin dezvoltarea acestui
sistem si a produselor software in general. In urmitoarea sectiune vor fi descrise cerintele
functionale si non-functionale ale sistemului.

4.2.1 Cerinte functionale

Cerintele functionale reprezintd functionalitdtile pe care sistemul trebuie sa le
indeplineasca, cat si modul in care acesta trebuie sa reactioneze in diferite situatii, la
anumite intrari sau cereri ale utilizatorilor. Sistemul de lansare a aplicatiilor web are ca
tinta utilizatori din domeniul tehnologiei informatiei si anume dezvoltatori de aplicatii
web, astfel se presupune ca ei au anumite notiuni specifice acestui domeniu si pe aceasta
premisa sunt realizate principalele functionalitati ale aplicatiei.

Descrierea cerintei

CF1 Inregistrarea utilizatorilor
CF2 Autentificarea utilizatorilor
CF3 Recuperarea/resetarea de parold

CF4 Actualizarea datelor de profil a utilizatorului

CF 5.1 | Sincronizarea contului de utilizator cu cel dintr-un sistem bazat pe git (github.com sau

bitbucket.org)
CF 5.2 | Sincronizarea contului de utilizator cu un cont pe platforma furnizoare de cloud -
DigitalOcean
CF6 Utilizatorul logat sd poata sa creeze un nou server, folosind un formular al aplicatiei.
CF7 Utilizatorul logat sa poata sa vizualizeze lista aplicatiilor sale, lansate.
CF 8 Utilizatorul logat sa poata face update la una din aplicatiile sale deja lansate din lista.

Tabel 4.1 — cerinte functionale
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4.2.2 Cerinte non-functionale

Cerintele non-functionale sunt cerintele atasate celor functionale si nu se refera
direct la functionalitati pe care trebuie sa le indeplineasca sistemul ci la proprietati pe
care sa le aiba sau constrangeri pe care trebuie sa le respecte. Desi par a ocupa planul
secund, fatd de cerintele functionale si cerintele non-functionale sunt demne de luat in
seama, deoarece acestea asigura utilizatorii ca aplicatia se incadreaza in anumite cerinte,
unele dintre caracteristicile non-functionale reprezentand adeviarate unitati de masura
pentru valoarea si utilitatea aplicatiei.

Aplicatia din lucrarea de fatd trebuie sd respecte urmadtoarele cerinte non-
functionale: disponibilitate, accesibilitate, eficacitate, securitate.

Disponibilitatea este data de faptul ca sistemul va fi lansat pe un server in cloud si
va fi disponibila utilizatorilor 24 de ore din 24, iar in cazul aparitiei unui eveniment
neasteptat care sd blocheze sau sdintrerupd functionarea serverului acesta poate fi repornit
sau sistemul se poate muta pe un alt server, avand deja configurarile facute in mai putin
de 15 minute. Astfel putem spune cad sistemul va respecta cerinta non-functionald de
disponibilitate.

Accesibilitatea este conferitd de faptul ca este o aplicatie web si poate fi accesata
prin intermediul oricarui browser, astfel ca utilizatorul are nevoie doar de un dispozitiv
conectat la internet si de un browser web instalat pentru a putea accesa aplicatia.

Eficacitatea este o cerintd non-functionald pe care o respecta sistemul din lucrarea
de fatd, deoarece cu un efort minim din partea utilizatorului si cu resurse minime
consumate se realizeaza o etapa importantd din ciclul vietii aplicatiei sale web, pe care
doreste sa o lanseze.

Securitatea sistemului este asiguratd de introducerea accesului autorizat in
aplicatie, prin inregistrare si autentificare si prin pasarea responsabilitatii de autentificare
in cadrul sistemelor bazate pe git si platformei furnizoare de cloud serverului de Oauth.
Un alt aspect care contribuie la asigurarea securitatii este stocarea parolelor criptate cu
metoda de criptare MdS5, dar si de accesul la servere prin protocolul de criptare Rsa, bazat
pe o pereche de chei publica — privatd (vom prezenta pe scurt aceste aspecte in sectiunile
urmatoare). Aceastad metoda de criptare limiteaza foarte mult incercarile de acces fortat la
server, intrucat au chei pe 2048 de biti, astfel ca timpul si resursele necesare atacului,
depasesc beneficiile pe care le-ar putea avea atacatorul. Cu ajutorul anumitor
functionalitati pe care le ofera framework-ul pe care va fi dezvoltata aplicatia, se evita si
injectiile sql sau introducerea de cod HTML 1n zonele de text din formulare. Astfel putem
spune ca sistemul din lucrarea de fata respectdin mare masura cerinta non-functionala de
securitate, asigurand un grad de securitate destul de ridicat utilizatorilor aplicatiei, mai
ales luand in considerare faptul c@ responsabilitatea autentificarii spre resursele
importante ale utilizatorilor, codul sursa al aplicatiilor, gazduit pe platforme bazate pe git
sau resursele de pe platforma furnizoare de cloud, este pasata serverului de Oauth.
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Descrierea cerintei

CNF 1 Disponibilitate - disponibil 24/24, timp scurt de recuperare in caz de cadere

CNF 2 Accesibilitate - accesibil doar cu conexiune la internet si un browser web
disponibil

CNF 3 Eficacitate - realizarea lansarii unei aplicatii folosind efort si resurse minime

CNF 4 Securitate - ofera un grad de securitate suficient de bun

Tabel 4.2 — cerinte non-functionale

4.3 Cazuri de utilizare

User

creerea unui server in cloud

Vizualizare lista proprillor aplicatii

_““__—————>
Resetare fizica a unui server propriu
: Actualizarea versiunii pentru o aplicatie
Recuperare/resetare parola

Lansare aplicatie proprie

Figura 4.2 — Cazuri de utilizare

Diagrama de mai sus surprinde principalele cazuri de utilizare ale sistemului,

reprezentat dupa regulile modelului cazurilor de utilizare definit de procesul unificat
pentru dezvoltare a aplicatiilor software, acesta se focalizeazd pe determinarea,
modelarea si implementarea cat mai reald a cerintelor utilizatorilor pe baza cazurilor de
utilizare reprezentate Tn UML. Dupa cum se poate observa singurul actor din diagrama
este utilizatorul normal, deoarece utilizatorii nu interactioneazain aplicatie, ci fiecare se
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foloseste de resursele proprii pentru a lansa si actualiza aplicatii nefiind nevoie de un alt
tip de utilizator. In continuare se vor prezenta principalele cazuri de utilizare pe larg.

4.3.1 Descrierea detaliata a cazurilor de utilizare

1. Tnregistrarea utilizatorului

Descriere: Pentru a putea folosi aplicatia si functionalitatile pe care le ofera
utilizatorii trebuie saisi inregistreze un cont cu cateva date personale si sdisi confirme
adresa de email. Pentru a realiza acestea aplicatia ii pune la dispozitie un formular de
inregistrare, pe care utilizatorul va trebui sa-1 completeze pentru a realiza aceasta etapa.

Actor principal: Utilizatorul simplu

Preconditii: Utilizatorul sa aiba site-ul Tncarcat in browser.

Postconditii: Utilizatorul devine un utilizator inregistrat al aplicatiei, putind
profita de functionalitatile pe care le ofera aceasta.

Scenariul principal de succes:

e Utilizatorul acceseaza pagina de inregistrare.

e Utilizatorul introduce datele sale personale, impreuna cu numele de
utilizator, emailul si parola aleasa.

e Utilizatorul apasa butonul de trimitere de pe formular.

e Datele completate trec de partea de validare

e Noul cont este salvat cu succes de catre sistem.

e Utilizatorul primeste un email pentru confirmarea adresei de email.

Extensii posibile:
e Utilizatorul nu completeaza toate datele obligatorii de pe formular
e Utilizatorul adauga un nume de utilizator deja existent in cadrul aplicatiei
e Utilizatorul adauga o parola care nu are o lungime suficient de mare pentru
a fi acceptata.
e Utilizatorul introduce un email invalid

In oricare din situatiile de mai sus, sistemul va anula cererea de inregistrare si va
afisa un mesaj de eroare utilizatorului.

2. Autentificarea utilizatorului

Descriere: Odata ce utilizatorul are un cont inregistrat el trebuie sa se autentifice
cu acesta pentru a putea folosi functionalitatile pe care le oferd aplicatia. Aceasta operatie
se va face folosind formulare de autentificare oferit de aplicatie. Pe acest formular se vor
face si toate redirectarile utilizatorilor care incearca sa acceseze linkuri introduse manual,
fara sa fie autentificati sau acceseaza o resursa la care nu au acces.

Actor principal: Utilizatorul simplu
Preconditii: Utilizatorul sa aiba site-ul Tncarcat in browser si pagina de
autentificare.
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Postconditii: Utilizatorul este autentificat si poate sa se foloseasca de
functionalitatile pe care le ofera aplicatia.
Scenariul principal de succes:
e Utilizatorul acceseaza pagina de autentificare.
e Utilizatorul introduce numele de acces(email sau nume de utilizator)
impreuna cu parola.
e Utilizatorul apasd butonul de trimitere de pe formular.
e Datele completate trec de partea de validare
e Utilizatorul este autentificat in aplicatie.
Extensii posibile:
e Utilizatorul nu completeaza numele de acces sau parola,

e Utilizatorul adauga un nume de acces care nu exista
e Utilizatorul adaugao parola care nu corespunde cu cea furnizata la pasul de
nregistrare

In oricare din situatiile de mai sus, sistemul va anula cererea de autentificare si va
afisa un mesaj de eroare utilizatorului, lasand campurile corecte completate, pentru a
usura activitatea acestuia.

3. Creearea unui server nou in cloud

Descriere: Odata ce utilizatorul este autentificat in aplicatie el se bucura de o
serie de functionalitati pe care aceasta le ofera. Una din ele este posibilitatea creerii unui
nou server obtinut de la platforma furnizoare de cloud prin API-ul pus la dispozitie de
catre aceasta.

Actor principal: Utilizatorul autentificat

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat, iar contul sau de utilizator
trebuie sa fie sincronizat cu contul utilizatorului de pe platforma furnizoare de cloud.

Postconditii: Utilizatorul are disponibil un server in cloud, pe care poate lansa
aplicatii.

Scenariul principal de succes:

e Utilizatorul acceseaza pagina de creere server.

e Utilizatorul are deja sincronizat contul cu cel de pe platforma furnizoare
de cloud.

e Utilizatorul completeaza formularul cu dimensiunile si proprietatile
serverului pe care urmeaza sa-l creeze.

e Datele completate trec de partea de validare

e Utilizatorul are serverul disponibil.

Extensii posibile:
e Utilizatorul nu este autentificat in aplicatie

In acest caz aceasta optiune poate fi accesatd doar prin introducerea manuala a
linkului si astfel utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de autentificare.
e Utilizatorul nu are sincronizat contul cu cel de pe platforma furnizoare de
cloud
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Se face o cerere catre serverul de Oauth pentru a sincroniza conturile,
utilizatorului 1 se va cere sa se autentifice in contul de pe acea platforma furnizoare de
cloud.

e Utilizatorul nu are inca un cont pe platforma furnizoare de cloud

Tn incercarea serverului de Oauth de a sincroniza conturile,utilizatorului i se va
cere sa se autentifice iar daca nu are un cont, Se va putea inregistra in acel moment.

4. Lansarea unei aplicatii pe un server in cloud

Descriere: Dupa ce utilizatorul este autentificat in aplicatie si dupa etapa creerii
unui nou server obtinut de la platforma furnizoare de cloud utilizatorul are posibilitatea
de a se folosi de functionalitatea cheie a acestui sistem i anume lansarea propriu-zisa de
aplicatii web.

Actor principal: Utilizatorul autentificat

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat si sa aiba la dispozitie cel putin
un server creat in prealabil.

Postconditii: Utilizatorul realizeaza lansarea aplicatiei sale web, reprezentand
functionalitatea cea mai importanta a sistemului din lucrarea de fata.

Scenariul principal de succes:

e Utilizatorul acceseaza pagina de lansare a unei aplicatii.

e Utilizatorul are deja un server creat pe platforma furnizoare de servicii
cloud.

e Utilizatorul completeaza formularul cu optiunile de configurare pentru
aplicatia sa web.

e Datele completate trec de partea de validare

e Utilizatorul are aplicatia lansata si poate sa o actualizeze atunci cand e
nevoie.

Extensii posibile:

e Utilizatorul nu este autentificat in aplicatie

In acest caz aceasta optiune poate fi accesatd doar prin introducerea manuala a
linkului si astfel utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de autentificare.
e Utilizatorul nu are sincronizat contul cu cel de pe platforma furnizoare de
cloud

Se face o cerere catre serverul de Oauth pentru a sincroniza conturile,
utilizatorului i se va cere sa se autentifice in contul de pe acea platforma furnizoare de
cloud.

e Utilizatorul nu are incd un cont pe platforma furnizoare de cloud

Tn incercarea serverului de Oauth de a sincroniza conturile, utilizatorului i se va
cere sa se autentifice iar dacd nu are un cont, se va putea Inregistra in acel moment.
e Utilizatorul nu are sincronizat contul cu cel de pe o platforma de gazduire

a codului sursa bazata pe git
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Se face o cerere catre serverul de Oauth pentru a sincroniza conturile,
utilizatorului 1 se va cere sa se autentifice in contul de pe acel sistem de gazduire a
codului bazat pe git.

e Utilizatorul nu are inca un server obtinut in prealabil de la platforma
furnizoare de cloud

In acest caz utilizatorul nu va putea realiza etapa de lansare a aplicatiei sale si va
trebui sa realizeze intai etapa de creere a serverului.

5. Actualizarea unei aplicatii lansate la cea mai noua versiune

Descriere:Pentru aplicatiile deja lansate de catre utilizator folosind sistemul din
lucrarea de fata, acesta are posibilitatea de a actualiza aceste aplicatii la versiuni mai noi,
n cazul in care acestea sunt in curs de dezvoltare. Cum majoritatea aplicatiilor web din
aceasta perioada, in special cele de mici dimensiuni se dezvolta granulat, pentru a lansa
cat mai repede si a pivota cu diferite imbunatatiri, pentru a studia piata si a lua in
considerare parerea si reactia utilizatorilor, aceasta functionalitate este foarte importanta.
Aceasta functionalitate {ine de etapa de mentenanta a aplicatiei, urmatoarea dupa cea de
lansare.

Actor principal: Utilizatorul autentificat

Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat si sa aiba la dispozitie cel putin
o aplicatie deja lansata.

Postconditii: Utilizatorul realizeaza actualizarea la cea mai noud versiune a
aplicatiei sale web deja lansate prin intermediul sistemului.

Scenariul principal de succes:

Utilizatorul acceseaza pagina de vizualizare a aplicatiilor sale deja lansate.
e Utilizatorul are cel putin o aplicatie lansata prin intermediul sistemului.
e Utilizatorul apasd butonul de update pe una din aplicatiile sale
e Serealizeaza actualizarea aplicatiei aleasa de utilizator.
Extensii posibile:
e Utilizatorul nu este autentificat in aplicatie

In acest caz aceastd optiune poate fi accesati doar prin introducerea manuala a
linkului si astfel utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de autentificare.
e Utilizatorul nu are Inca o aplicatie lansata prin intermediul sistemului

In acest caz utilizatorul nu va putea realiza etapa de actualizare a aplicatiei sale si
va trebui sa realizeze intéi etapa de lansare a acesteia.

6. Resetarea fizicd a serverului pe care ruleaza aplicatia

Descriere: Pentru aplicatiile deja lansate de catre utilizator folosind sistemul din
lucrarea de fatd, acesta are posibilitatea de a reseta serverul pe care ruleaza aplicatia n
cazul in care e nevoie de asta. Exista posibilitatea sda apara un eveniment neprevazut si
din aceasta cauzaa serverul sa nu mai functioneze la parametrii normali, de obicei acest
lucru se intampla atunci cand traficul este prea mare si serverul nereusind sa faca fata
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tuturor cererilor se supraincarca la nivel de procesare. Aceastd functionalitate tine de
etapa de mentenanta a aplicatiei, urmatoarea dupa cea de lansare.
Actor principal: Utilizatorul autentificat
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat si sa aiba la dispozitie un server
si cel putin o aplicatie deja lansata.
Postconditii: Utilizatorul realizeaza resetarea serverului pe care ruleaza o
aplicatie deja lansata de catre acesta.
Scenariul principal de succes:
e Utilizatorul acceseaza pagina de vizualizare a aplicatiilor sale deja lansate.
e Utilizatorul are cel putin o aplicatie lansata prin intermediul sistemului.
e Utilizatorul apasd butonul de reset server in dreptul unei din aplicatii
e Se realizeaza resetarea fizica a serverului ales de utilizator.
Extensii posibile:
e Utilizatorul nu este autentificat in aplicatie

In acest caz aceastd optiune poate fi accesati doar prin introducerea manuali a
linkului si astfel utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de autentificare.
e Utilizatorul nu are inca un server obtinut in prealabil de la platforma
furnizoare de cloud

Tn acest caz utilizatorul nu va putea realiza acest pas.

7. Vizualizarea listei de aplicatii lansate

Descriere: Pentru aplicatiile deja lansate de caare utilizator folosind sistemul din
lucrarea de fata, acesta are posibilitatea de a vizualiza aceste aplicatii pentru a putea apoi
sa realizeze operatii care aparfin etapei de mentenantd cum ar fi actualizarea sau restarea
fizica a serverului.
Actor principal: Utilizatorul autentificat
Preconditii: Utilizatorul trebuie sa fie autentificat.
Postconditii: Utilizatorul analizeaza lista sa de aplicatii deja lansate.
Scenariul principal de succes:
o Utilizatorul acceseaza pagina de vizualizare a aplicatiilor sale deja lansate.
[ ]

Extensii posibile:
e Utilizatorul nu este autentificat in aplicatie

In acest caz aceastd optiune poate fi accesati doar prin introducerea manuala a
linkului si astfel utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de autentificare.
e Utilizatorul nu are inca o aplicatie lansata prin intermediul sistemului

Tn acest caz lista aplicatiilor sale va fi goala.
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4.3 Tehnologii si protocoale utilizate

In continuare se va prezenta lista protocoalelor si tehnologiilor care s-au utilizat n
aceasta lucrare, impreuna cu explicatii pentru fiecare dintre ele, pentru a pune la curent cu
acestea si utilizatorii care nu au experien{d pe partea de dezvoltare web.

4.3.1HTTP/TCP

TCP (Transmission Control Protocol) — este unul dintre protocoalele de baza
ale Internetului fiind una din cele doud componente ale suitei TCP/IP. Dupa cum 1i
spune si numele TCP este un protocol aflat la nivelul de transport de date, astfel
acesta asigura transmiterea pachetelor intre diferitele dispozitive care comunica in
retea. ,,Efectueaza o conectare virtuala full duplex intre doud puncte terminale, fiecare
punct fiind definit de catre o adresa IP si de catre un port TCP. ”’[6]

Notiunea de port se refera la un numar intreg fara semn, pe 16 biti (asadar, in
intervalul 1, 65535) care defineste canalele pe care un calculator poate comunica cu
alte dispozitive folosind conexiuni prin socket.

Un socket reprezintd un canal de comunicatie realizat intre doua dispozitive care
fac schimb de informatii de fiecare parte a acestuia, cele doud dispozitive sunt
identificate printr-un IP si un port.

; 7
TCP Stale‘ TCP Packet TCP Stavtev
CLOSED LISTEN
"> SEQ=1000, CTL=SYN | —
SYN-SENT SYN-RECEIVED
| SEQ=750, ACK=1001, CTL=SYN|ACK | (e
ESTABLISHED SYN-RECEIVED
"> SEQ=1000, ACK=751, CTL=ACK  |——>
ESTABLISHED ESTABLISHED

Figura 4.3 — Protocolul TCP

Principalul avantaj al acestui protocol de transport este acela cd se asigurd de
faptul ca datele vor ajunge la destinatie, astfel imparte datele in pachete de lungimi finite
si le ataseaza anumite headere, iar pe masura ce primeste confirmare de la dispozitivul
destinatie continud sa trimita, sau retrimite partile precedente in cazul in care acestea nu
au ajuns la destinatie. In majoritatea aplicatiilor este foarte important acest aspect
intrucat, e absolut necesar sa ne asigurdm ca informatiile au ajuns in siguranta la
destinatie. Pentru a se asigura cd datele trimise sunt primite de catre dispozitivul


http://ro.wikipedia.org/wiki/Adres%C4%83_IP
http://en.wikipedia.org/wiki/65535_(number)
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destinatie si integritatea acestora nu a avut de suferit, protocolul TCP trebuie sa sacrifice
viteza de transmisie, astfel asteptand dupa semnalele de confirmare de la dispozitivul
receptor si existdnd o conexiune stransa intre cei doi participanti la schimbul de date
viteza de transmisie este mai redusa. Astfel cd pentru aplicatiile in care este importanta
viteza de transmisie $i mai putin integritatea datelor transmise se va folosi celdlat
protocol de transport UDP (User Datagram Protocol), care trimite datele farda sa se
asigure de faptul cad acestea vor ajunge in sigurantd la destinatie si nefiind nevoit sa
astepte confirmari transmisia se va face mult mai repede. Totusi majoritatea aplicatiilor
prefera sa piarda putin din vitezi in schimbul integrititii datelor, astfel ca cel mai
folosit protocol de transport este protocolul TCP.

Web Server

HTTP Requ
Web Browser o

@
w
—

HT|TP Resgonse

Client

Server

Figura 4.4 — Rolul serverului web

HTTP (HyperText Transfer Protocol) - este un protocol de tip text de nivel
aplicatie, folosit pentru a accesa resursele din Internet pastrate In www (World Wide
Web). Acesta este si protocolul implicit folosit pentru comunicare in Internet, astfel ca
dacd in zona de adrese a browserului nu punem nimic ca si protocol se va considera ca
este o cerere bazatd pe protocolul HTTP. Astfel HTTP ofera o tehnica de comunicare prin
care se pot transmite pagini web intre doud dispozitive.

Versiunile protocolului HTTP sunt HTTP/0.9, HTTP/1.0, HTTP/1.1. Tn prezent
se foloseste versiunea HTTP/1.1 intrucat avantajul pe care-1 aduce fatd de versiunea
precedentd este ca se realizeaza o singura conexiune TCP pentru toatd comunicarea, spre
deosebire de realizarea unei conexiuni pentru fiecare acces la resurse Tn versiunea
HTTP/1.0. Dupa cum am mentionat, HTTP functioneaza peste protocolul de transport
TCP pe portul 80.

Astfel, atunci cand se acceseaza un link, in zona de adrese a browserului, daca
protocolul setat este HTTP sau se foloseste acesta ca si protocol implicit, ntai se Timparte
linkul astfel: zona de dupd ,,www.” si pand la denumirea domeniului de nivel superior
(ex: .com) este consideratd adresa dispozitivului gazda (host). Ceea ce urmeaza in
continuare este o cale locald pe acel dispozitiv, iar daca e prezent marcatorul ,,?”, ceea ce
urmeaza dupi el, uniti prin marcatori ,,&” reprezinti parametrii cererii HTTP. In functie
de metoda HTTP care se foloseste acesti parametrii pot sa apard sau nu in link. Metodele
care se pot folosi pentru transmiterea unei cereri HTTP sunt:
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GET - este metoda cea mai des intalnita si este folositd atunci cand serverului ii se
cere 0 anumiti resursd sau un set de resurse. In cadrul acestei metode parametrii sunt
atasati in link, incep de la marcatorul ,,?”” si sunt legate perechile de parametrii de forma

,hume parametru = valoare” prin marcatorul ,,&”.

HEAD - se comporta exact ca si metoda GET descrisa mai sus, diferenta fiind ca in
cazul acestei metode, serverul returneaza doar antetul resursei, ceea ce permite clientului

sa il verifice fara a fi nevoit sa obtina si resursa in sine.
PUT - este metoda folosita pentru a salva anumite documente pe server

POST — este o alta metoda cunoscuta a protocolului HTTP, in care parametrii sunt
trimisi In corpul mesajului nu in link(asemeni metodei GET) si a fost proiectata pentru a
trimite date de intrare catre server, fiind des intalnita la formulare cu datele utilizatorului,

deoarece informatii precum parolele si alte cAmpuri confidentiale nu se pot trimite in link.

DELETE: este opusul metodei PUT, prin aceastd metoda se sterg resursele de pe
server.

OPTIONS: este folosita pentru identificarea capacitatilor serverului Web, Tnainte de

a intia o cerere.

La fiecare cerere HTTP existd si un raspuns pe care calculatorul care o initiaza il
va primi de la server. Aceste raspunsuri se clasificd si ele in cateva categorii importante.
Cele cinci clase de coduri raspunsurt HTTP sunt urmatoarele:

100 - Orice cod care incepe cu 1 la cifra sutelor reprezintd erori informationale,
adicd un raspuns provizoriu pe care il da serverul, acesta anuntand utilizatorul ca poate sa
continue cererea sau cd e in curs de schimbare a protocolului

200 - Orice cod de raspuns care are 2 ca cifrd a sutelor informeaza utilizatorul ca
cererea s-a efectuat cu succes.

300 - Codurile de raspuns care incep cu 3, sugereaza faptul ca va fi nevoie de o
redirectare pentru a putea duce cererea la bun sfarsit, desi de multe ori operatiile de
redirectare sunt responsabilitatea browserului.

400 - Codurile de raspuns care incep cu 4 reprezintd mesaje de eroare ale
utilizatorului, de cele mai multe ori aceste coduri apar atunci cand utilizatorul a formulat
gresit cererea catre server. Aceste coduri de raspuns i indicd utilizatorului faptul ca va
trebui sd reformuleze cererea pentru a putea fi satisfacutd. Cateva dintre cele mai
importante raspunsuri de acest fel sunt 401 — neautorizat, 403 — interzis, 404 — negasit.

500 - Raspunsurile serverului care au 5 ca cifra sutelor indica faptul ca serverul e
incapabil s rezolve cererea datorita unei erori interne. Tn cazul acestor erori clientul nu
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poate decat sd incerce cererea intr-un alt moment de timp, cand partea de server va
rezolva problemele interne. [7]

Pe partea de server, atunci cand apare o cerere HTTP aceasta este preluata si
rezolvata de citre un server web. In continuare voi prezenta conceptul de server web.

4.3.2 Server Web

Serverul web reprezintd serverul care gazduieste si tine evidenta paginilor web.
Aceasta este entitatea care trateaza cererile care vin prin intermediul protocolului HTTP,
pe portul 80. Aceasta este de fapt o aplicatie instalatd pe un server fizic, care ruleaza la
infinit si asteapta cereri pe portul 80 al serverului. Astfel clientul care este reprezentat de
un browser web pe masina utilizatorului initiaza o cerere HTTP pe portul 80 spre server,
aceasta fiind tratata de catre serverul web instalat pe masina server, returnand raspunsul

asteptat.
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Squid e
Polipo Smack
Traffic server oS CPU Emrm?fu!fstgg
Process Scheduler & freein e
Web server Netfilter RAM At;'r:aegfks
CI":aChke Linux network stack & co(mﬁgz:i? rs
erokee N
Lighttpd Network scheduler Reql.lmests
Nginx <=
— 5 | Networking
CGl scripting D hardware
driver
er —> N\
HP kmod-fs-ext4 RESPOHSES
kmod-fs-btrrs [ et
ython Lustre c u Efgmee rs
Storage
Database SATA
SAS
ariaDB RAID
iscsl
ysqQL NAS Botnets
Drizzle DDoS-Attacks
B B

Figura 1.5 — Servere web

Dupa cum putem observa si in schema de mai sus principalele tipuri de servere
web sunt Apache, Cherokee, Lighttpd, Nginx. Pentru simplitate dar si datoritd experientei
cu aceste tipuri de servere web, in sistemul descris voi folosi serverul web Apache sau
Nginx. [8]

4.3.3 Limbajul de programare Php
Php — este un limbaj de programare orientat pe obiect, care se foloseste pentru

partea de server a unei aplicatii web. ,,Numele PHP provine din limba engleza si este un
acronim recursiv : Php Hypertext Preprocessor. Folosit initial pentru a produce pagini


http://ro.wikipedia.org/wiki/Limba_englez%C4%83
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web dinamice, este folosit pe scard larga in dezvoltarea paginilor si aplicatiilor web. Se
foloseste in principal inglobat in codul HTML, dar incepand de la versiunea 4.3.0 se
poate folosi si in mod ,linie de comandd” (CLI), permitdnd crearea de aplicatii
independente”. Php este unul dintre cele mai importante limbaje de programare
web, fiind disponibil pentru toate sistemele de operare. [9]

i

—Q ‘//' File System

Client

Web Server Mail Server

Figura 4.6 - Php
Acest limbaj de programare are urmatoarele avantaje:
. Intuitivitatea sintaxei : sintaxa limbajului este foarte usor de inteles fiind o
combinatie a sintaxelor limbajelor Perl si C;
. Simplitatea : sintaxa limbajului este destul de libera. Nu este nevoie de includere

de biblioteci sau de directive de compilare, codul PHP inclus intr-un document
executandu-se intre marcajele speciale

. Eficienta : PHP-ul se foloseste de mecanisme de alocare a resurselor, foarte
necesare unui mediu cu utilizatori multiplii, asa cum este domeniul web

. Securitate : PHP-ul pune la dispozitia programatorului un set flexibil si eficient
de masuri de siguranta

o Flexibilitate : fiind aparut din necesitatea dezvoltarii web-ului, PHP a fost
modularizat pentru a tine pasul cu dezvoltarea diferitelor tehnologii. Nefiind legat de
un anumit server web, PHP-ul a fost integrat pentru numeroasele servere
web existente: Apache, Nginx, etc.


http://ro.wikipedia.org/wiki/Web
http://ro.wikipedia.org/wiki/HTML
http://ro.wikipedia.org/wiki/CLI
http://ro.wikipedia.org/wiki/Perl
http://ro.wikipedia.org/wiki/Limbajul_C
http://ro.wikipedia.org/wiki/Server_web
http://ro.wikipedia.org/wiki/Server_web
http://ro.wikipedia.org/wiki/Apache
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. Gratuitate : este probabil cea mai importantd caracteristica a PHP-ului.
Dezvoltarea PHP-ului sub licenta open-source a determinat adaptarea rapida a PHP-

ului la nevoile web-ului, eficientizarea si securizarea codului.

In sistemul analizat de lucrarea de fatd, limbajul de programare care se va folosi
pe partea de server este limbajul Php, insa se va folosi un framework peste acest limbaj
care simplifica foarte mult sarcinile dezvoltatorilor web. Acest framework se numeste

Laravel 4.0 si va fi analizat in detaliu in sectiunea urmatoare.

4.3.3 Framework-ul Laravel 4.0

Pentru dezvoltarea aplicatiei de lansare automata a altor aplicatii web voi folosi
fraeworkul Laravel 4.0, care este un framework peste limbajul de programare php. Acesta
este un framework gratis oferit utilizatorilor, fiind desemnat cel mai popular framework
pe php in anul 2013. Totodata, fiind un framework in curs de dezvoltare codul sursa al
acestuia se afla pe Github (https://github.com/laravel/laravel), fiind cel mai popular si

mai vizualizat proiect php de pe faimoasa platforma.

Laravel este dezvoltat de Taylor Otwell si a aparut intr-o prima versiune in 22
februarie 2012, iar ultima versiune stabila a fost lansata in 6 august 2014, fiind versiunea
pe care o voi folosi in dezvoltarea aplicatiei. Dupa cum se poate observa framework-ul

este intr-o continua evolutie aparand in permanenta actualizari si imbunatatiri. [10]

2. Route to appropriate Laravel Controller

Routing

1. Submit User Request

188 g
gl e
M~ ¥
COI‘ItI‘O"EI‘ 3. Interact with Data Model
/ontroler invokes results\

View Model

5. Render view in users browser Database

Figura 4.7 - Laravel


http://ro.wikipedia.org/wiki/Open-source
https://github.com/laravel/laravel
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Arhitectura sistemului este una de tip Model-View-Controller cu cateva ajustari
care-1 adapteaza pentru combinarea codului php cu html si pentru interactiunea cu baza
de date. Tn figura de mai jos se poate observa in detaliu arhitectura sistemului.

Arhitectura Gitdone
(Laravel - MVC)

Rutare Controller

Tratesza reguestul in
functie de rutele din
app/routes. php

[appscontrodier s/ denumire. php)

Interactioneara cu modelsle si
furnizeaza date pentru view-uri

Wiew
: hodel
response [iz obiectul ORM cu date din baza de query
date =i il foloseste la afizare, wnde [ORM — Ohject Relational Builder

“£—————— pentru proprietatie sale se folosesc
nizte zzblosne nuemits blade. |

T _
| \/

Mapper)

<views.blade.ph Fisierul <layouts. blade phy
W php | - orincipal e 1 o php ".IIIIII. /
M'Eratﬁ \"‘--u_._‘_‘_-_.___,_,_.-'-"'/’
[tabele sqf}

Eaza dedate

Zeedur]

[populzaze tzbelslz]

N~

Figuri 4.8 — Arhitectura Laravel
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Aspectul care m-a impresionat cel mai mult la acest framework este introducerea
conceptului de ORM (Object Relational Mapping), care mapeaza obiectele la structura
tabelelor din baza de date, astfel ca fiecare coloana din tabelul pe care il reprezintd
modelul se va regasi ca si atribut al acestuia.

Un alt aspect de admirat al acestui framework este acela ca poate include pachete
si biblioteci construite pe php, prin asa-numita componentd composer, astfel ca si
framework-ul este dezvoltat granulat si inclus prin acest composer. Aceasta componenta
face ca orice biblioteca sa fie foarte usor de folosit, doar se include denumirea pachetului
intr-un fisier cu extensia .json, iar composerul va include automat acel pachet. in
continuare voi prezenta mai pe larg conceptul de composer.

4.3.3 Php Composer, bower

Termenul de composer descrie 0 unealta care organizeaza dependintele
bibliotecilor din php. Astfel este necesara doar specificarea dependintelor intr-un fisier cu
extensia .json si composer-ul va include automat acele biblioteci. Instalarea acestei unelte
foarte puternice se face simplu, prin comenzile:

curl -sS https://getcomposer.org/installer | php
php —r "readfile("https://getcomposer.org/installer’);" | php

Dupa aceasta, composer-ul este instalat si in directorul principal al aplicatiei va
exista un fisier composer.json, unde vor fi incluse numele bibliotecilor, iar apoi prin
rularea comenzii: composer install, vor fi instalate bibliotecile si dependintele acestora.
Tn cazul in care se adauga biblioteci pe parcurs, se va apela comanda: composer update
si acestea vor fi gata sa fie utilizate.

andrei@batranu: /var/www/testdeploy

- Installing (
Downloading:

Installing
Downloading:

- Installing
Downloading:

- Installing

Downloading:

- Installing
Downloading:

- Installing
Loading from cache

- Installing
Loading from cache

Installing v 1)
Downloading:

Figuri 4.9 — Instalare pachete, composer

Asa cum pe partea de server se foloseste composer pentru a include biblioteci si
dependintele acestora, pe partea de front-end se foloseste o unealta asemanatoare numita
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bower care in aceeasi maniera ca si composer instaleaza bibliotecile si dependintelor lor,
prin adaugarea lor intr-un fisier cu extensia .json si apelarea comenzii de instalare.

Pentru a instala bower se foloseste comanda:

npm install —g bower

Pentru a instala bibliotecile si dependintele lor, se includ ntr-un fisier bower.json
si se apeleaza comanda bower install.

Astfel, bibliotecile de pe partea de front-end vor fi gata de utilizare.

Una dintre cele mai importante biblioteci de acest tip, care este mai degraba un
framework sau o0 colectie de unelte pentru partea de front-end, este Twitter bootstrap,
care va fi prezentata in continuare.

4.4.4 Twitter bootstrap

Twitter bootstrap este o colectie de unelte pentru partea de front-end a aplicatiilor
web, aceasta continand elemente de Html, Css si Javascript gata facute, pentru ca
dezvoltatorii sa poata trece cat mai rapid peste partea de design si aranjare a elementelor,
folosind o serie de componente realizate de alti dezvoltatori.

Twitter bootstrap este open-source si a fost initial creatd ca o unealtd interna
pentru cei de la Twitter, de aici provine si denumirea de Twitter bootstrap. Datoritd
faptului ca a avut un succes neasteptat cei de la Twitter au hotarat sa o publice si sd o faca
disponibila gratuit pentru a contribui la dezvoltarea domeniului web.

Astfel, dezvoltatorii care vor sd construiascd aplicatii web, pe care vor sa le
lanseze si testeze cat mai repede pentru a observa reactia utilizatorilor si a putea hotari
dacd este o aplicatie in care merita investit si merita continuatd, sunt scutiti de o mare
parte din timpul dezvoltarii prin includerea in aplicatiile lor a componentelor si
elementelor grafice gata facute de la Twitter bootstrap. De fapt, in esentd, acesta pare sa
fi fost si motivul principal pentru care cei de la Twitter au lansat acest set de unelte, dupa
cum sugereaza si numele, bootstrap duce cu gandul la constrangeri financiare sau
temporale.

In sistemul pe care-1 analizeazi lucrarea de fati, se vor folosi aceste componente
si elemente de html, css si javascript de la Twitter bootstrap tocmai pentru cd desi
simplist, design-ul este unul suficient de bun si timpul alocat realizarii paginilor este mult
mai redus.

Mai jos sunt exemplificate cateva din aceste elemente si componente vizuale pe
care le ofera acest set de unelte.
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Overview  Buttons orms Components Dropdown ~
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Hope you can use it, RepixDesign.com

Figura 4.10 — Elemente de Boostrap

Dupa aceastd scurtd paraleld cu partea de front-end a aplicatiei, se va reveni la
partea de server si se vor discuta cateva aspecte importante in economia aplicatiei.
Urmatoarea tehnologie discutata va fi Wordpress, care desi nu va fi folosita la
dezvoltarea aplicatiei in sine, va fi tehnologia prin intermediul careia se vor dezvolta
majoritatea aplicatiilor care vor fi lansate prin intermediul sistemului de lansare Gitdone.
Intrucat este usor de folosit pentru utilizatorii finali prin zona de administrare a aplicatiei
care este intuitiva si completd, platforma wordpress este din ce in ce mai folosita de catre
dezvoltatorii de aplicatii web, tocmai pentru cd utilizatorii finali se descurca foarte bine
sa-si administreze continutul pe astfel de aplicatii.

4.4.4 Wordpress

Wordpress este o platformd open-source pentru dezvoltarea de aplicatii web.
Aceasta a fost initial dezvoltata pentru publicarea de blog-uri, dar s-a modificat in timp in
asa fel incat se pot realiza aplicatii web destul de complexe folosind aceasta platforma.
Principalul sau avantaj este acela cd este foarte usor de folosit de catre clientul final al
aplicatiei, intrucat acesta 1si poate adauga continutul foarte usor folosind zona de
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administrare a platformei care este declarat unul dintre cele mai puternice CMS (Content
Management System) - sistem de gestionare a continutului.
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& Dashboar Dashboard
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Right Now QuickPress
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Akismet Stats 8 Posts 9 Comments
My Blogs 1 Page 9 Approved
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W Store 52 Tags 0 spam
o« Posts Theme Hemingway with 7 Widgets
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Figura 4.11 — Wordpress zona de administrare

In imaginea de mai sus este prezentatd zona de administrare a continutului site-
urilor realizate pe aceasta platforma, fiind foarte flexibila si usor de inteles chiar si pentru
utilizatorii fara cunostinte tehnice in domeniul programarii. In ultima vreme directiile
wordpress-ului tind spre realizarea de teme configurabile care sa satisfaca cererile a unui
numar cat mai mare de utilizatori.

Aceste teme sunt apoi cumparate de cdtre cei care isi doresc sa-si dezvolte o
aplicatie web si gasesc o astfel de temd care se muleaza pe cerintele si functionalitatile pe
care le cauta.

Cum adaugarea de continut pe o astfel de aplicatie este foarte simplad cu ajutorul
sistemului de management a continutului, cea mai grea etapd din ciclul de viata a
dezvoltarii unei astfel de aplicatii devine lansarea. Aici intervine sistemul care este
discutat in lucrarea de fata, acesti clienti reprezentand una din principalele categorii de
utilizatori carora se adreseaza.

Platforma wordpress este scrisd 1n limbajul php, iar sursa de date cu care
interactioneaza acesta este o baza de date relationald gestionata cu ajutorul sistemului
MySQL.

Sistemul de gestiune a bazelor de date, MySQL va fi folosit si de catre sistemul
de lansare al aplicatiilor, Gitdone. In etapa de dezvoltare se va folosi o unealti pentru
vizualizarea tabelelor din MySQL, numiti PhpMyAdmin. In continuare, se va prezenta
MySQL si foarte putin din interfata pentru gestiunea datelor pe care o oferd unealtd
PhpMyAdmin.
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4.45 MySQL

MySQL reprezintd un sistem de gestiune a bazelor de date relationale open-
source, devenit cel mai popular sistem de acest fel, folosit adeseori impreuna cu php
pentru dezvoltarea de aplicatii web. Desi utilizarea frecventa acestuia impreuna cu php
face ca cele doua sa fie considerate un tot unitar, MySQL se poate integra cu orice limbaj
de programare orientat pe obiect, oferind drivere pentru fiecare dintre acestea. Pentru
administrarea bazelor de date se poate folosi linia de comanda sau exista diverse interfete
grafice care sa rezolve aceasta problemd. Una dintre cele mai populare interfete de acest
fel este phpMyAdmin, pe care o voi folosi si eu in etapa de dezvoltare a sistemului
Gitdone.

Pe partea de server se poate folosi o unealta numita Adminer, care este alcatuita
dintr-un singur fisier php, care se pune in directorul parinte al aplicatiei si se poate accesa
din browser la adresa ip_server/adminer.php.

Mai jos se poate observa interfata uneltei phpMyAdmin, aceasta se acceseaza cu
localhost://phpMyAdmin/

3@Iucalhust / localhost | phpMyAdmin 2.7.0-pl1 - Mozilla Firefox - |EI|E|

File Edit Wiew Go Bookmarks Tools  Help

<Z| - [_:_\; - %I I:l @ IF.w. http: flacalhost php My Adring j @ co I@,

Welcome to
phpMyAdmin
: : 2.7.0-p1
phpldeAsimin P
— MySQL 4.0.26-nt running on php
@I @ localhost as root@localhost
Database
|{DatabaSES) .ol MySQOL phpMyAdm

w1 Create new database & Language @
Pleaze select a databaze I IEninsh (en-is0-8859-1)

Create | @ Theme / Style: [ Original —

b Shnw M.FSQL runtime E) phpMyAdmin documel
information

Show MySQL systern fat Official phphyAdmin Ho
variables [Changelog] [CY'3] [List

4% Show processes
Ed Storage Engines

I» Reload MySQOL @
ol |

Done

:~=:~..I_|“_

Figura 4.12 — PhpMyAdmin zona de administrare
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1.3.1. 4.4.6 Git, Bitbucket, Github

O componenta foarte importantd a aplicatiei o reprezintd sistemul distribuit de
control al versiunilor, numit git. Git reprezinta un sistem de management al codului sursa
(Source Code Management) si de control distribuit al versiunii care a fost lansat in 2005
initial pentru dezvoltarea nucleului de Linux.

Fiind un software open-source, util pentru dezvoltarea oricarui soft, de la proiecte
mici pand la cele gigant, git a devenit foarte popular In ultimii ani Tn randul
dezvoltatorilor de software. Comenzile pe care le foloseste git sunt simple si usor de
invatat, facandu-l un sistem foarte accesibil.

Server Computer

Version Database

version 2

version 1

Computer A Computer B
Version Database Version Database

version 2
version 1

Figura 4.13 — Git, organizarea versiunilor

Ideea pe care se fundamenteaza git este aceea ca un sistem are o versiune curenta
stabila, stocatd pe un server, care este replicatd pe masinile locale ale dezvoltatorilor,
acestia din urma folosind tehnicile de branch si merge realizeaza functionalitati noi fata
de cele existente cat si rezolviri de defectiuni ale sistemului curent. Intr-un final codul
aplicatiilor ajunge sa fie pe acel server care tine versiunea curenta si de pe care
dezvoltatorii o copiaza de fiecare data cand lucreaza la o functionalitate. Pentru partea de
server a sistemului git si cea de depozitare de cod exista numeroase platforme, dintre care
cea mai cunoscuta este github, care este corespondentul facebook-ului de azi, in lumea
dezvoltatorilor de soft. O alta platforma cunoscutd de depozitare a codului este bitbucket
dezvoltatd de Atlassian.
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Se vor discuta in detaliu cele doua platforme, deoarece vor reprezenta
sursele de unde sistemul va lua codul aplicatiilor pe care le vor lansa utilizatorii.

Github — este unserviciu de gazduire a codului pentru proiecte de
dezvoltare soft care utilizeaza sistemul de control al versiunilor Git. Aceasta este cea mai
mare platforma de acest fel, cu o popularitate foarte mare in randul dezvoltatorilor de
soft, oferind servicii gratuite pentru un numar limitat de proiecte, fiecarui utilizator.

laravel/laravel at ¥4.0.0- GitHub - Google Chrome

@) laravelflaravel st v4.0.0 - © X

€ % ® ™ @ cithub, inc. [US] htps://github.com/lsravel/laraveljtree /vl Q| =
GitHub This repository - [ONEE « 2 Explore Features Enterprise Blog Sign in
laravel / laravel % Star 4588 | s Fork < 1345
A Code Network Pull Requests 2 Issues 14 Graphs

A PHP Framework For Web Artisans — Read more
http:i/ilaravel.com

<o ZIP HTTP SSH  GitRead-Only https://github.com/laravel/laravel.git [ Read-Only access
@ tag:v4.00 -~ Files  Commits Branches 3 Tags 38
laravel / @ 1000+ commits
Tweak welcome page.
taylorotwell authored 6 days ag latest commit b87a78fbi7 E—
| app 6 days ago Tweak welcome page. [taylorotwell]
m bootstrap 8 days ago Fix casing. [taylorotwell]
Bm public 20 days ago Move slash redirects to application level. [taylorotwell]
@ .gitattributes a year ago added gitattributes file and updated gitignore [syntagx]
[® .gitignore 3 months ago Update for optimize command. [taylorotwell]
[E CONTRIBUTING.md 5 months ago moving laravel 4 into develop branch. [taylorotwell]
[ artisan 6 days ago Make artisan executable [nils-werner]
[E composer.json a month ago Remove pre-install cmd for now. [taylorotwell] ||
4 »

Figura 4.14 - Github

In imagine se observa interfata pe care o ofera github pentru gestionarea si
versionarea structurii de directoare a unei aplicatii. Utilizatorii sistemului Gitdone vor
avea posibilitatea de a lansa aplicatii ale caror cod sursa este depozitat pe aceasta
platforma.

Cealalta platforma importanta bazata pe git este Bitbucket, dezvoltata de o
renumita companie de software, Atlassian.

Bitbucket — este unalt serviciu de gazduire a codului pentru proiecte de
dezvoltare soft care utilizeaza sistemul de control al versiunilor Git. Spre deosebire de
Github sistemul este mai recent si mai putin cunoscut dar ofera aproximativ aceleasi
functionalitati, oferind atat servicii gratuite cat si servicii enterprise. Diferenta intre cele
doua este ca Github limiteazd numarul de proiecte pentru un anumit utilizator, in timp ce
Bitbucket limiteazd numarul membrilor echipei si nu numarul proiectelor. Astfel ca
pentru echipe mici cu proiecte multe, aspect caracteristic firmelor mici de software, este

mai potrivit Bitbucket, iar pentru echipele cu un numar de proiecte limitat este mai
potrivit Github.


http://ro.wikipedia.org/wiki/G%C4%83zduire_web
http://ro.wikipedia.org/wiki/Git_(software)
http://ro.wikipedia.org/wiki/G%C4%83zduire_web
http://ro.wikipedia.org/wiki/Git_(software)
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Tn imaginea de mai sus se observa panoul principal al unui proiect pe platforma
Bitbucket cu principalele optiuni disponibile.

Utilizatorii sistemului Gitdone vor avea de asemenea posibilitatea de a lansa
aplicatii ale caror cod sursa este depozitat si pe Bitbucket.

Utilizarea celor doua platforme se va face prin sincronizarea conturilor de
utilizator din aplicatie cu cele de pe una din aceste platforme de gazduire a codului.
Aceasta functionalitate se va realiza prin intermediul protocolului de Oauth. Pentru
Github se va folosi Oauth 2.0, iar pentru Bitbucket, Oauth 1.0. Utilizatorului care se
inregistreaza in aplicatie 1 se va cere sa isi sincronizeze conturile, astfel va fi trimisa o
cerere serverului de Oauth, care va cere utilizatorului sa se logheze in aplicatia de Github
sau Bitbucket, de unde se va genera un token(cheie) de acces, care va fi stocata impreuna
cu datele utilizatorului si va putea fi folosita pentru urmatoarele accesari ale resurselor de
catre sistem, astfel vor putea fi efectuate lansarile aplicatiilor pe care utilizatorul doreste
sa le selecteze.

Tn continuare se va prezenta protocolul oauth si libraria care va fi folosita ca si
client pentru serverul de Oauth.

4.4.7 Oauth, php-oauth client

Oauth este un protocol standard pentru autorizare. Prin intermediul acestuia
utilizatorul poate oferi unei aplicatii accesul la anumite resurse ale sale de pe o alta
aplicatie in numele sau. Oauth functioneaza pe protocolul HTTP.

Aplicatia care cere accesul, face o cerere In numele utilizatorului catre serverul de
Oauth, care eventual va cere acestuia sd se autentifice in aplicatie si dacad acestea se
efectueaza cu succes raspunde cu un token(cheie) de acces pe care aplicatia care a facut
cererea 0 va putea folosi Tn urmatoarele cereri pentru a accesa resursele acelui utilizator.
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Pentru a putea realiza aceasta aplicatia va trebui sa faca cereri HTTP, in a caror parametri
sd includa acel token primit de la serverul de Oauth.

CAuth Auth Request

L A

" Unspesified other traffic ™

YA Amh Response

OAuth Service Ticket
In HTTP headers

L J

Figuria 4.16 — Oauth, interactiune

Pentru a realiza aceasta autorizare cu Oauth este nevoie si de o componenta care
sa reprezinte clientul pentru serverul de Oauth. Intrucat pentru cele doui platforme bazate
pe git Github si Bitbucket exista deja o implementare partiala pentru sincronizare,
sistemul Gitdone va folosi o biblioteca pentru aceastd componenta pe care o va completa
acolo unde este necesar.

Biblioteca se numeste php oauth client si va fi folositd prin includerea in aplicatia
cu ajutorul composer-ului, pe care I-am prezentat in sectiunile anterioare.

Tot cu Oauth va trebuie realizata sincronizarea contului de utilizator cu acela de
pe platforma furnizoare de cloud, DigitalOcean. Clientul pentru aceasta componenta va
trebui implementat integral.

4.4.8 DigitalOcean

DigitalOcean reprezintd o platforma americand furnizoare de servicii cloud,
relativ recent aparutd pe piata si care s-a impus foarte repede prin simplitate. Aceasta
platforma a aparut in 24 iunie 2011 si in prezent, la 3 ani de la lansare are aproximativ 2
milioane de vizitatori pe luna. In decembrie 2013 a fost declarat de catre site-ul Netcraft
ca fiind ,platforma furnizoare de servicii cloud cu cea mai rapida crestere din lume”,
devansand liderul mondial (Amazon Web Services) ca si numarul de servere noi destinate
aplicatiilor web. In iulie 2014 a devenit al cincilea furnizor de cloud din lume, surclasand
Rackspace. [11]

Tn contextul sistemului de lansare Gitdone, DigitalOcean este foarte important,
ntrucat reprezinta furnizorul de servicii cloud. Acesta ofera 0 gama variata de servere, cu
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o gama de preturi variata, in functie de capacitatile serverului, constituind un furnizor de
servicii cloud accesibil si dezvoltatorilor de aplicatii web reduse, dar si un sistem pe care
se pot baza companiile mari, care dezvolta aplicatii la scald mai mare.

Din punct de vedere economic, principalul avantaj este ca utilizatorul plateste
serviciile consumate pentru fiecare ora in care le foloseste, astfel ca acesta este liber sa-si
modifice si ajusteze infrastructura oricand. [12]

$5 /mo 10/mo $20 /mo $40 /mo $80 /mo
Most Popular Plan
512MB 2GB 4GB 8GB
1Core 1GB Memory 2 Core 2 Core 4 Core
20GB 1 Core Processor 40GB 60GB 80GB
1TB 30GB ssD Disk 3TB 4TB 5TB
2TB Transfer

Figura 4.17 — preturi DigitalOcean

Desi preturile sunt afisate pe luna, taxarea utilizatorului se face pe ora, astfel
respectand principiile serviciilor cloud descrise mai sus. In functie de resursele de care
are nevoie si de constrangerile care 1 se aplica, utilizatorul se poate hotari asupra tipului
de server.

Un alt avantaj este faptul ca locatia serverelor este distribuitd in mai multe zone
geografice, existand servere in SUA, Europa si Asia, acest aspect fiind util clientilor,
pentru ca-si pot alege serverele din zona cea mai apropiata pentru o conexiune rapida sau
isi pot diversifica serverele, in functie de nevoi si de restrictiile impuse de o anumita
locatie.

Multiple Datacenter Locations
Select the best location based on latency, or deploy across regions for high availability
S

2] ;1 —

Spin up a droplet near your city

CREATE DROPLET

Figura 4.18 — Locatii servere DigitalOcean
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Pentru utilizarea de cétre dezvoltatori, platforma pune la dispozitie un API, prin
intermediul caruia, pe baza demonstrarii identitatii, se pot accesa si crea resurse. Pentru a
putea folosi conturile utilizatorilor se va folosi tehnica de Oauth pentru a obtine accesul
acestora pe conturile de pe furnizorul de cloud.

Cererile catre API-ul oferit de DigitalOcean se vor face prin cereri HTTPS cu
metoda GET, cererea avand parametri in link.

Un exemplu de cerere care obtine toate serverele pe care le are un anumit
utilizator:

GET
https://api.digitalocean.com/v1/droplets?client id=[id client]&api key=[api key].

Cei doi parametri vor fi furnizati de utilizator in etapa de acordare de permisiuni.

Raspunsul sistemului va fi in format JSON si va arata cam asa:

{

"status":"OK",

"droplets™:[

{

"id": 100823,
"name": "test222",
"image_id": 420,
"size_id":33,
"region_id": 1,
"backups_active™: false,
"ip_address": "127.0.0.1",
"private_ip_address": null,
"locked": false,
"status': "active",
"created_at": "2013-01-01T09:30:00Z"

ky

]
¥

Pe baza acestor cereri si raspunsuri, sistemul de lansare va interactiona cu
platforma furnizoare de cloud, DigitalOcean.

Serverele care se vor crea pe aceasta platforma vor avea instalat sistemul de
operare Linux, Ubuntu 12.10. Restul instalarilor si configurarilor se vor face prin
intermediul partii de server a aplicatiei.
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4.4.9 SSH, RSA — chei publice/private

Un protocol important care va fi folosit intr-o parte cheie a sistemului este
protocolul SSH (Secure Shell). Acesta este un protocol care permite conectarea intre
doua masini fizice aflate la distanta, in vederea executarii de comenzi pe masina tinta, de
pe cea care initiaza conexiunea. O caracteristica importanta a acestui protocol este aceea
ca realizeaza o conexiune securizata intre cele doua dispozitive care comunica.

O astfel de cerere de comunicare SSH, initiazd o conexiune pe protocolul de
transport TCP, pe portul 22. Principala conditie ca aceste conexiuni sa functioneze este ca
masina care initiaza sa permita trimiterea de pachete pe portul 22 spre exterior si sa aiba
instalat un client de ssh, iar masina tinta sa permita primirea de pachete pe portul 22 din
exterior si sa aibd un client de ssh instalat.

Astfel de clienti SSH, sunt inclusi default doar in sistemele de operare Unix si
Mac OS, pe Windows lipsesc, Insd exista anumite alternative. Nu se va intra in detalii cu
privire la acest aspect deoarece sistemele de operare folosite de aplicatii sunt bazate pe
Unix.

Toate comenzile de configurare si instalare a uneltelor care sa pregateasca un
server pentru functionare se vor face prin intermediul acestui protocol.

Pentru a initia o astfel de conexiune se foloseste comanda:

ssh nume_utilizator@host

host — poate fi un nume de domeniu, care se va converti prin DNS sau un ip.

Dupa acest pas, se va trece la pasul de autentificare, existind mai multe variante
posibile. Una din ele este introducerea parolei pentru user-ul respectiv, iar o alta varianta
este adaugarea perechilor de chei publica — privata, generate prin algoritm de criptare
RSA.

Tn continuare se va prezenta pe scurt acest algoritm de criptare.

RSA — reprezinta un algoritm criptografic publicat in 1978, dezvoltat de catre
autorii de la a caror initiale provine denumirea: Ron Rivest, Adi Shamir si Leonard
Adleman. Este un algoritm folosit atat pentru criptare cat si pentru semnaturi electronice.
[13]

Algoritmul se bazeaza pe folosirea a doua chei, una publica si una privata. Cheia
privata este folosita pentru criptarea informatiei, iar cheia publica se potriveste peste
aceasta cheie privata si se foloseste pentru decriptarea informatiei criptate cu aceasta.
Cele doua chei sunt generate pe baza unor numere prime foarte mari i a unor operatii
matematice asupra acestora. Aceste chei au o lungime de 1024, 2048 sau 4096 de biti,
pentru a evita posibilitatea decriptarii fortate a mesajelor de catre utilizatorii rau
intentionati.

Dificultatea decriptarii fortate a acestor chei constd in dificultatea gasirii
divizorilor primi ale numerelor foarte mari, algoritmii de rezolvare a acestei probleme a
factorizarilor au o complexitate exponentiala. Astfel ca pentru o cheie cu lungime
suficient de mare timpul necesar pentru gasirea fortata, prin incercari a unei chei publice
care sa se potriveasca peste cea privata, este mult prea mare ca sa merite acest efort.

In figura se ilustreazd modelul criptarii RSA cu perechea de chei privata,
publica.[14]


http://ro.wikipedia.org/wiki/Ron_Rivest
http://ro.wikipedia.org/wiki/Adi_Shamir
http://ro.wikipedia.org/wiki/Leonard_Adleman
http://ro.wikipedia.org/wiki/Leonard_Adleman
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Schimb de chei — canal sigur

Criptare cu
cheie unicd

/_./

Decriptare cu
cheie unicd

Transmisie

Mesaj Mesaj : Mesaj Mesaj
necriptat criptat _‘_’ criptat decriptat
Emitstor Recepior

Figura 4.19 — Algoritmul de criptare RSA
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5. Proiectare de detaliu si implementare

Tn acest capitol se va descrie partea de proiectare a aplicatiei, incepand cu schema
generald a aplicatiei, diagrama de deployment si continuand cu descrierea fiecarui modul
in parte impreuna cu diagramele de clase si secvente, acolo unde e cazul. Tot in acest
capitol va fi cuprinsa si structura bazei de date si a tabelelor.

5.1Schema generala a aplicatiei

Sistemul de lansare Gitdone, este o aplicatie web, astfel ca va reprezenta
componenta de server, din comunicarea client — server tipica aplicatiilor web, iar partea
de client va fi reprezentata de cate un browser web instalat pe dispozitivul clientului.
Acesta din urma are nevoie doar de un astfel de browser si de o conexiune la internet
pentru a putea accesa aplicatia.

Ca orice aplicatie web, are doua parti mari in care se imparte din punct de vedere
al limbajelor de programare folosite si a scopului pe care 1l realizeaza: partea de front-end
si partea de back-end.

Pe partea de front-end se vor folosi tehnologiile specifice si anume HTML, CSS
si Javascript, la acestea adaugandu-se biblioteca Twitter Bootstrap pentru utilizarea de
componente prefabricate, pe care am prezentat-o in capitolul anterior.

Pentru partea de pagini web, care vor reprezenta interfata grafica a aplicatiei,
framework-ul pune la dispozitie un sablon pentru realizarea acestora, numit blade.
Acesta permite organizarea mult mai usoard a codului HTML cu cel de php, procedeu
care se foloseste fara exceptie in aplicatiile web construite pe php ca limbaj de server.
Deseori aceasta intercalare a codului din cele doua limbaje conduce la o dezorganizare a
codului, reducandu-i lizibilitatea si facand din el un cod greu de intretinut. Cu ajutorul
acestui sablon paginile aratd mult mai organizate si se face usor delimitarea intre codul
celor doud limbaje.

Pe langa acest rol, sablonul blade are rolul de a facilita crearea de ierarhii intre
fisierele HTML, permitand construirea de sabloane principale care sd Incadreze si sa
aranjeze paginile ca aspect (layout-uri), iar acestea sa poata include si suprascrie pagini
partiale sau sectiuni.

Pe partea de back-end se va folosi limbajul de programare php si framework-ul
Laravel 4.0 peste acest limbaj. Acesta va impune aplicatiei anumite design pattern-uri Si
va permite utilizarea altor design pattern-uri aditionale in cazul in care este nevoie. Pentru
a asigura Incarcarea anumitor biblioteci si a dependentelor lor, dar si a unor pachete
realizate pe module de catre framework, se va folosi unealta numita composer, care la
randul ei a fost prezentata in sectiunea de protocoale si tehnologii.

Mai jos este prezentatd schema generala a aplicatiei.



Capitolul 3

HTTP REQUEST

HTML, CSS, Javascript

Controller

figura 5.1 — Arhitectura conceptuala
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Pentru legatura intre partea de modele si sursa de date, Laravel 4.0, ofera o
tehnica care mapeaza coloanele din tabelele bazei de date relationale in atribute pentru
modelul corespondent. Accesul la sursa de date este Invelit in entitdti de acest fel, care
fac interactiunea cu baza de date mult mai usoara decat modele clasice.

Dupa cum se poate observa in diagrama de mai sus, framework-ul Laravel 4.0
este construit pe pattern-ul arhitectural Model-View-Controller, impunand aplicatiei
aceasta arhitectura.

Model-View-Controller(MVC) — reprezintd unul dintre pattern-urile
arhitecturale ale limbajelor orientate pe obiect, pe acesta fiind fundamentate majoritatea
aplicatiilor web, intrucat in contextul aplicatiilor web, separarea este foarte clara intre
cele trei parti ale aplicatiei.

Arhitectura MVC cere ca o aplicatie vizuala sa fie divizata in trei parti Separate:

e Model - reprezinta partea care modeleaza problema pe care dorim sa o
rezolvam, acesta reprezinta intern datele problemei. Modelul trebuie sa fie
independent atat de Controller cét si de View, astfel ca modelul nu stie
despre existenta Controller-ului sau a View-ului si nu depinde in mod
direct de nici unul dintre acestea, putand in schimb sa furnizeze acestora
metode si sa se modifice in functie de cererile primite de la partea de
control. Realizarea unui model bun al problemei pe care dorim sa o
rezolvam este foarte importanta, fiind un prim pas spre rezolvarea corecta
a problemei, indiferent din ce domeniu. Un model bine realizat conduce la
0 rezolvare mai rapida si mai eficienta a problemei.

e View - reprezinta vizual datele si este interfata grafica cu ultilizatorul, un
mijloc prin care utilizatorul poate comunica cu aplicatia, poate introduce
date de intrare si pe baza acestora sa primeasca raspunsurile de care are
nevoie. Partea de view(interfata grafica) trebuie sa fie prietenoasa si
intuitiva pentru utilizator, sa il indrume pe acesta spre o introducere
corecta a datelor, pe baza carora aplicatia sa furnizeze rezultatele dorite.
Cu ajutorul view-ului utilizatorul poate sa vada ce face aplicatia si sa
interactioneze cu aceasta prin intermediul formularelor si a altor elemente
grafice.

e Controller — reprezinta partea aplicatiei care preia datele introduse de
utilizator prin intermediul formularelor sau cererilor HTTP si le transpune
in schimbari asupra modelului. Practic, controller-ul, dupa cum sugereaza
si numele, detine controlul asupra aplicatiei, el preia informatiile de la
utilizator si pe baza acestora decide ce urmeaza sa faca restul
componentelor. Este importanta separarea controller-ului de model pentru
a face codul mai usor de utilizat, depanat si refolosit, aceasta separare
conferind flexibilitate si robustete.
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5.2 Diagrama de deployment

Diagrama de deployment descrie nodurile fizice pe care se bazeaza aplicatia
denumite si artefacte ale sistemului si ilustreaza interconectarea acestora. Scopul acestei
diagrame este de a pune in evidenta componentele fizice ale sistemului.

<<artifact>> . «\igartt;'fa;t» D P
i - plicatie >erver
Client - Browser Web HTTP s ol

figura 5.2 — Diagrama de deployment

Ca si componente fizice sistemul are doua componente principale, aplicatia in
sine care va rula pe un server si va raspunde la cererile utilizatorilor, prin intermediul
unui server web instalat, care va redirecta cererile HTTP pe portul 80 la aceasta aplicatie,
de unde conform figurii 5.1, cu arhitectura generala, se vor trata cererile, pentru fiecare
rutd sau link in parte sistemul face o anumitd actiune pe o metodd a unui controller,
rezolvand astfel cererea si raspunzand utilizatorului.

Cea de-a doua componenta fizica a sistemului este reprezentata de client, care are
nevoie de un browser web si 0o conexiune la internet pentru a accesa aplicatia server.
Datoritd proprietatilor serverului web, aplicatia poate deservi oricati clienti simultan,
limitdrile depinzand doar de capacitatea de procesare a serverului pe care ruleaza.

Cea de-a treia componenta din diagrama de deployment este sursa de date, care in
cazul sistemului de lansare a aplicatiilor web, Gitdone, va fi o bazd de date SQL,
gestionata prin intermediul sistemului de gestiune al bazelor de date, MySQL.

Aplicatia este proiectata in asa fel, incat sd suporte prezenta bazei de date atat pe
acelasi server cu ea, cat si pe un server la distantd, in functie de cét succes si cat trafic
ajunge sd aiba aplicatia, astfel lasand o portitd pentru a scala aplicatia din acest punct de
vedere. Pentru inceput baza de date va putea sta pe acelasi server ca si aplicatia si va fi
mutata pe un alt server daca evolutia o va cere.

Tipic pentru o aplicatie web clasica, sistemul va functiona avand la dispozitie cele
2 sau 3, dupa caz, componente fizice.

5.3 Structura de directoare a aplicatiei server
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Un aspect al aplicatiei care merita luat in seamd este structura de directoare a
acestuia, dirijata de structura framework-ului si ajustatd pentru a corespunde propriilor
particularitati. [15]

Asadar, cele mai importante directoare si fisiere din directorul radacina al
aplicatiei sunt urmatoarele:

Fisierul composer.json — contine dependintele bibliotecilor pe care le va
folosi aplicatia, cat si directoarele ale caror clase din fisiere s fie Incarcate
automat la pornirea aplicatiei. Cea mai importanta parte din acest fisier
este urmatoarea:

"require": {
"laravel/framework": ,
"fzaninotto/faker": ,
"way/generators": ,
"robclancy/presenter": ’
"guzzlehttp/guzzle":

bo

"autoload": {
"classmap": [

]7
"psr-4": {
"App\\":
}
}7

Astfel, atunci cand se va rula comanda composer install, toate aceste biblioteci
vor f1 incarcate impreuna cu dependintele lor, iar directoarele din autoload se vor incarca

automat.

Fisierul bower.json — are aceeasi structurd ca si composer.json, dar se
referd la bibliotecile de pe partea de client.
Directorul public — este unul din directoarele importante ale aplicatiei,
intrucat aici se afld fisierul care se va Incdrca prima datd din aplicatei,
index.php, iar de aici se controleaza mai departe cum se comportd
aplicatia, incarcand modulele framework-ului. Pentru o aplicatie scrisa in
php fara nici un framework, acest fisier se géseste In directorul radacina si
de aici se va face manual partea de rutare (ce actiune se va face pe fiecare
link introdus de utilizator).

Tot in directorul public se vor gasi imaginile si fisierele publice
care vor putea fi accesate ca si resurse de catre browser.

Aici se gasesc si fisierele CSS si Javascript finale, pe care le
incarca browserul.

Directorul client — aici se gasesc bibliotecile folosite pe partea de front-
end si aici se creeaza initial si fisierele CSS (pentru CSS se foloseste un
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preprocesor numit LESS) si Javascript (se foloseste biblioteca jQuery),
care dupa compilare se vor gasi in directorul public, prezentat anterior, de
unde sunt pregatite sa fie incarcate de catre browser.

e Directorul server — este directorul din aplicatie in interiorul caruia se afla
toatd partea de programare orientatd pe obiect si configurarile necesare
pentru ca framework-ul sa functioneze. Cel mai important director din
interiorul acestuia este directorul app.

Acest director are si el in interior o structurd de directoare foarte
stufoasa, dintre care se vor aminti pe scurt cele mai importante:

e routes.php — fisierul care are inregistrate actiunile pentru
fiecare link accesat de utilizator

« controllers — contine controllerele aplicatiei

o database — contine resursele pentru creerea de tabele si
popularea acestora

o start — contine fisiere care ajuta la configurarea sistemului

o config — in acest director sunt principalele fisiere de
configurdri ale framework-ului

e composers — contine fisiere in care se seteaza anumite date
care vor fi trimise la pagini HTML, date care nu tin de
modelul in sine, care este trimis oricum de catre controller
spre aceste pagini HTML.

o domain — este directorul a carui continut va fi prezentat pe
larg in continuare, intrucat aici se gaseste logica aplicatiei si
toate detaliile legate de modelare. Se va folosi tehnica de
DDD -Domain Driven Development (Dezvoltare Dirijata de
Domeniu), astfel cd modelele nu vor sta toate la un loc, ci
se vor imparti pe module si fiecare modul are clasele
proprii, care ii definesc logica si functionalitatea.

Pe langa aceste directoare, framework-ul mai are foarte multe fisiere si directoare,
insd nu se va intra in aceste detalii, intrucat conceptele importante au fost introduse
pentru a intelege fluxul aplicatiei. Ar mai fi de mentionat faptul ca pentru realizarea
structurii bazei de date, creere de tabele si modificari asupra lor, se vor folosi asa
numitele fisiere de migrations, iar pentru popularea acestora se vor folosi fisiere de
seeds, acestea fiind denumirile specifice pe care le da framework-ul.

Legat de directorul de configurari, induntrul acestuia se pot face o serie de
configurdri pentru mediul de productie (atunci cand aplicatia va rula pe server) si un alt
set de configurari pentru mediul local, perioada in care se afld in dezvoltare.
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5.4 Modulele principale ale aplicatiei

In continuare vor fi prezentate in detaliu, cele mai importante module ale
aplicatiei, diagramele UML pentru cele mai importante clase ale lor, cat si diagramele de
secvente pentru functionalitatea cheie a fiecaruia din module.

Principalele module sunt:

e Modulul de autentificare si gestionarea de chei ssh
e Modulul de utilizare API DigitalOcean si gestionare servere
e Modului de configurari si instalari

Se va prezenta fiecare modul in parte.

5.4.1 Modulul de autentificare si gestionarea de chei ssh

Aceastd componentd realizeazd partea de inregistrare si autentificare a
utilizatorilor si se ocupd de adaugarea de chei ssh pe contul utilizatorului pe una din
platformele de gazduire a codului bazate pe git Github sau Bitbucket, pentru a autoriza
astfel aplicatia s aiba acces la resursele de pe acel cont al utilizatorului. Aceasta parte s-
ar putea realiza si prin intermediul protocolului Oauth, dar pentru aceastd versiune a
aplicatiei se va face prin adaugare de cheie publica, pana cand Bitbucket va face trecerea
la Oauth 2.0, deoarece momentan nu suporta decat versiunea Oauth 1.0.

Este o componeta foarte importantd pentru aplicatie, deoarece prin intermediului
setului de clase care compun acest modul, se realizeaza acordarea de acces aplicatiei catre
resursele pe care le are utilizatorul in contul sdu de pe una din plaformele bazate peg it
suportate. Pentru inceput vor fi suportate doar cele doud mari astfel de platform,
Bitbucket si Github, urmand sd se adauge ulterior si alte platforme de acest fel, daca
utilizatori o vor cere.

Diagrama de clase pentru acest modul:
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User
+hidden
GitProviderController +illable
+UserService: user +applications() __———'—O Validator
+servers() UserInterface
+addkey( +getAuthPassword() +prefix
. 7| +setConfirmationToken() +validateQ
L-7 | +setPasswordAttribute() +getRules()
5 +handleMaaicValidator()
AccountController| _ -~ ’
+UserService: user
+create() UserService
+storﬁe0 +model: User
“con '?O " +mailer: UserMailer
+resendConfirm() +validator: UserValidator UserValidator
+ogin() +email
+Hogout() +username
SessionController +register() +password
+createNewToken()
+UserService: user +getCredentials() E +ogin()
+remindPassword() Usertaler +register()
+create() +getHashKey() -
+store() +setkeyAdded() +sendPasswordReminder()
+destroy() +sendConfirmation()

Figura 5.3 — Diagrama de clase pentru modulul de autentificare

Diagrama de secvente pentru autentificare si trimiterea email-ului de
confirmare:

AccountController UserService UserValidator UserMailer User GitProviderController
1: register() :

2 validateRegister()

3 validateResponse()
4: createUser()

5: sendConﬁn;nationO

6 : addKey()
7 setkey()

i e e o

Figura 5.4 — Diagrama de secvente pentru modulul de autentificare
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Dupa cum se poate observa, dupa inregistrarea cu succes a utilizatorului si
confirmarea adresei de email, acesta va adauga cheia SSH. In diagrama de secvente
actiunile pornesc intotdeauna de la controllere, deoarece evenimentul care declanseaza
aceste actiuni este o cerere a utilizatorului pe un anumit link si partea de rutare va duce
direct la o actiune pe controller.

5.4.2 Modulul de utilizare API DigitalOcean si gestionare servere

O alta componenta foarte importanta pentru aplicatie este componenta care se
ocupd de creerea si organizarea serverelor care se obtin prin intermediul furnizorului de
servicii cloud, DigitalOcean si mai precis, prin intermediul API-ului pe care acesta il
pune la dispozitie. Utilizatorul va trebui sa rezolve partea de acordare de acces la
resursele de pe contul sau, intr-o prima faza adaugand cheile de acces in aplicatie, iar
cand DigitalOcean va face trecerea la versiunea a 2-a a API-ului, aceasta operatie se va
realiza prin intermediul protocolului Oauth 2.0. Aplicatia va permite ambele metode.

Diagrama de clase pentru acest modul:

UserService Validator
UserValidator
OAuthController Smodel: User +prefix
+UserService: user +mailer: UserMailer +email ;
+validator: UserValidator +username ,_,-—ﬂ—’_D +validate()
+authorize() e ) = +password +getRulesO_ X
+getToken(authorize) +Hogin0 e ———— " — +handleMagicValidator()
+accesResource(authorize, id) +Hogout() ""09'_”0
+register() +register()
+createNewToken()
+getCredentials()
SessionControlle +remindPassword() =
e e +getHashKey() ServerService ServerValidator
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Figura 5.5 - Diagrama de clase pentru modulul de gestionare servere

Diagrama de secvente:
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UserServerController ServerService Server ServerValidator

1: create()

2 : validateCreate()

3 validakeResponseO

4 : createServer()

Figura 5.6 — Diagrama de secvente pentru modulul de gestionare servere

5.4.3 Modulul de configurari si instalari

Cea de-a treia componenta de baza a aplicatiei este realizarea etapelor de instalare
si configurare a uneltelor si programelor necesare pentru ca aplicatia utilizatorului s
functioneze. Aceste configurari se vor face pe serverul obtinut de la DigitalOcean, care
va avea doar sistemul de operare instalat, Ubuntu 12.10. Aceast modul al sistemului, are
pe langa setul de clase care asigura aceastd etapd, un director cu retete de configurari
pentru diferitele unelte si programe de care are nevoie o aplicatie web. De exemplu exista
un fisier de configurari pentru serverul web, fie ca e Apache, fie cd e Nginx, sau existd un
fisier de configurdri pentru php. Realizarea efectivd a operatiilor de configurare si
instalare pe servere se va face printr-un alt modul intermediar, modulul de SSH, care pe
scurt, foloseste un client de ssh pentru a executa comenzi pe un server remote. Pe langa
acele retete de configurare, care se vor copia direct in directoarele uneltelor si
programelor care se vor folosi, sistemul are o serie de retete de instaldri de astfel de
unelte si programe, care trebuie sa se facd intr-o anumitd ordine si cu anumite
constrangeri. Aceasta este partea de contributii personale la aceast sistem, restul aplicatiei
constand in integrarea de biblioteci si unelte open-source, care sunt puse Impreuna intr-un
mod eficace.
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6. Testare si validare

Pentru partea de testare a aplicatiei, existd mai multe variante disponibile. In cazul
aplicatiilor web, cea mai sigurd este testarea manuald a fiecarui link si a fiecarui scenariu
n parte. Astfel, s-a testat ca fiecare functionalitate sd se realizeze si s-au cautat erori in
fiecare scenariu. Pentru testarea atingerii tuturor obiectivelor aplicatiei s-a facut testare la
nivel de interfata, prin selectarea de scenarii de utilizare.

Testarea aplicatiei s-a realizat in mod manual pe baza scenariilor de test realizate
in functie de cerintele functionale ale aplicatiei.

Tn continuare se va descrie un scenariu de test, de exemplu Tnregistrarea
utilizatorului si addugarea cheii ssh pe contul platformei bazate pe git.

Scenariu de test: Creare de cont si adiugarea unei chei ssh pe platforma bazata pe git.

Descriere: Utilizatorul trebuie sa isi poata crea un cont cu ajutorul unei adrese de
email valide si a unei parole de cel putin sase caractere, impreund si cu un nume de
utilizator care trebuie sa fie unic in aplicatie in momentul inregistrarii.

Scenariu 1:
1: Utilizatorul nu are conexiune la internet
2: Incearca sa acceseze aplicatia in browser

Rezultat asteptat: Browserul va afisa un mesaj de eroare.

Scenariu 2:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Existd un firewall care blocheazad pachetele care ies pe portul 80 sau toate
pachetele de iesire

3: Incearca sa acceseze aplicatia in browser

Rezultat asteptat: Browserul va afisa un mesaj de eroare.

Scenariu 3:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Nu exista nici o reguld de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP
3: Se incarca aplicatia in browser pe formularul de Tnregistrare

4: Utilizatorul nu completeaza unul din campurile de pe formular

Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare de validare care sa afiseze ce campuri
trebuie corectate.

Scenariu 4:
1: Utilizatorul are conexiune la internet
2: Nu exista nici o regula de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP
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3: Se incarca aplicatia in browser pe formularul de Inregistrare
4: Utilizatorul completeaza toate datele obligatorii
5: Utilizatorul adauga un email invalid

Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare de validare care sa afiseze eroarea de
validare a email-ului.

Scenariu 5:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Nu exista nici o regula de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP
3: Se incarca aplicatia in browser pe formularul de Tnregistrare

4: Utilizatorul completeaza toate datele obligatorii

5: Utilizatorul adauga o parola prea scurta

Rezultat asteptat: Un mesaj de eroare de validare care sa afiseze eroarea de
validare a parolei.

Scenariu 6:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Nu existd nici o reguld de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP
3: Se Incarca aplicatia in browser pe formularul de inregistrare

4: Utilizatorul completeaza toate datele obligatorii

5: Utilizatorul introduce toate datele valide

6: Utilizatorul nu isi confirma adresa de email

Rezultat asteptat: Aplicatia nu va oferi nici o functionalitate, afisand doar un
mesaj ca trebuie facutd confirmarea adresei.

Scenariu 7:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Nu exista nici o regula de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP

3: Se incarca aplicatia in browser pe formularul de Inregistrare

4: Utilizatorul completeaza toate datele obligatorii

5: Utilizatorul introduce toate datele valide

6: Utilizatorul 1si confirma adresa de email

7: Utilizatorul nu introduce cheia ssh pe contul sau de pe platforma de git
selectata sau o introduce gresit

Rezultat asteptat: Aplicatia va incerca sd faca o prima lansare si va primi o
eroare de acces, astfel marcand contul utilizatoruluicaruia i se va cere sa adauge din nou
cheia ssh.

Scenariu 8:

1: Utilizatorul are conexiune la internet

2: Nu exista nici o regula de firewall sau altceva care se blocheze cererile HTTP
3: Se incarca aplicatia in browser pe formularul de inregistrare
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4: Utilizatorul completeaza toate datele obligatorii

5: Utilizatorul introduce toate datele valide

6: Utilizatorul isi confirma adresa de email

7: Utilizatorul introduce cheia ssh pe contul sau de pe platforma de git selectata

Rezultat asteptat: Utilizatorul va trece la partea de creere servere in cloud.
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/. Manual de instalare si utilizare

Acest capitol cuprinde cerintele pe care trebuie sda le indeplineasca sistemul
utilizatorului pentru a putea utiliza aplicatia. Fiind o aplicatie web, care va fi lansata,
sistemul permite utilizatorilor accesarea acesteia doar folosind un browser web. Astfel
aceasta etapa este simplificata foarte mult, resursele necesare fiind minime.

7.1 Resurse hardware

Singurele resurse hardware de care are nevoie clientul pentru a accesa aplicatia
sunt detinerea unui calculator si a unei conexiuni la internet.

7.2 Resurse software

Ca si resurse software, utilizatorul trebuie sa aibd un browser web instalat, de
obicei la instalarea sistemului de operare exista cel putin un astfel de browser pe sistem.

Pentru simplitate, indiferent de sistemul de operare folosit, utilizatorul poate sa
downloadeze browserul Google Chrome, folosind browserul default instalat pe sistem si
mergand la adresa https://www.google.com/chrome/browser/#eula unde exista o versiune
disponibila pe fiecare sistem de operare.

Pentru o utilizare cit mai usoard a aplicatiei utilizatorul ar trebui sa aiba un cont
valid pe platforma furnizoare de servicii cloud, DigitalOcean si un cont pe una din
platformele de gazduire a codului bazata pe git: Github - https://github.com/ sau
Bitbucket - https://bitbucket.org/ . Odata ce a realizat acestea, utilizatorul poate folosi
aplicatia.

7.3 Manual de utilizare

Din punctul de vedere al utilizarii aplicatiei, utilizatorul trebuie intai sa se
inregistreze n sistem pe http://gitdone.deiu.ro/register, unde va trebui sa completeze
formularul de inregistrare.

Dupa acest pas, utilizatorul trebuie sd confirme adresa de email, unde va merge pe
linkul din corpul mesajului, care il va aduce apoi din nou 1n aplicatie.

Urmadtorul pas este adaugarea cheii ssh, care apare pe pagina principald a
aplicatiei pe una din platformele precizate in sectiunea anterioard, redirectarea spre
acestea se va face de catre aplicatie dupa ce utilizatorul selecteaza unul din aceste doua
optiuni si apasa butonul Go. Ajuns pe site-ul uneia din cele doud platforme utilizatorul
eventual se autentifica si apasa apoi ADD SSH KEY, unde va da o denumire cheii si va
pune cheia copiatd din pagina principala a site-ului Gitdone, dupa care apasa save.

Pentru a putea folosi serviciile aplicatiei, utilizatorul are nevoie si de un cont pe
platforma furnizoare de servicii cloud, DigitalOcean. Astfel, daca nu are deja un astfel de
cont acesta 1si creeazd unul si trece de pasii de confirmare a indentitatii pe care il Indruma
platforma. Dupa aceasta trebuie sa mearga in meniu pe AppSs&ApI, unde va aparea
pagina urmatoare:


https://www.google.com/chrome/browser/#eula
https://github.com/
https://bitbucket.org/
http://gitdone.deiu.ro/register
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'
( aim Welcome to the new API!

—— View the new v2.0 documentation or the original API v1.0 Page.

To submit feedback, please open an issue at the Github Repository.
CREATE
Droplets Personal Access Tokens S mEm i e
Tokens you have generated to access the DigitalOcean API

Images
SSH Keys
You have no tokens authorized to access your account.
Billing
Suppert o Personal access tokens function like a combined name and password for APl authentication
DNS
Apps & AP|
Developer Applications Register new application
Applications you have registered to use the DigitalOcean AP|
e [

You have no applications registered to your account.
Figura 7.1 — pagina de setiri pe DigitalOcean

Dupa ce apasa pe Generate new token va aparea urmatoarea pagina:

(f\': - New Personal Access Token

—_—

CREATE

Go back to Apps & AP| Page

Droplets Token Name
Images
SSH Keys Select Scopes

Scopes limit access for personal tokens.
Billing Default: ¥ Read Optional: ) Write
Support

DNS Generate Token
Apps & API

o Personal access tokens function like ordinary OAuth access tokens. They can be used instead
of a password for DigitalOcean over HTTPS, or can be used fo authenticate to the API over
O E Basic Authentication

Figura 7.2 - Generarea unei chei de acces pe DigitalOcean

Aici utilizatorul va da o denumire cheii, va selecta optiunea write si va apasa
Generate Token. Utilizatorul trebuie sa stocheze undeva acel token pe care-l genereaza
DigitalOcean, intrucat nu va mai fi afigsat. Apoi va trebui sa-l1 adauge in formularul de pe
pagina principala a aplicatiei si sa apese butonul Save. Dupa aceasta etapa utilizatorul
poate folosi serviciile aplicatiei Gitdone.
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8. Concluzii

Acest ultim capitol prezinta rezultatele obtinute si mésura in care obiectivele
propuse au fost atinse. Tot aici, sunt enumerate dezvoltarile ulterioare ale aplicatiei.

8.1 Realizari

Aplicatia Gitdone, a fost dezvoltatd pentru a permite dezvoltatorilor de aplicatii
web sa realizeze etapa de lansare a aplicatiilor intr-un mod automat, selectand o serie de
configurdri care considera cd se potrivesc aplicatiei.

Lansarea acestor aplicatii se va face pe servere din cloud, obtinute de la furnizorul
de cloud DigitalOcean. Momentan aplicatia permite doar utilizarea acestui furnizor.

Pentru moment s-a realizat un sistem care permite aceasta etapa de lansare pentru
aplicatiile dezvoltate pe platforma wordpress si pentru cele dezvoltate pe framework-ul
Laravel pe php. In ceea ce priveste procurarea codului sursd pentru aplicatiile pe care
utilizatorii doresc sa le lanseze, sistemul permite folosirea celor mai mari 2 platforme de
gazduire a codului bazate pe git, Github si Bitbucket.

Astfel sistemul faciliteazd munca dezvoltatorilor de aplicatii web si desi datorita
limitarilor impuse asupra tehnologiilor cu care sunt scrise aplicatiile pe care sistemul le
poate lansa, aplicatiile realizate pe aceste tehnologii reprezinta un procent semnificativ,
astfel ca sistemul are un public destul de larg caruia i se adreseaza.

8.2 Dezvoltari ulterioare

Ca si dezolvtari ulterioare, aplicatia are ca scop in primul rand sd diversifice
furnizorii de servicii cloud care pot fi folositi pentru obtinerea de servere, pentru a nu
obliga utilizatorul sa aiba conturi pe sisteme multiple de acest fel.

O altda componentd care poate fi dezvoltata este integrarea platformelor care
gazduiesc cod sursa bazate pe git, incluzand si alte platforme pentru a cuprinde un numar
cat mai mare de utilizatori.

Pentru partea de lansare efectiva idealul ar fi addugarea unui numar cat mai mare
de tehnologii pe care pot fi realizate aplicatiile care se lanseaza prin sistemul Gitdone.
Pentru aceasta dezvoltatorul trebuie sa inteleagd in prealabil cum se realizeaza aplicatiile
pe tehnologiile tinti. In viitorul apropiat s-ar putea ajunge cu usurinti la a suporta toate
framework-urile cunoscute pe limbajul php, deoarece sunt similare ca si mod de lucru cu
Laravel, cel suportat momentan si platforma Drupal care este similard cu Wordpress,
suportat momentan.

Integrarea sistemelor bazate pe git, dar si a platformelor bazate pe cloud ar fi ideal
sa se facd la fiecare prin intermediul protocolului Oauth 2.0. Astfel ca dupace acestea vor
face trecerea la o noud versiune de API care sa suporte acest protocol, sistemul va putea
fi dezvoltat Tn acest sens.
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8.3 Contributii personale

Contributiile personale in acest proiect il reprezinta retetele de configurare si de
instalare a resurselor si uneltelor pe servere. Configurarile sunt cele care se copiaza direct
in fisierul de configurari a soft-ului tintd, iar retetele de instalare se referd la gasirea
acestor soft-uri si unelte, cat si a ordinii in care trebuie instalate pentru a oferi mediul in
care sa ruleze aplicatiile utilizator, furnizorul de cloud oferind servere care au instalat
doar sistemul de operare.
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Glosar de termeni:

API — Application Programming Interface
CGI - Common Gateway Interface

CMS - Content Management System

HTTP - Hypertext Transfer Protocol

HTTPS — HyperText Transfer Protocol Secure
JSON - JavaScript Object Notation

MD?5 - Message Digest Algorithm 5

ORM - Obiject-relational mapping

PHP - Php: Hypertext Preprocessor

SGBD - Sistem de Gestiune a Bazelor de Date
WWW - World Wide Web

TCP - Transmission Control Protocol

UML - Unified Modeling Language



