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Capitolul 1. Introducere — Contextul proiectului

1.1. Motivatia si contextul lucrarii

Zona dezvoltarii software este tot mai larga si are parte de o crestere exponentiala,
cuprinzdnd un numar tot mai mare de dezvoltatori software, operatori de testare,
coordonatori de echipe si altii. In acest mediu, comunicarea eficienti reprezintd o
problema foarte importanta, vitala in materie de dezvoltare, resursele necesare pentru
implementarea unui proiect pot fi reduse sau marite considerabil in functie de calitatea si
eficienta comunicarii intre partile implicate.

Exista solutii si aplicatii care sd adreseze aceastd problema, insa functionalitatea
lor nu este suficientd de multe ori unor nevoi specifice dezvoltatorilor. Unul dintre
principalele subiecte de discutie intr-o echipa de dezvoltatori este codul si implementarea
lui, vizualizarea, adnotarea, marcarea codului ni se par functionalitati absolut necesare
ntr-o aplicatie de chat pentru dezvoltatori software. Comunitatea dezvoltatorilor software
este numeroasa si consider ca un chat care sa raspunda cerintelor si asteptarilor cator mai
multi actori din mediul software, dar care sd permita dezvoltarea deschisa, in functie de
nevoile specifice ale unei echipe, este o intreprindere care merita Inceputa si dezvoltata
apoi in cadrul comunitatii de specialitate.

Pornind de la cateva aplicatii existente, vom incerca sa construim Scenarii pe care
functionalitatile existente nu se pliaza, apoi sd dezvolt o aplicatie chat care sa raspunda
acestor scenarii si sa permitd orice dezvoltare ulterioara, printr-o implementare modulara,
usor de extins.

Proiectul ChatDev se concentreaza, in special, pe medii de control al versiunii
codului (Git') si pe etapa de code-review a codului, pentru a crea un chat care poate fi
legat de un repository, si care poate fi folosit cu maxima eficientd pentru code-review.
Consider ca e de maxima necesitate 0 comunicare cat mai facila in aceasta etapa de
dezvoltare, pentru a putea descoperi, inregistra si marca portiuni din cod care au
probleme, care pot fi imbunatatite, si pentru a mentine un istoric al evolutiei proiectului
dezvoltat, mai mult decat in comentarii si descrierile unui commit. Posibilitatea de a
sublinia anumite linii de cod mi s-a parut, de asemenea, o functionalitate foarte utila.

Aplicatia ChatDev va fi construita open-source, cu ideea dezvoltarii ulterioare in
minte, pentru a raspunde nevoilor specifice unei echipe si pentru a tine pasul cu
dezvoltarile tehnologice. Dorim sa putem integra aplicatia noastra cu diverse instrumente
de workflow management, de desenare, de code pen si sa oferim posibilitatea de a adauga
noi module cat mai rapid si usor posibil.

1.2. Continutul lucrarii

Primul capitol prezinta contextul lucrarii de licenta, precum si scopul acesteia.

A doilea capitol evidentiaza obiectivele principale si secundare, acest lucru
constand in prezentarea a ce isi propune chatul sd imbunatiteasca fata alte aplicatii
existente, precum si o scurta introducere a conceptelor de baza.

! https://git.kernel.org/pub/scm/git/git.git/
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Capitolul trei este dedicat in totalitate studiului bibliografic, fara de care nu am
putea avea o imagine clara pentru Tntelegerea deplind a conceptelor care urmeaza sa fie
implementate. Aici sunt prezentate aplicatiile si platformele existente pe piatd, cu
beneficiile si dezavantajele lor, principiile de control al versiunii Git, operatiunile care
pot fi efectuate intr-un repository, si o descriere in detaliu a etapei de code-review intr-un
proiect.

In cel de-al patrulea capitol, de analizi si fundamentare teoreticd, sunt
specificate ceringele funcrionale si non-funcrionale, cu céateva exemple semnificative.
Totodatd, este descrisa arhitectura sistemului, precum si tehnologiile si limbajele
abordate n realizarea aplicatiei de chat pentru dezvoltatori software.

Capitolul cinci este cel de proiectare si implementare, in care e detaliata
structura aplicariei, cum este gandita, modalitatea de comunicare intre componentele
sistemului, precum si cum au fost folosite anumite tehnologii si principii in realizarea sa.

Tn al saselea capitol sunt descrise modalititile de testare ale chatului, care sunt
necesare pentru a-i asigura buna functionare. Testarea s-a realizat prin metoda White Box
Testing si prin testarea aplicatiei de alti utilizatori.

Capitolul sapte este dedicat manualului de instalare si de utilizare al aplicatiei.
Aici va fi prezentat un manual de instalare pentru tehnologiile folosite, precum si cum
trebuie folosita aplicatia si flow-ul acesteia.

Ultimul capitol este cel care ne prezinta concluziile obtinute in urma testarii
precum si modalitati de dezvoltare ulterioara, dar si imbunatatirile care s-ar putea aduce
pe viitor.
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Capitolul 2. Obiectivele Proiectului

2.1. Obiective principale

Aplicatia ChatDev are rolul de a facilita comunicarea in mediul dezvoltarii
software, intre coordonatori echipe, dezvoltatori, testeri si alti membri implicati implicati
n proiectul respectiv. Functionalitatea se concentreaza pe partea de coding, code-review
si control al versiunii codului. Exista pe piata cateva solutii de chat pentru dezvoltatori
software, iar functionalitatile cu un grad de necesitate ridicat vor fi implementate in
cadrul chatului nostru. Prin intermediul acestui chat, utilizatorii vor putea sa trimita sub
forma de mesaj portiuni de cod formatate si subliniate, si vor putea lega o conversatie
la un repository sau un commit (o anumita versiune din repository), pentru a putea
discuta detaliile, problemele si imbunatatirile implementarii.

Un alt obiectiv pe care il urmarim este acela de a crea o aplicatie care sa poata fi
usor extinsia, implementatd modularizat, asa incit dezvoltatorii sd poata adiuga
functionalitati noi 1n functie de necesitatile proiectului sau ale echipei. Aplicatia va putea
fi personalizata la orice nivel, iar functionalitatile create in comunitate, corect si eficient
implementate, si care sunt foarte apreciate, vor putea fi adaugate in versiunea de baza,
principala a proiectului.

2.2. Obiective secundare

Exista cateva solutii pe piatd pentru chat intre dezvoltatori software, insa solutiile
cu functionalitate extinsa nu sunt disponibile open-source, ci doar contra-cost. Ne
propunem sd cream o aplicatie gratuitd, disponibild oricui, si care sd ofere
functionalitatile aplicatiilor contra-cost, cu posibilitatea extinderii functionalitatilor, prin
adaugarea de noi module. Chatul se adreseazd dezvoltatorilor software, dar si studentilor
din domeniul IT, care pot comunica intre ei, in echipe de lucru, sau pot primi indicatii de
la indrumatori despre implementdrile proiectelor si temelor.

Unul din obiectivele asupra caruia ne-am concentrat atentia este si cel educativ.
Chat-ul nostru va putea fi dezvoltat cu noi functionalitati care pot fi implementate de
studenti sau elevi, care pot lucra in echipe sau individual. Pot colabora la implementare
cu un profesor, cu care sa faca apoi review in aplicatie pentru codul implementat. Un
scenariu similar poate fi conceptualizat pentru dezvoltatori juniori intr-o companie de
software.

Chatul va permite mesagerie instant clasicd, intre doi utilizatori, crearea de camere
cu mai multi utilizatori, crearea de canale care vor face broadcast unidirectional catre
utilizatori. Pentru fiecare chat, camera sau canal pot fi create ancore, hashtag-uri care pot
fi trimise ca legituri citre discutie. Tn orice discutie vor putea fi addugati sau stersi
utilizatori, in functie de necesitate.

Chatul permite trimiterea de secvente de cod, care vor fi formatate pentru citirea
facila, iar anumite linii din cod vor putea fi subliniate. Vor putea fi trimise mesaje
multimedia, fisiere, mesaje audio sau video. In functionalititile ulterioare, vom integra si
un modul pentru conferinte audio si video.
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Fiecare chat, camerd sau canal poate fi atasatdi in momentul credrii, unui
repository de platforma de control al versiunii, initial Git, cu posibilitate de extindere
ulterioara. Codul din repository poate fi copiat, subliniat si addugat in chat. Chatul va fi
vizualizat Tn paralel cu codul din repository, unde pot fi vizualizate pull requests,
commits si pot fi discutate probleme.

Chatul va permite crearea de roluri pentru utilizator, roluri globale in aplicatie sau
specifice unui chat, camere sau canal. Moderatorul va putea sterge, modifica sau ascunde
mesaje nepotrivite. Trusted users vor primi acest rol in functie de calificare pe o anumita
tehnologie, si vor putea fi contactati pentru consiliere in anumite discutii. Editorul va
putea face modificari in codul care este distribuit. Atribuirea rolurilor pentru utilizatori se
va face pe baza unui sistem de reputatie, care foloseste doua criterii: cat de mult este
prezent si interactioneaza utilizatorul in aplicatie, precum si recenziile oferite de ceilalti
utilizatori despre calitatea activitatii din cadrul aplicatiei. In cadrul unei camere vor putea
fi adaugati utilizatori doar cu rol de spectatori, fara posibilitatea de a raspunde.

Aplicatia va permite marcarea unor mesaje ca fiind imporrante, si a le mentine in
partea de sus a conversatiei (pin-to-top).

Toate conversatiile vor fi stocate, pentru a dispune de posibilitatea de editare si
stergere a unor mesaje anterioare, si cdutare dupa continut. Fisierele, continutul media si
linkurile http vor putea fi vizualizate Tn liste separate, pentru a facilita accesul rapid la
resursele trimise in conversatie.

Pentru a adauga noi module aplicatiei, vom crea componenta de integrare module,
care va permite incarcarea unui nou modul 1n aplicatie. Aplicatia va fi open-source,
disponibild pe un repository Git, si se vor putea face modificari si fard a instala un nou
modul. Pentru implementarea unui modul, acesta va trebui sa foloseasca o anumita
structura de impachetare. Sistemul este cel al plugin-urilor, similar celor de la Wordpress,
Joomla sau alte aplicatii web.



Capitolul 3

Capitolul 3. Studiu Bibliografic

Acest capitol va contine o scurtd prezentare a comunicarii prin mesageria instant,
si necesitatile specifice de comunicare intr-o echipa de dezvoltatori software, cu accent
pe echipele care lucreaza off-site, in locatii multiple. Vom descrie cateva etape din ciclul
de lucru al unei echipe de dezvoltare software si necesitatile de comunicare specifice
fiecarei etape.

Pe langa aceasta, vom indica o clasificare personald a aplicatiilor care au
functionalitati similare, impreuna cu o analiza comparativa a functiilor oferite de fiecare.
Comparatia are rolul de a evidentia diferenta pe care proiectul nostru incearca sa o aduca,
functionalitatile noi.

Vom Iincerca sd construim imaginea unei aplicatii chat ideale, cu toate
functionalitatile de care ar avea nevoie un dezvoltator pentru a lucra eficient. Problemele
ridicate, in special de echipele aflate in locatii multiple, vor fi adresate pe rand, iar
aplicatia noastra va oferi functionalitati sau posibilitatea integrarii cu alte platforme care
sa ofere acea functionalitate. Functionalitatile care nu vor implementate vor fi incluse la
dezvoltari viitoare.

3.1. Comunicarea prin mesageria instant intr-o echipa de dezvoltatori
software

Sistemele de mesagerie instantanee sunt sisteme care asigura schimbul instantaneu
de mesaje de tip text cu una sau chiar mai multe persoane sau calculatoare deodata,
interconectate de obicei prin intermediul Internetului. Contrar curierului electronic e-
mail, acest mijloc de comunicare afiseaza mesajele aproape instantaneu, permitand astfel
un dialog interactiv (in scris).

Spre deosebire de aplicatiile de mesagerie clasice, o aplicatie chat pentru
dezvotatori incearca sa raspunda anumitor nevoi specifice dezvoltatorilor si echipelor de
software, precum nevoia de a vizualiza cod, a face adnotari, marcaje, conferinte, legaturi
cu repository-uri, oferind functionalitati care sa faciliteze etapele de lucru din cadrul unui
proiect.

Etapele dezvoltarii unui proiect si beneficiile oferite de chat-ul nostru
a. Planificarea proiectului

- Activitati administrative si de pornire

- Definirea obiectivelor proiectului

- Obtinerea acordului de la managementul superior

- Definirea si revizuirea planului de management al configuratiilor

- Realizarea unei echipe si stabilirea responsabilitatilor fiecaruia

Comunicarea in etapa de planificare a proiectului presupune multe discutii care s-ar
desfasura cu dificultate doar in scris, mai ales in echipele care au membrii Tn locatii
multiple. Tn aceasta etapa, discutiile nu se desfisoara doar intre dezvoltatori si persoane
din mediul tehnic, ci si intre dezvoltatori si administratie, clienti si administratie, nu n
ultimul rand, in echipe mai mici, intre dezvoltatori si clienti.
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Functionalitatile oferite de aplicatia ChatDev pentru aceasta etapa:
- Camere pentru pana la 50 de persoane
- Roluri pentru participantii la chat
- Editare si stergere mesaje
- Trimitere fisiere, trimitere contacte
- Sondaje de opinie
- Mesaje importante si pin-to-top
- Bot de conversatie, cu informatii de bazd despre o anumitd camerd sau un
anumit canal
b. Executia proiectului
- Executia proiectului dupa planul propus
- Monitorizarea conformitétii cu procesele definite
- Analiza defectelor si efectuarea de activitati de prevenire a acestora
- Monitorizarea performantelor la nivel de program
- Efectuarea de review-uri la anumite etape critice si replanificarea unor etape,
daca este necesar
- Monitorizarea progresului proiectului
In cadrul etapei de executie a proiectului, comunicarea are loc preponderent intre
membrii echipe de dezvoltare, si sunt necesare instrumente tehnice pentru a facilita lucrul
echipei. Aplicatia noastra oferda in mod special functionalitati pentru etapa de code-
review, 1n cadrul aplicatiei va putea fi vizualizat codul din cadrul unui commit, un chat
va putea fi atasat unui commit, si se vor putea discuta detaliile si eventualele probleme
aparute:
- Code share
- Formatare si subliniere cod
- Markdown in stilul Git
- Code pen — editarea codului si a textului trimis
- Conectarea unui chat la un repository Git
- Cautare avansata, dupa diferite tipuri de filtre
- Vizualizarea fisierelor si link-urilor trimise ntr-un chat, Tntr-un hashtag
- Permisiuni utilizatori pe un chat, o camera, un canal sau un hashtag
- Adaugarea de ancore si hashtaguri catre anumite zone din repository
- Sistem de reputatie, bazat pe interactiunea cu aplicatia si votul altor participanti
c. Tnchiderea proiectului
- Analiza datelor post-proiect
- Etapa are loc dupa ce clientul si-a dat acceptul pentru produsul final
- Se urmareste stabilirea unor concluzii ca urmare a experientei acumulate,
pentru a imbunatati procesele folosite in viitor
o Trebuie mentinut un istoric al modificarilor
o Control al versiunii software
o Rezulta intr-un raport de inchidere a proiectului
Pentru etapa de finalizare a proiectului aplicatia ChatDev ofera cateva
functionalitati care considerdam cd sunt utile:
- Stocare nelimitatd a mesajelor si fisierelor
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- Posibilitatea de a atasa o conversatie unei altei conversatii, prin adaugarea unui
hashtag, si vizualizarea grafului conversatiilor conexe
- Istoric si export al conversatiilor pentru arhivare

3.2. Aplicatii de mesagerie existente pe piata

Vom realiza o comparatie personala a tehnologiilor si solutiilor existente pe piata in
domeniul chat-urilor pentru dezvoltatori software. Vom analiza comparativ preturile, ce
functionalitati oferd, calitatea documentatiei si istoricul comunitatii care foloseste
respectiva aplicatie. Am decis sa clasificam aplicatiile in doua categorii mari, aplicatii
comerciale si aplicatii open-source, din care face parte si chat-ul nostru pentru
dezvoltatori.

3.2.1. Aplicatii comerciale

Am ales cele mai utilizate aplicatii la ora actuala, si vom compara cateva criterii:
costul de utilizare, limita de stocare mesaje, posibilitatea de a realiza apeluri audio si
video, integrari cu aplicatii third-party, limitd stocare fisiere, screen sharing, optiuni
interfata si thread-uri de comunicare.

Cea mai utilizatd aplicatie de chat colaborativ, conform Spiceworks, este Skype,
care are de doud mai multi utilizatori decat Microsoft Teams, care a avut totusi o crestere
majord in ultimii ani, depasind ca numar de utilizatori Slack si Google Hangouts.

Use of Collaborative Chat Apps in the Workplace: 2016 vs. 2018
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Figura 3.1 Skype este cea mai utilizatd aplicatie pentru chat colaborativ la momentul actual,
urmati de Microsoft Teams, care a crescut mult in ultima perioada?

2 https://community.spiceworks.com/blog/3157-business-chat-apps-in-2018-top-players-and-adoption-plans

7
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Tabel 3.1 Comparatia celor mai utilizate aplicatii comerciale de chat colaborativ

Aplicatie Slack® Skype for | Google Microsoft Teams® | Workplace
Business* | Hangouts® by
Facebook’
Tarif Freemium Gratis Cu plata Freemium Gratis Tn
2 pachete cu plata Doua pachete cu pachetul
plata, trial gratuit standard, cu
pentru ambele, de plata pentru
30 de zile pachetul
Premium.
Limita 10K mesaje in Nelimitat | Nespecificat Nelimitat Tn toate Nespecificat
istoric planul Free, planurile
mesaje nelimitat in
planurile Standard
si Plus
Apeluri Apeluri video si Panala7 | Disponibil via Apeluri Audio si
audio/video | vocale nelimitate persoane, | Hangouts Meet, | audio/video cu video (pe
1:1n planul Free, 1080p, numar maxim pana la 80 de mobil si
conferinte cu pana recording | de utilizatori— | oameni intr-o desktop) cu
la 15 participanti in 25 in planurile | ntélnire. pana la 50
planurile platite Basic si oameni
Business si 50
n planul
Enterprise.
Integrari Limita de 10 50+ 50+ integrari 180+ aplicatii si 60+ (in
integrari in planul integrari servicii (in lulie Februarie
Free, 800+ integrari 2018) 2019)
in planurile platite
Limita Planul Free: 5GB Nelimitat | Basic G Suite Free plan: 2 Nelimitat
stocare stocare pentru o ofera 30GB GB/user and 10GB
fisiere echipa spatiu de of shared storage
Standard: 10GB per stocare, Paid plans: 1
utilizator Business and TB per
Plus: 20GB per Enterprise ofera | organization
utilizator stocare
nelimitata
Screen Indisponibil in Da Via Hangouts Disponibil in toate | Disponibil Tn
sharing versiunea Free, Meet in toate planurile planurile
disponibil in planurile gratuite si
versiunile Standard tarifare premium
si Plus
Optiuni Teme personalizate | Nespecific | Nespecificat 3 teme (light, dark, | Nespecificat
culoare n sidebar. at high contrast)
interfata
Threaduri | Da Nu Da Da Nu sunt
conversatie threaduri in
Chat, dar in
Groups,
Events etc.

3 https://www.slack.com

4 https://www.skype.com/en/business/

5 https://hangouts.google.com/
8 https://products.office.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
" https://www.facebook.com/workplace
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Fiecare aplicatie are unele avantaje si dezavantaje, iar perceptia utilizatorilor
variaza mult 1n functie de necesitatile echipei. Aplicatiile pot fi testate gratuit. Slack este
apreciata pentru creativitate si pentru usurinta utilizarii. Skype for Business este cea mai
utilizata si consideratd printre cele mai sigure, Google Hangouts este cea eficienta ca
costuri si se integreaza cu multe servicii Google. Microsoft Teams se afla intr-o crestere
semnificativd a numadrului de utilizatori in ultimii ani, beneficiind de integrarea cu
produsele Microsoft, iar Workplace by Facebook a aparut mai recent pe piata, si desi
beneficiaza de promovarea Facebook, nu este inca atat de utilizata.

Perceived Collaborative Chat App Leaders Across Various Attributes
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Figura 3.2Aprecierea utilizatorilor despre aplicatiile chat de colaborare in echipa

Am analizat si alte aplicatii chat comerciale, care fie nu au un numadr atat larg de
utilizatori (Flowdock), fie nu au atat de multe functionalitati de lucru in colaborare,
pentru echipe. Chanty® are multe functionalititi similare Slack, fiind consideratid o
alternativd ceva mai ieftind. Flowdock® este o aplicatie de chat colaborativa, insd nu este
atat de populara si are mai putini utilizatori. Alte aplicatii de chat foarte utilizate, cum ar
fi Messenger®?, Telegram?®, Whatsapp'?, Viber!?® nu beneficiazd de functionalitatile
specifice unui chat colaborativ, fiind mai apropiate ca functionalitate aplicatiilor chat
clasice, desi au multe functionalitati de care nu putea fi vorba acum 10-15 ani (cum ar fi
apelul in grup).

8 https://www.chanty.com
*https://www.flowdock.com
10 https://messenger.com

1 https://web.telegram.org
12 https://web.whatsapp.com
13 http://www.viber.com
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3.2.2. Aplicatii open-source

3.2.2.1.Gitter'4

Gitter este o aplicatie care seamana intr-o anumita masura cu Slack, dar este open-
source, core aplicatiei fiind disponibil intr-un repository GitHub.

Functionalitati:

- Notificari care sunt trimise pe mobil in pachete, pentru a evita notificarile
deranjante

- Fisiere media inline

- Vizualizare si abonare la ("starring") camere de chat multiple 1n acelasi tab de
browser

- Link la fisiere individuale in repository-ul git adresat

- Link la GitHub issues (scriind # si numarul issue-ului) in repository-ul atasat,
cu detalii la hover.

- Markdown in stilul GitHub in mesajele din chat

- Statusul utilizatorilor activi

- Hovercards pentru utilizatori, in functie de profilurile si statisticile lor pe
Github (numar de urmaritori pe Github, etc.)

- Mesaje grupate dupa luna, cu posibilitate de cautare

- Conectare de la clienti IRC

3.2.2.2. Alte aplicatii open-source

Alte aplicatii open-source pe care le-am analizatsunt mai putin utilizate, sau nu au
incd o comunitate de dezvoltare atat de larga. Matrix®® are Tn centru conceptul de bridges
si interoperabilitate, prin care ofera posibilitatea de a te conecta cu alte aplicatii chat
(cum ar fi Slack, IRC, Gitter) si de a comunica cu utilizatorii acestor aplicatii, iar
utilizatorului, vizual, prin integrari cu alte aplicatii, prin modificarea anumitor
componente.

Functionalitatile aduse de aplicatia ChatDev vor fi detaliate in capitolul 5.

3.3. Integrare cu medii de control al versiunii

Aplicatia ChatDev va oferi posibilitatea de a conecta un chat de discutie la un
repository git de pe GitHub. Utilitatea acestei functionalitati poate fi evidentiatd, in
special, in etapa de implementare si code-review a unui proiect. Posibilitatea de a discuta
si a ancora conversatia in activitatea din repository (commit-uri si push-uri, branch,
merge), oferd un plus de eficientd in comunicare in cadrul echipei si posibilitatea de a
reveni usor la cele discutate, a le transforma apoi in task-uri din workflow management.
Consideram ca sedintele de lucru (SCRUM de exemplu), pot fi eficientizate printr-0
aplicatie chat care sd permita legarea la activitatea din repository-ul proiectului, discutia

14 https://gitter.im/
15 http://matrix.org
16 https://rocket.chat
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putand fi folositd ca un desfasurator pentru activitatea ulterioara, la care se poate reveni
cu usurinta.

Principii de functionare ale mediilor de control al versiunii

O componenta a gestionarii configuratiei software, controlul versiunii, cunoscuta
si sub denumirea de control al reviziei, este gestionarea modificarilor aduse
documentelor, programelor software, site-uri web de mari dimensiuni si altor colectii de
informatii. Modificarile sunt de obicei identificate printr-un cod numeric sau din litere,
numit "numarul versiunii", "nivelul de revizuire" sau pur si simplu "versiunea”. De
exemplu, un set initial de fisiere este "versiunea 1". Cand se face prima modificare, setul
rezultat este "versiunea 2" si asa mai departe. Fiecare revizuire este asociatd cu o marca
de timp si persoana care efectueaza schimbarea. Versiunile pot fi comparate, restaurate,
iar cu unele tipuri de fisiere, sunt combinate.

Necesitatea unui mod logic de a organiza si de a controla revizuirile a existat
pentru aproape atata timp cat scrisul a existat, dar controlul versiunii a devenit mult mai
important si mai complicat odatd cu inceperea erei computerizate. Numerotarea editiilor
de carti si a revizuirilor cu specificatii sunt exemple care dateazd din epoca exclusiva a
tiparirii. Astdzi, cele mai capabile (dar si complexe) sisteme de control al versiunii sunt
cele folosite in dezvoltarea de software, unde o echipa de oameni poate face modificari
simultan in aceleasi fisiere.

Sistemele de control al versiunilor (VCS) ruleazd cel mai frecvent ca aplicatii
independente, dar controlul versiunii este, de asemenea, incorporat in diferite tipuri de
software, cum ar fi procesoare de text si foi de calcul,
documente web colaborative si in diverse sisteme de gestionare
a continutului. Controlul revizuirii permite abilitatea de a
readuce un document la o versiune anterioard, ceea ce este
esential pentru a permite editorilor sd urmareasca editarile
reciproce si sd corecteze greselile.

Tn ingineria software-ului de calculator, controlul
versiunii este orice fel de practica care urmareste si asigura
controlul asupra schimbarilor codului sursa. Dezvoltatorii de
software folosesc uneori software de control al versiunii pentru
a pastra fisierele de documentatie si de configurare, precum si
codul sursa [1].

Pe masura ce echipele proiecteaza, dezvoltda si
implementeaza software-ul, este des intélnit ca mai multe
versiuni ale aceluiasi software sa fie instalate pe diferite servere
si dezvoltatorii software-ului sa lucreze simultan pe diferite
actualizari. Bug-uri sau caracteristici ale software-ului sunt
' adesea prezente doar in anumite versiuni (datorita rezolvarii

Discontinued . . .. < -

developmen unor probleme si a introducerii altora pe masura ce programul

e se dezvolta). Prin urmare, in scopul identificarii si remedierii
Figura 3.3 erorilor, este extrem de important si puteti prelua si rula diferite

Exemplu de istoric de versiuni ale software-ului pentru a determina in ce versiune apare

versiune al unui proiect problema.
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De asemenea, ar putea fi necesar sa se dezvolte simultan doua versiuni ale
software-ului: de exemplu, in cazul in care o versiune are bug-uri rezolvate, dar nu exista
noi caracteristici (branch), in timp ce n cealalta versiune se lucreaza la noi functionalitati
(trunk).

La cel mai simplu nivel, dezvoltatorii ar putea pur si simplu sa pastreze mai multe
copii ale diferitelor versiuni ale programului si sa le eticheteze corespunzator. Aceasta
abordare simpla a fost utilizatd in multe proiecte de software mari. Desi aceastd metoda
poate functiona, este ineficienta deoarece multe copii aproape identice ale programului
trebuie mentinute. Acest lucru necesita multa auto-disciplina din partea dezvoltatorilor si
duce adesea la greseli.

Mai mult, in dezvoltarea de software, in practica juridica si de afaceri si in alte
medii, a devenit tot mai frecvent ca un singur document sau un fragment de cod sa fie
editat de o echipad, ale carei membri pot fi dispersate din punct de vedere geografic si pot
urmari interese diferite sau chiar contradictorii. Controlul sofisticat de revizie care
urmareste si contabilizeaza proprietatea asupra modificarilor aduse documentelor si
codului poate fi extrem de util sau chiar indispensabil 1n astfel de situatii.

Luand 1n considerare toti acesti factori, consideram ca o aplicatie chat care sa fie
legatd de mediul de control al versiunii ar aduce plus-valoare si eficientizare a lucrului in
echipa, mai ales pe proiecte de mari dimensiuni.

Existd numeroase servicii de control al versiunii, bazate pe Git (GitHub'’,
BitBucket!®, GitLab'%) sau alte tehnologii (Mercurial, SVN), si aplicatia noastrd va
permite creare de module de integrare cu oricare din acestea, insd pentru versiunea
initiala, aplicatia va fi conectata cu GitHub.

Functionarea Git

Git este un sistem distribuit de control al versiunii pentru urmarirea schimbarilor
in codul sursa in timpul dezvoltarii software-ului. Acesta este conceput pentru
coordonarea muncii Intre programatori, dar poate fi folosit pentru urmarirea modificarilor
in orice set de fisiere. Obiectivele sale includ viteza, integritatea datelor si sustinerea
fluxurilor de lucru distribuite, neliniare.

Ca si in cazul celor mai multe sisteme distribuite de distributie si spre deosebire
de majoritatea sistemelor client-server, fiecare director Git de pe fiecare calculator este
un depozit complet cu istorie completa si abilitati complete de urmarire a versiunilor,
independent de accesul la retea sau de un server central. Git este un software gratuit si
open-source.

Functionarea GitHub

GitHub este un serviciu de gazduire Git repository, dar care adauga multe dintre
propriile caracteristici. In timp ce Git este un instrument de linie de comanda, GitHub
oferd o interfatd grafica bazata pe Web. Acesta oferd, de asemenea, controlul accesului si
mai multe functii de colaborare, cum ar fi un wiki si instrumentele de baza de gestionare
a sarcinilor pentru fiecare proiect.

7 https://github.com
18 https://bitbucket.org
19 https://gitlab.com/
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Principala functionalitate GitHub este "forking™ - copierea unui depozit din contul
unui utilizator in altul. Acest lucru va permite sa luati un proiect pe care nu aveti acces la
scriere si sa 1l modificati in contul dvs. propriu. Daca faceti modificari pe care doriti sa le
distribuiti, puteti trimite proprietarului original o notificare numita "pull request”. Acest
utilizator poate apoi, cu un clic pe un buton, sa imbine (merge) modificarile gasite in
repo-ul vostru cu repo-ul original.

Aceste trei caracteristici - fork, pull request si merge - fac ceea ce face ca GitHub
sa fie atat de puternic. Chiar si pentru cei care nu ajung sd utilizeze interfata GitHub,
GitHub poate simplifica gestionarea contributiilor, pentru ca oferd un loc centralizat in
care oamenii pot discuta despre patch-uri (fixuri pentru anumite probleme sau
functionalitati noi).

Alte functionalitati oferite de GitHub:

* Documentatie, inclusiv fisiere README redactate automat intr-0 varietate de
formate de fisiere asemanatoare Markdown (consultati fisiecre README pe GitHub)

* Pull requests (inclusiv feature reuqests) cu etichete, repere, utilizatori asignati si un
motor de cdutare

*  Wikis

» Pull requests cu code-review si comentarii

« Istoric commit-uri

» Grafice: puls, contribuitori, commit-uri, frecventa cod, carte de punch, retea, membri

» Directorul de integrari

» Diferente unificate si divizate

In aplicatiile pe care le-am analizat, si care au ca functionalitate integrarea cu
GitHub, integrarea cu mediul de control al versiunii inseamnd cd Intr-o conversatie
atasatd unui repository vor fi afigate mesaje de notificare pentru actiuni efectuate asupra
repository-ului. Insi aplicatia noastra isi propune si ofere mai mult de att, si anume
posibilitatea de a vedea in paralel chat-ul si pagina de repository, si de a lega conversatia
de ancore din pagina. Luand in considerare multitudinea de functionalitati oferite de
Github, consideram ca discutiile din chat ar putea beneficia de vizualizarea in paralel a
informatiilor de pe o pagina GitHub.

Aplicatia noastra va oferi functionalitatea de conectare a unui chat cu un
repository GitHub, care va fi apoi afisat in paralel cu discutia din chat, pe jumatate de
ecran (split-screen).

3.4. Chatbot

Un chatbot este un program de calculator care efectueazd o conversatie prin
metode auditive sau textuale. Chatbot-urile sunt de obicei folosite in sistemele de dialog
pentru diferite scopuri practice, inclusiv servicii pentru clienti sau achizitii de informatii.
Unele grupuri de chat utilizeaza sisteme sofisticate de procesare a limbajului natural, Insa
multe dintre cele mai simple scaneaza cuvintele cheie din intrare, apoi trag un raspuns cu
cele mai potrivite cuvinte cheie sau cu cel mai asemanator model de formulare dintr-0
baza de date.
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In afaria de chatbots, Conversational Al se referad la utilizarea aplicatiilor de
mesagerie, a asistentilor pe baza de vorbire si a chatbots pentru a automatiza comunicarea
si a crea experiente personalizate ale clientilor la scara.

Existd doua modalitati principale prin care chatbots sunt oferiti vizitatorilor: prin
aplicatii web sau prin aplicatii independente. Astdzi, chatbots sunt folositi cel mai
frecvent in spatiul de servicii pentru clienti, presupunand roluri indeplinite in mod
traditional de fiinte umane, cum ar fi operatorii de si cei care analizeazd satisfactia
clientilor.

Chatbots proceseaza textul prezentat de utilizator (un proces cunoscut sub numele
de "parsare"), inainte de a raspunde conform unei serii complexe de algoritmi care
interpreteaza si identificd ceea ce a spus utilizatorul, deduce semnificatia si/sau ce isi
doreste utilizatorul si determind o serie de raspunsuri adecvate bazate pe aceste
informatii. Unele chatbot-uri oferd o experientd conversationala remarcabil de autentica,
in care este foarte dificil de determinat daci agentul este un bot sau o fiintd umana?.

In versiunea initial a aplicatiei noastre am implementat un chatbot simplu care sa
raspunda catorva comenzi de baza, prin care sa poata oferi informatii utilizatorilor care au
inceput sa utilizeze pentru prima oara chatul.

20 https://www.wordstream.com/blog/ws/2017/10/04/chathots
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Capitolul 4. Analiza si Fundamentare Teoretica

Acest capitol prezintd metodologia folositd pentru analiza si proiectarea aplicatiei
ChatDev, cerintele functionale si non-functionale ale aplicatiei, cazurile de utilizare,
tehnologiile utilizate, controlul versiunii pentru aplicatia noastra si instrumentele de
continuous integration.

Pentru planificarea si proiectarea aplicatiei noastre am folosit metoda Agile, care
este un set de tehnici de gestionare a proiectelor de dezvoltare software. Este compusa
din:

Abilitatea de a raspunde repede schimbarilor si noilor cerinte.
- Lucrul in echipa, chiar si cu clientul.
Construirea de software de operare pe baza unei documentatii extinse.
Actorii si interactiunea acestora prin instrumente.

Consideram ca tehnica s-a potrivit proiectului nostru, deoarece nu am stiut toate
functionalitatile inca de la inceput. Folosind Agile, am reusit sd ne concentram doar pe
caracteristicile care aveau cea mai mare prioritate la momentul respectiv.

4.1. Cerinte functionale si use-case-uri

Scenariile utilizatorilor sunt una dintre cele mai importante componente de
dezvoltare atunci cand lucram cu metodologia Agile. Un scenariu al unui utilizator este o
definitie de nivel inalt a unei cerinte, care contine suficiente informatii pentru ca
dezvoltatorii sd poata produce o estimare rezonabild a efortului de punere n aplicare a
acesteia.

Adunate de la partile interesate (persoane, grupuri sau organizatii interesate de
proiect), scenariile ne arata la ce trebuie sa lucram si din ele putem extrage
functionalitatile aplicatiei finale. Deoarece lucram cu Agile, aceastd listd nu trebuia sa fie
completd inainte sd incepem sa lucram la proiect, dar e de dorit sa aiba cel putin cateva
elemente de inceput, astfel Incat sa putem stabili prioritatile caracteristice
corespunzatoare. La inceputul fiecarui sprint, am analizat toate scenariile utilizatorilor,
am estimat valoarea pe care au addugat-o la proiect si cantitatea de timp pe care ar
necesita-o fiecare dintre ele, si sortandu-le in ordine descrescatoare - plasand scenariile
utilizatorilor care au avut cea mai mare valoare adaugata si costul cel mai mic la inceput.

Valoarea a fost destul de subiectivi. Am acordat cea mai mare prioritate
caracteristicilor pe care noi credeau ca sunt esentiale pentru platforma (cum ar fi mesajele
text instant) sau care au fost foarte legate de subiectul chat-ului. Le-am dat un scor de la
1-10. Costul de timp a fost o estimare a cat de mult credeam ca un scenariu individual ar
dura pentru a-1 pune in aplicare. Masura a fost efectuata in zile, considerand fiecare zi de
lucru ca fiind de 4 ore. Apoi am tradus aceastd valoare dupa cum urmeaza: 1-2 zile: 1, 3-
4 zile: 2, 5-6 zile: 3, 7-9 zile: 4, 10 zile: 5. Pentru a sorta atat listele de backlog ale
proiectului, cat si listele de backlog-uri ale sprintului, ne-am bazat pe un al treilea numar,
prioritatea, care a fost pur si simplu rezultatul valorii minus costul de timp.

Cu toate acestea, In unele cazuri, a trebuit sd facem exceptii din cauza
dependentei de anumite scenarii. De exemplu, functionalitatile de sign in si sign up
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trebuiau implementate primul, deoarece am avut nevoie de informatii de utilizator pentru
a identifica corect proprietarul camerei sau mesajul expeditor.

Autentificare

Deconectare

Aliturare la
O camera

Creare chat
de discutii

Aliturare la
chaturi

Citire mesaje in chat
in timp real

Scriere mesaje
inchat

Modificarea unui
mesaj trimis
rormatare mesaje

(bold, italic...)

Vizualizare cod Trimitere fragmente
din repository Git de cod

in split-screen Utilizator

Lipirea unui mesaj

reare sondéj %
in partea de sus

in timp real
Trimitere '/

emoticoane

Participare la un
sistem de reputatie
Vizualizare
preview UR Apelare in grup

zualizare update-
informatii in Gasire contacte

timp real ; Modificare status
(online, busy...)

Comunicarea
cu un bot Modificare
i3
T s avatar
ublinierea anumito!

linii de cod

rimitere fisiere
in chat
Figura 4.1 Diagrama UML use-case-uri utilizator
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Lista noastra initiala de backlog a fost urmatoarea, impartita pe actori (roluri

utilizator):
Tabel 4.1 Scenarii de utilizare pentru utilizatorul obisnuit
# | Scenariu utilizator Valoare | Timp|Prioritate
1 | Autentificare cu un nume unic (care va fi identificator pe 1 4 10*
perioada intregii utilizari a platformei).
2 | Reconectare. 1 4 10*
3 | Deconectare cand nu mai am nevoie sa folosesc aplicatia pe un 1 1 10*
device.
4 | Alaturare la 0 camera creatd anterior de un manager. 7 1 10*
5 | Creare chaturi de discutie. 6 2 10*
6 | Alaturare la chat-urile din camerele in care sunt parte. 6 1 10*
7 | Vizualizarea codului din repository-ul Git atasat chat-ului n 9 3 9
aceeasi fereastra, cu split-screen.
8 | Citire mesajele in timp real in chat-ul in care ma aflu. 10 4 8
9 | Scriere mesaje care vor fi trimise si pot fi vizualizate in timp 10 2 8
real de ceilalti membri din chat.
10 | Formatare mesaje (bold, italice, link-uri, ...). 8 2 7
11 | Trimitere fotografii in chat. 8 2 7
12 | Trimitere fragmente de cod. 9 3 7
13 | Lipirea unui mesaj important in partea de sus a chat-ului. 7 2 6
14 | Modificarea unui chat (mesaj trimis de mine). 7 2 6
15 | Sublinierea anumite linii intr-un fragment de cod. 7 2 6
16 | Comunicarea cu un bot de la care sa aflu informatii de baza 7 2 6
despre aplicatie
17 | Vizualizarea update-urilor in timp real la informatii. 6 1 5
18 | Vizualizarea descrierii unei pagini catre care am primit un 6 2 5
URL, nainte sa deschid pagina propriu-zisa.
19 | Trimitere emoticoane in chat. 6 1 5
20 | Trimitere fisiere de orice tip. 7 4 5
21 | Creare sondaje in timp real in chat. 6 4 4
22 | Primire notificari pe desktop cand am primit un mesaj si nu 3 1 2
eram activ pe pagina de chat.
23 | Modificare avatar. 2 2 1
24 | Modificare status (online, offline, away, busy, ...). 2 2 1
25 | Gasire contacte prin conectarea la retele de socializare. 2 2 1
26 | Apelare in grup. 6 20 1
27 | Participare la un sistem de reputatie (bazat pe activitatea mea 6 15 1

in chat si pe GitHub).

* Prioritate maritd din cauza dependentelor.
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Crearea unei noi

camere de discutii

Manager de proiect Stergerea unei
camere de discutii

Figura 4.2 Diagrama UML use-case-uri manager de proiect

Tabel 4.2 Scenarii de utilizare pentru utilizatorul manager de proiect

# |Scenariu manager proiect Valoare | Timp |Prioritate
1 |Crearea unei camere noi de discutii pentru un proiect. 5 2 10*
2 |Sterge unei camere de chat. 4 2 3

egarea unui chat
de un repository
GitHub

liminarea unui
utilizator dintr-o
camera

Moderator :
Crearea unui

fork chat pe baza
unui mesaj

Reconectarea unui
forked chat

Figura 4.3 Diagrama UML use-case-uri moderator
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Tabel 4.3 Scenarii de utilizare pentru utilizatorul moderator

# |Scenariu moderator Valoare | Timp |Prioritate

1 |Legarea unui chat de un repository GitHub, asa incat membrii 9 12 7
chat-ului sa vada modificarile in timp real (pull requests, issues,
commits, comentarii, ...).

2 |Eliminarea unui utilizator dintr-o camera. 6 2 5

3 |Crearea unui fork Tn chat bazat pe un anumit mesaj. 8 4 6

4  |Reconectarea unui chat care a fost desprins, cand discutia s-a 7 4 5
ncheiat.

Tabel 4.4 Scenarii de utilizare pentru utilizatorul developer

# |Scenariu developer Valoare | Timp |Prioritate

=

Accesarea publica a API-ului proiectului, si crearea unor 9 30 4
aplicatii bazate pe aceasta.

Mai tarziu, cand implementam proiectul, am descoperit cateva cerinte care lipsesc
si le-am adaugat. Posibilitatea de a extinde specificatiile si a adapta cerintele proiectului
este motivul principal pentru care folosim dezvoltarea Agile.

Noul tabel de cerinte arata dupa cum urmeaza:

Tabel 4.5 Scenarii adaugate pentru utilizatorul obignuit

# |Scenariu utilizator Valoare | Timp |Prioritate
Accesarea unei pagini care sa duca spre chat-urile existente. 8 2 7

2 |Notarea MarkDown Tn mesaje, care sa includa cel putin bold, 8 2 7
italice, sublinieri, tabele si link-uri.

3 |Auto-scroll a mesajelor si nu scroll manual la mesajele nou 7 1 6
primite cand containerul de chat e full.

4 |Redimensionare automatd a cdsutei de introducere text daca 7 1 6
textul e prea lung si nu Incape in casuta standard.

5 |Reconectare automata la chat daca se pierde conexiunea. 5 3 3

6 |Nu vreau ca toate conversatiile sa fie incarcate de la inceput, ci 4 3 2
conversatiile mai vechi sa fie incarcate doar cand sunt cerute.

4.2. Cerinte non-functionale

Utilizabilitatea

Utilizabilitatea reprezintd masura usurintei cu care un sistem poate fi invatat si
utilizat, a sigurantei pe care o inspird, a eficientei si eficacitatii, a atitudinii utilizatorilor
in raport cu acel sistem. Printre atributele utilizabilitatii se numdra usurinta de invatare a
aplicatiei de catre utilizatorii noi, rapiditatea cu care se familiarizeaza cu ea, eficienta cu
care utilizatorii avansati se descurca, predictibilitatea sistemului precum si multe altele.

Aplicatia propusa are o interfata simplistad, nu e Incdrcata, astfel Incat utilizatorii sa
gaseasca cu usurintd informatiile de care au nevoie. Controalele sunt usor de observat, cu
imagini si descrieri cat mai sugestive, oferind productivitate sporitd, odata ce utilizatorul
e obisnuit cu aplicatia.
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Securitatea

Securitatea aplicatiilor web reprezinta totalitatea masurilor luate pentru a mari
siguranta protejarii datelor, prin cautarea, rezolvarea si prevenirea vulnerabilitatilor de
securitate.

Deoarece aplicatia implica trimiterea de date, informatii, documente, datele
utilizatorilor, ale proiectelor in care organizatia e implicatd trebuie protejate. Astfel,
fiecare utilizator trebuie sa fie autentificat pentru a putea folosi aplicatia. Acest lucru se
face pe baza unui token, unic pe sesiune pentru un utilizator, existand si o perioada de
expirare a acestuia, pentru a nu putea fi folosit de catre cei din exterior. Fara acest token,
request-urile catre server nu vor putea fi realizate. Mesajele vor fi incriptate end-to-end
pentru a spori securizarea conversatiilor.

Extensibilitatea

Extensibilitatea unui sistem este acea caracteristicd prin care se care determind in
ce masura poate fi extins sau reimplementat in diverse moduri.

Intrucat aplicatia a fost realizata pe layere, integrarea unor functionalititi noi nu
impune o dificultate majora, intrucat nu modificd comportamentul deja existent.

Performanta

Performanta ca si indicator de calitate reprezintd o masura care defineste fie
volumul de procesari pe care o aplicatie trebuie sa il poatd face pe unitatea de timp sau
termenul care trebuie respectat pentru finalizarea corectd a unei aplicatii.

Timpul de raspuns la request-uri depinde de cantitatea de informatii care este
livrata si de complexitatea care se afla in spatele prelucrarii datelor, osciland de la 5
milisecunde, in cazul operatiilor de trimitere mesaje pana la cateva secunde, in cazul
trimiterii unui fisier sau a conectarii unui chat cu un repository.
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4.3. Cazuri de utilizare

4.3.1. Creare camera de discutii

Pornire aplicatie

¢

[ Mesaj de eroare ]

Are rol de moderator?

Exista in DB?

Mesaj de eroare J

Afisare pagina de
Administrare Rooms

[ Click pe butonul de "Create room” ]

[ Afisare form ]

h 4

>[ Logare utilizator J‘i
reincercare de autentificare

[ Completara form J—(

[ Seinchide dialogul. Mu se fac mod iﬁcéri.J

Se apasa butonul de Save?
( Mesaj d

Da

e eroare J

Da

-

Camera cu acel nume exista in DB?

Nu

[ Se salveazd in baza de date si se inchide dialogul. J

v

[ Se afiseazd pe pagina noua camerd adaugata. J

Figura 4.4 Diagrama use-case pentru crearea unei camere de catre un moderator

Actor Principal: Moderator
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Preconditii:
* Persoana care foloseste platforma trebuie sa fie autentificatd si de asemenea sa
aiba autorizatie de moderator
« Moderatorul trebuie sa se afle pe pagina de “Administrare Rooms”

Postconditii:
» Camera este addugata in baza de date si apare in lista din interfata.
» Camera cu acel nume exista deja In baza de date si in interfata apare un mesaj de
eroare.
Use case Start
. Sistemul verifica daca utilizatorul exista in baza de date
. Daca acesta exista are rolul de moderator, este afisata fereastra de creare camera
. Sistemul pune la dispozitie lista camerelor existente
. Moderatorul apasa pe butonul de “Create room”
. Apare un form, cu cadmpurile care trebuie completate
. Moderatorul completeaza campurile
. Sistemul verifica corectitudinea campurilor introduse
. Butonul de Save este enabled si poate fi apasat
9. Sistemul verifica daca camera cu acel nume exista deja in baza de date. Se salveaza
datele
Use-Case End: Noua camera este salvata in baza de date.

0O ~NO Ol WN P

4.3.2. Alternative Flows — creare camera de discutii

1. Utilizatorul care doreste sa se autentifice nu exista in baza de date Alternative
Flow Starts
a. Este afisat un mesaj de eroare
b. Datele trebuie reintroduse
Alternative Flow Ends : Utilizatorul se logheaza
2. Utilizatorul nu are rol de moderator Alternative
Flow Starts
a. Utilizatorul este atentionat ca nu poate accesa acea functionalitate.
Alternative Flow Ends : Pentru a adauga un utilizator trebuie sa se autentifice cu rol
corespunzator
7. Campurile sunt introduse eronat Alternative
Flow Starts
a. Utilizatorul este notificat vizual, cu mesaje corespunzatoare in interfata vizuala
b. Utilizatorul reintroduce datele
c. Se revine la pasul 6
9. Camera cu acel nume exista deja in baza de date Alternative
Flow Starts
a. Sistemul transmite un mesaj de eroare spunand ca o camera cu acel nume exista in
baza de date
b. Utilizatorul verifica datele introduse
c. Serevine la pasul 6
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4.3.3. Creare si conectare chat cu un repository GitHub

Pornire aplicatie

) | Logare utilizator l<—
reincercare de autentificare

[ Mesaj de eroare ]

Are rol de moderator?

[ Afisare pagina Camerei J

v

Existd in DB?

Mesaj de eroare J

[ Click pe butonul de “Create chat” J

v
[ Afisare form ]

h 4
[ Completare form l—(
[Se inchide dialogul. Nu se fac modiﬁcéri.J Se apasd butonul de Save?
Mesaj de eroare
Da
-
Chat cu acel nume in acea camera Da
exista in DB?
R . ) Da
epository-ul ales mai este conectat

lavreun chat din acea camera?

. I Mu
Repository-ul ales exista si

poate fiaccesat?

Se salveaza in baza de date si se inchide dialogul.

1}

Se afiseaza pe pagina camererei noul chat adaugat.

Figura 4.5 Diagrama use-case pentru crearea unui chat intr-o camera de catre un moderator, chat
conectat la un repository GitHub
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Actor Principal: Moderator
Preconditii:
» Persoana care foloseste platforma trebuie sa fie autentificatd si de asemenea sa
aiba autorizatie de moderator
« Moderatorul trebuie sa se afle pe pagina unei camere
» Repository-ul cu care se va face conectarea trebuie sa existe
Postconditii:
» Chatul este adaugata in baza de date, apartinand camerei respective si apare in
lista din interfatd. Chatul este conectat cu repository-ul ales, care va fi afisat in

split-screen.

» Chatul cu acel nume exista deja in acea camera si in interfata apare un mesaj de
eroare.

» Repository-ul ales nu exista sau nu poate fi accesat si in interfatd apare un mesaj
de eroare

Use case Start

1 Sistemul verifica daca utilizatorul exista in baza de date

2 Dacd acesta exista are rolul de moderator, este afisata fereastra de creare chat

3. Apare un form, cu campurile care trebuie completate

4. Moderatorul completeaza campurile

5. Sistemul verifica corectitudinea campurilor introduse. Daca datele sunt corecte se trece
la pasul 8

6. Butonul de Save este enabled si poate fi apasat.

7. Sistemul verifica daca chatul cu acel nume in acea camera exista deja in baza de date.
8. Sistemul verifica daca repository-ul ales nu este deja conectat la un chat din acea
camera.

9. Sistemul verifica daca repository-ul ales exista si poate fi accesat. Daca da, se salveaza
datele.

Use-Case End: Noul chat din acea camera este salvata in baza de date, cu conexiunea la
repository-ul Git.

4.3.4. Alternative flows — creare si conectare chat cu un repository GitHub

1. Utilizatorul care doreste sa se autentifice nu exista in baza de date Alternative
Flow Starts
a. Este afisat un mesaj de eroare
b. Datele trebuie reintroduse
Alternative Flow Ends : Utilizatorul se logheaza
2. Utilizatorul nu are rol de moderator Alternative
Flow Starts
a. Utilizatorul este atentionat ca nu poate accesa acea functionalitate.
Alternative Flow Ends : Pentru a adauga un utilizator trebuie sa se autentifice cu rol
corespunzator
5. Campurile sunt introduse eronat Alternative
Flow Starts
a. Utilizatorul este notificat vizual, cu mesaje corespunzatoare in interfata vizuala
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b. Utilizatorul reintroduce datele

c. Se revine la pasul 4
7. Chatul cu acel nume in acea camera exista deja in baza de date Alternative
Flow Starts

a. Sistemul transmite un mesaj de eroare spunand ca un chat cu acel nume in acea
camera exista in baza de date

b. Utilizatorul verifica datele introduse

c. Se revine la pasul 4
Alternative Flow Ends : Pentru a crea un chat, utilizatorul introduce un nume unic in
camera.
8. Exista deja un chat in acea camera conectat la repository-ul ales Alternative
Flow Starts

a. Utilizatorul este atentionat ca repository-ul ales este deja conectat la un chat din
acea camera.

b. Utilizatorul verifica datele introduse

c. Se revine la pasul 4
Alternative Flow Ends : Pentru a conecta un chat dintr-o camera la un repository,
utilizatorul trebuie sa aleagd repository-ul corespunzator sau sd foloseascd un chat deja
existent
9. Repository-ul ales nu existd sau nu poate fi accesat Alternative
Flow Starts

a. Utilizatorul este atentionat ca repository-ul ales nu este disponibil.

b. Utilizatorul verifica datele introduse

c. Se revine la pasul 4

4.4. Tehnologii utilizate

Arhitectura aplicatiei este client-server, formata din front-end si back-end, ambele
avand propriile dependente stabilite (biblioteci si framework-uri).

Front-end-ul este nivelul de prezentare pe care utilizatorul final il vede cand intra
pe site-ul aplicatiei. Partea din spate (back-end) ofera toate datele si o parte a logicii si
ruleaza in spatele scenei.

Modelul client-server este o structurd de aplicatie distribuita care imparte sarcini
sau incarcdri de lucru intre furnizorii unei resurse sau servicii, numite servere si
solicitanti de servicii numiti clienti. Deseori, clientii si serverele comunicd printr-o retea
de calculatoare pe hardware separat, dar atat clientul, cat si serverul pot locui in acelasi
sistem. O gazda de server ruleaza unul sau mai multe programe server care impartasesc
resursele lor clientilor. Un client nu impartaseste nici una dintre resursele sale, ci solicitd
o functie de continut sau de serviciu a unui server. Prin urmare, clientii initiaza sesiuni de
comunicare cu servere care asteapta cererile primite. Exemple de aplicatii informatice
care utilizeaza modelul client-server sunt E-mail, imprimare in retea si World Wide Web
[2].

In general, un serviciu este o abstractizare a resurselor de calcul si un client nu
trebuie sd fie preocupat de modul in care serverul functioneazd in timp ce indeplineste
cererea si transmite raspunsul. Clientul trebuie doar sd inteleagd raspunsul bazat pe
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protocolul binecunoscut al aplicatiei, adicd continutul si formatarea datelor pentru
serviciul solicitat.

— | HTTP
Request Message
HTTP
Response Message
HTTP Clients
(Web Browser) HTTP Server (Web Server)

Figura 4.6 Aplicatie client-server care comunica prin HTTP?

Clientii si serverele fac schimb de mesaje intr-un model de mesagerie cerere-
raspuns. Clientul trimite o cerere, iar serverul returneaza un raspuns. Acest schimb de
mesaje este un exemplu de comunicare intre procese. Pentru a comunica, computerele
trebuie sa aiba un limbaj comun si trebuie sa respecte regulile, astfel incat atat clientul cat
si serverul sa stie la ce sa se astepte. Limba si regulile de comunicare sunt definite Tntr-un
protocol de comunicatii. Toate protocoalele client-server functioneaza in stratul de
aplicatie. Protocolul nivelului de aplicatie defineste tiparele de baza ale dialogului. Pentru
a formaliza si mai mult schimbul de date, serverul poate implementa o interfatd de
programare a aplicatiilor (API). API este un strat de abstractizare pentru accesarea unui
serviciu. Prin limitarea comunicarii la un anumit format de continut, faciliteaza parsarea.
Prin abstractizarea accesului, faciliteaza schimbul de date intre platforme.

4.4.1. Tehnologii de comunicare

Pentru majoritatea aplicatiilor web, AJAX prin HTTP este alegerea cea mai usoara,
deoarece e un protocol stabil si larg suportat. Totusi, pentru aplicatia noastrd, nu aceasta
ar fi fost alegerea cea mai potrivita. Avem nevoie de o metoda rapida de a trimite si primi
mesaje 1n timp real (chiar daca aceasta nu se aplica la orice situatie).

Pentru mesaje, exista cateva protocoale de comunicare disponibile pentru web.
Cele mai populare sunt AJAX, WebSockets si WebRTC. AJAX este o abordare lentd. Nu
numai din cauza anteturilor care trebuie trimise in fiecare cerere, dar, si mai important,
pentru ca nu exista nicio modalitate de a primi notificari (push) despre mesaje noi intr-o
camera de chat. Daca am utiliza AJAX, ar trebui sa solicitam (pull) noi mesaje de la
server la fiecare cateva secunde, ceea ce ar duce la aparitia unor mesaje noi care au
nevoie de cateva secunde pentru a aparea pe ecran, si numeroase cereri redundante
generate.

WebSockets?? reprezintd o abordare mai bund. Conexiunile WebSockets pot dura
pana la cateva secunde, insd, mulfumita canalului de comunicare full duplex, mesajele
pot fi schimbate rapid (cu o medie de intarziere de cateva milisecunde pe mesaj). De

2L https://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/webprogramming/HT TP_Basics.html
22 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/AP1/WebSockets_API
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asemenea, clientul si serverul pot primi notificari prin intermediul aceluiasi canal de
comunicare, ceea ce inseamna ca, spre deosebire de AJAX, clientul nu trebuie sa trimita
serverului o cerere pentru a prelua mesaje noi, ci mai degraba asteapta ca serverul sa le
trimita [3].

WebRTC? este noul protocol de comunicare disponibil pentru cele mai moderne
browsere (Chrome, Firefox si Opera). Este proiectat pentru Tnaltd performantd, de Tnalta
calitate, comunicarea datelor video, audio si arbitrare. WebRTC nu necesita niciun server
ca proxy pentru schimbul de date, altul decat serverul de semnalizare care este necesar
pentru partajarea metadatelor de retea si media (adesea realizate prin WebSockets).
Faptul ca datele de flux pot fi schimbate direct intre clienti inseamna adesea mesaje mai
rapide si mai putind Incarcare pe Server.

WebRTC poate rula pe TCP si UDP, dar ruleaza adesea cu UDP in mod implicit.
Desi UDP poate duce la pierderea de pachete, acesta oferd o performanta mai buna, care
poate produce un apel vocal sau video mai fluid, iar pierderea catorva cadre in timpul
apelurilor video nu e un impediment atat de mare.

Avand 1n vedere avantajele si dezavantajele celor trei tehnologii, am decis sa
folosim WebSockets pentru mesageria in timp real, ceea ce ne garanteaza livrarea de
pachete (spre deosebire de cadrele dintr-un apel video, nu dorim sa pierdem niciun mesaj
text) o buna compatibilitate si o tehnologie populara si bine documentata.

VVom folosi WebRTC atat pentru apeluri vocale, cat si pentru apeluri video, care
fac parte din implementarile viitoare. WebRTC ar face o conversatiec mai fluida in
majoritatea cazurilor, datorita timpului de livrare mai rapid al pachetelor. Cand vine
vorba de pachetele de voce sau video pierdute, atat timp cat calitatea conversatiei nu ¢
afectatd, acestea pot fi neglijate.

Cand vine vorba de solicitari aleatorii, cum ar fi autentificarea, crearea camerei
sau listarea, AJAX este o optiune bund. Nu necesitd o conexiune permanenta la server,
ceea ce duce la o utilizare mai redusa a energiei atat pentru client, cét si pentru server, iar
timpii de raspuns ai cererilor sunt decente. Niciunul dintre aceste tipuri de solicitari nu
necesitd un raspuns extrem de rapid.

Mai mult, solicitdrile AJAX sunt atit de populare incat versiunile celor mai
recente browsere ofera deja API-uri de nivel Inalt, precum si bibliotecile vechi de nivel
scazut, ceea ce face facila implementarea unor cereri pentru un JSON, de exemplu.

4.4.2. Back End

"Back end" se refera la nivelurile logice si de date care ruleaza pe partea
serverului. Tn cazul nostru, back-end-ul se asigura ci datele introduse prin client (front
end) sunt valide. Deoarece front-end-ul poate fi evitat sau usor manipulat (codul sursa
este disponibil pentru utilizatorul final) va trebui sa ne asiguram ca toate cererile pe care
le primim sunt verificate mai intai de catre server: URI solicitat este acceptat, utilizatorul
are permisiunile corespunzatoare, parametrii sunt valizi, etc.

Daca datele de solicitare sunt valide, procedam adesea pentru a executa o anumita
logica, insotitd de una sau mai multe accesari ale bazei de date.

2 https://webrtc.org/
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4.4.2.1.Business Logic

Aplicatia noastrd se bazeaza pe 1/0. A fost necesar sda folosim un mediu de
programare care sa fie capabil sa gestioneze foarte multe solicitari pe secunda, mai mult
decat una specializatd in manipularea sarcinilor intensive ale procesorului.

Dintre optiunile care ne stateau la dispozitie, alegerea finala a fost intre PHP,
Python, Java, Go sau Node.js. Aceste limbaje dispun de documentatie solida disponibila,
si au fost deja testate pe scara larga de multi utilizatori si dezvoltatori. Cea mai in voga
tehnologie Tn momentul dezvoltarii aplicatiei a fost Node.js, care a fost adecvata pentru
manipularea cererilor de 1/O, prin prelucrarea asincron intr-un singur thread [4].

Alegerea finald a fost Node.js**, nu doar din cauza performantei, ci luand in
considerare si timpul de implementare necesar pentru aplicatia noastrda cu aceastd
tehnologie, comparativ cu alte limbaje, cum ar fi Java, care e mult mai verbose si necesita
mai multe linii de cod pentru a implementa aceeasi functionalitate. Pentru dezvoltarea
web, am folosi Express, care utilizeaza puterea Node.js pentru a face continutul web
chiar si mai rapid de implementat.

O alternativa fezabild la Node.js ar fi Go, care devine populard in zilele noastre,
fiind oarecum mai rapida pe 1/0 decat Node.js, cu subrutinele Go, si performanta fara
indoiald mai buna la calculele intense (desi n aplicatia noastra aceasta nu era o cerinta
obligatorie).

Cu toate acestea, Go ar fi insemnat o vitezd mai micd de dezvoltare. Anumite
biblioteci nu erau implementate, tehnologia nu e atat de matura ca Node.js si gestionarea
greoaie a JSON a facut-0 mai putin de dorit pentru aplicatia noastra (deoarece clientul
JavaScript ar folosi JSON tot timpul).

Standardele ES6/ES2017 difera de clasicul Vanilla JavaScript, in sensul ca au
cateva functii si utilitare de limbaj deja existente, ceea ce face codul mai usor de citit, mai
rapid la implementare si reduce nevoia de a face uz de bibliotecile externe pentru cele
mai comune operatiuni. De exemplu, Promises in loc de callbacks sau clase in loc de
functii, chiar daca acestea sunt doar artificii.

Cateva framework-uri/biblioteci demne de mentiune pe care le folosim pentru
dezvoltarea platformei sunt:

Express?: Un framework Node.js care face posibild dezvoltarea web mai rapida.
Abstractizeazd cea mai mare parte a complexitdtii din spatele serverului web si
actioneaza ca un route handler HTTP. De asemenea, poate genera view-uri de interfata
(un fel de sabloane HTML cu variabile), dar vom folosi aplicatia front end pentru
aceasta. Folosind Express, suntem capabili sa ne concentram mai degraba pe logica din
spatele fiecarei cereri, decat pe cererea in sine.

Mongoose?®: O bibliotecd de nivel inalt MongoDB, care mapeazid obiecte pe
modelele de baze de date, care ulterior vor fi datele din interiorul colectiilor noastre, se
ocupa de inserari, actualizari si stergeri, precum si validarea fiecarui camp.

Passport?’: o bibliotecd de autentificare construitd special pentru Node.js.
Utilizand diferite module de conectare (un modul per furnizor), ascunde toata

24 https://nodejs.org/
3 https://expressjs.com/
26 https://mongoosejs.com/
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complexitatea din spatele OAuth, OAuth2 si OpenlD. Passport se angajeaza sa notifice
dezvoltatorul in acelasi mod, indiferent de metoda de autentificare pe care au ales-o.
Folosim Passport pentru a gestiona autentificarea GitHub si Google, precum si
autentificarea locala (email + parola).

Sinon?8: o bibliotecd vastd de testare care are un set de utilitati utile: spies, stubs
si mocks. In timpul testelor noastre, de multe ori simtim nevoia de a sti daca o anumita
functie a fost apelata, a fost apelatd cu parametrii potriviti, sau chiar pentru a fabrica date
de intrare pentru a ne asigura ca testam doar ceea ce dorim.

Socket.io®: o bibliotecd JavaScript care gestioneazd conexiunile WebSocket.
Abstractizeazd cea mai mare parte a complexitatii din spatele WebSockets si ofera, de
asemenea, metode alternative care functioneaza fara o configuratie speciala. Socket.io are
grija de actualizarile 1n timp real in aplicatia noastrd, cum ar fi trimiterea sau primirea
mesajelor.

4.4.2.2.Stocarea datelor

Consideram ca NoSQL3C este viitorul in stocarea datelor. Prin urmare, nu am
ezitat sd alegem sa folosim doar baze de date NoSQL.

De ce alegem baze de date NoSQL in locul celor traditionale SQL?

» Sunt mai flexibile: poti accesa date imbricate fara a trebui sa efectuezi niciun

Join.

« Sunt mai rapide: datele imbricate sunt stocate in acelasi loc si pot fi consultate
fara nici o interogare suplimentara.

» Scaleaza mai bine la distribuirea datelor pe noduri diferite.

» Existd multe tipuri de baze de date NoSQL care se potrivesc pentru diferite
tipuri de proiecte, cum ar fi Key-Value pentru sesiuni sau bazate pe
documente pentru date complexe.

La inceput, aveam de gand sa folosim doar MongoDB, dar mai tarziu am realizat
ca ar fi o idee buna sa avem si Redis pentru a mapa cheile de sesiune cu identificatorii de
utilizatori.

MongoDB3! este o bazd de date fard schemad, orientatd pe documente. Ne da
posibilitatea de a stoca cu usurintd date complexe si a le recupera imediat, fard nici o
interogare suplimentara. Desi datele sunt intotdeauna stocate pe disc, este foarte rapida si
foarte scalabila.

Folosim MongoDB pentru a stoca orice date persistente, cum ar fi detaliile si
preferintele utilizatorului, informatii despre camere si mesaje de chat. Detalierea
modelarii documentelor MongoDB se gaseste capitolul de implementare.

Redis® este o structurd de date cheie-valoare, care utilizeazid memoria de stocare
pentru a efectua cautari pentru o cheie data foarte rapid. Interogarile sunt efectuate mai

27 http://www.passportjs.org/

28 https://sinonjs.org/

29 https://socket.io/

30 https://searchdatamanagement.techtarget.com/definition/NoSQL-Not-Only-SQL
31 https://www.mongodb.com/

32 https://redis.io/
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rapid decat in MongoDB, dar exista, de asemenea, un risc mai mare de a pierde date si nu
pot fi procesate valori complexe (cum ar fi documentele imbricate).

Desi Redis are performante mai bune decat MongoDB, nu ne putem baza pe
Redis pentru date critice. Din acest motiv, 1l folosim doar pentru a stoca sesiunile de
utilizatori, care in caz de pierdere, ar insemna doar ca utilizatorul ar trebui sa se
autentifice din nou pentru a continua sa foloseasca platforma. Cu toate acestea, ne
asteptam la un castig de performantd destul de observabil atunci cand site-ul este la
capacitatea sa maxima, deoarece datele din sesiune vor fi cerute in fiecare cerere catre
aplicatie.

4.4.3. Front End

Partea de client si interfata utilizator au fost implementate folosind principiile
Single Page Application (SPA®), care aduc dinamic datele, Tn timp ce utilizatorul
navigheaza pe site, evitand sa reimprospateze intreaga pagina ori de cate ori utilizatorul
completeaza un formular sau navigheaza in alta parte a site-ului.

Imbunititirea experientei utilizatorului pe care un SPA o poate obtine fata de un
site traditional este foarte semnificativa. Este adevarat ca adesea este nevoie de mai mult
timp pentru incarcare pentru prima data, datoritd descarcarii unui set de fisiere JavaScript
mai mare, dar odata incarcata intarzierea dintre operatiuni este minima, ceea ce duce la o
utilizare mai eficace a site-ului de catre utilizator si la o utilizare mai mica a latimii de
banda Tn cele mai multe cazuri [5].

Implementarea unei aplicatii scalabile pentru o SPA, utilizand doar Vanilla
JavaScript ar necesita mult timp, deoarece biblioteca nu are nici o utilitate la nivel nalt
care simplifica dezvoltarea unui astfel de tip de pagina, cum ar fi un renderer HTML de
nivel inalt care sa permitd construirea dinamica a elementelor, storage sau router. Prin
urmare, a fost necesara folosirea unui framework/unei biblioteci intretinute si
documentate activ pentru a implementa aplicatia noastra.

La momentul respectiv, decizia a fost intre Angular, React si Vue. Atat Angular,
cat si React erau intretinute de corporatii puternice, Google si respectiv Facebook, asa ca
am facut o scurtd analizd a documentatiei lor si la recenziile dezvoltatorilor Tnainte de a
lua decizia noastra finala.

Varianta aleasd, React3*, este o bibliotecd puternici, cu un ecosistem bine
dezvoltat (multe utilitati au fost create pentru a fi utilizate cu React). Este promovata
datorita performantelor sale in ce priveste viteza si consumul redus de memorie, care este
util n special in dezvoltarea pentru dispozitive mobile. Tn plus, existi o documentatie
bogata pe site-ul sau oficial si pe internet. Principalele caracteristici ale bibliotecii sunt:
structura de arbore, elemente DOM custom (React creeaza un DOM virtual in memorie),
transmiterea informatiilor prin proprietatile componentelor [6].

- Structura de arbore

O pagind React incepe intotdeauna cu o singura componentd radacind (nod de
arbore) exportat intr-un element HTML existent deja pe pagina. Fiecare componenta
poate avea unul sau mai multi copii (composition).

33 https://www.cmswire.com/digital-experience/what-is-a-single-page-application/
34 https://reactjs.org/
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- Elemente DOM custom

React nu functioneazi direct cu componente HTML. In schimb, foloseste 0
componentd (care deseori are aceleasi nume) care va fi transpusd mai tarziu in
componenta HTML.

- Informatiile sunt transferate in arbore prin proprietatile componentelor

Este posibil ca o componenta radacina sd nu aibd nevoie de acces la informatii
externe, deoarece din punct de vedere tehnic contine intreaga aplicatie.

Cu toate acestea, informatiile pot fi necesare pentru componentele copii. De
exemplu, o componenta care este responsabila pentru afisarea unei casete text generice
de introducere impreuna cu o eticheta va trebui sa stie numele.

- Informatiile sunt transferate in sus pe arbore prin referintele functiilor

La un moment dat, parintele ar putea avea nevoie sa afle despre informatiile care
s-au schimbat la un copil, astfel incét sa reactioneze intr-un fel sau altul. De exemplu, in
fragmentul de mai sus, ar putea fi necesar sd cunoastem cand valoarea a fost schimbata la
intrare, astfel incat sa poatd mai tarziu procesa informatiile din formular.

React, spre deosebire de Angular, este doar V(iew) in arhitectura MVC. Prin
urmare, a fost nevoie de librarii suplimentare pentru a acoperi componentele lipsa, pentru
a realiza functionalitatile proiectului nostru.

Cele mai relevante biblioteci pe care le folosim n partea de client a aplicatiei
noastre sunt:

Babel3®: Unii utilizatori care folosesc chat-ul nostru ar putea si foloseascd
versiuni vechi de browser, care suportd putin sau deloc caracteristicile ES6 / ES2017.
Pentru a va asigura ca toate browserele pot intelege codul, folosim Babel, care transforma
JavaScript-ul modern in cod JavaScript pe care majoritatea browserelor il pot intelege.

Redux®: Un spatiu de stocare in memorie pentru JavaScript. Se salveaza starile
aplicatiei, care, in alti termeni, sunt datele pe care aplicatia noastrd le utilizeaza de-a
lungul timpului. Redux evita sa transfere date in sus si in jos pe arborele React, deoarece
Redux stocheaza totul intr-un singur loc care poate fi accesat oricand. Este, de asemenea,
modular, ceea ce il face ideal pentru aplicatia noastra, deoarece ajuta la scalabilitate.

Enzyme®”: O biblioteca care faciliteaza testarea componentelor React. Aceastd
bibliotecd a fost construitd pentru React si ne permite sd simuldm componente ca si cum
ar fi create in DOM. Este adesea folosita pentru a testa butoanele de manipulare sau
elemente care ar trebui sa apara doar in anumite conditii.

Sinon: O biblioteca de testare JavaScript. Deoarece nu este specifica doar
Node.js, o folosim si pe front-end pentru a face mai usoara testarea.

Express: Aplicatiile SPA nu au continut in fisierul HTML care este trimis
clientului. Tot continutul (si logica) se afld in interiorul uneia sau mai multor bucati
JavaScript pe care le contine site-ul, ceea ce inseamna ca browserele trebuie sa descarce
aceste fisiere si sa le execute inainte de a putea afisa ceva util In ecranul utilizatorului.
Asta poate sd dureze cateva secunde, in functie de dimensiunile principalelor bucéti
JavaScript.

3 https://babeljs.io/
3 https://redux.js.org/
37 https://airbnb.io/enzyme/
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Prin redarea primei pagini solicitate pe server, putem raspunde inapoi cu HTML
preincarcat (si chiar CSS), si chiar daca navigarea va fi foarte limitata, in timp ce fisierele
sunt incd in descarcare utilizatorii vor putea sa citeasca continutul acelei pagini ca si cum
pagina ar fi fost complet incarcata.

In afard de aceasta, unele motoare de cdutare sunt limitate la citirca HTML.
Deoarece toate continutul nostru se afla in fisierele JavaScript, acestea nu vor vedea
continut. Prin urmare, nu vor lua in considerare niciunul dintre headerele sau alte
metadate atunci cand il indexeaza [7].

O combinatie de ReactDOMServer si Node.js ne permite sa returnam un rendered
view al oricarei pagini de pe site-ul nostru, impreuna cu endpoint-urile pentru bucatile
JavaScript.

4.5. Controlul versiunii

Un sistem de control al versiunii poate fi util dezvoltatorilor, chiar si atunci cand
lucreaza pe cont propriu, deoarece ne permite sa ne reluam etapele istoricului dezvoltarii
fiecarui fisier si fiecarei componente din proiect pentru a vedea ce a cauzat o eroare ntr-0
anumita functionalitate, sa lucram la diferite caracteristici in acelasi moment si sa facem
revert/merge in codul sursa original fara dificultati, sa urmarim cum a evoluat proiectul in
timp si asa mai departe.

Pentru implementare vom folosi Git, nu numai pentru ca este cea mai populara si
mai folosita versiune sistemul de control, dar si pentru ca o parte din proiectul nostru a
fost integrarea cu GitHub, iar GitHub lucreaza cu Git.

Din acelasi motiv ca mai sus, am ales ca GitHub sa fie repository-ul remote
pentru codul nostru.

4.6. Continuous integration

Serviciile de integrare continua sunt software-uri automate care ruleaza imediat ce
0 noua versiunea este urcatd Intr-un repository si trimite abonatilor la repository
informatii permanente despre starea noii versiuni.

Popularitatea GitHub a dus la dezvoltarea multor servicii integrate care pot fi
integrate cu acesta: servicii de integrare continua (Travis, CircleCI, Appveyor),
verificatori de dependenta (David-DM, Greenkeeper, Dependency CI), verificatori ai
calitdtii codului (CodeClimate, Codacy), code coverage (Codecov, combinezoane) si
multe altele.

Folosim cateva dintre acestea:

Travis® si CircleCI®: doua din cele mai importante servicii pentru aplicatia
noastrd, sunt ambele sisteme de integrare continua care asigura faptul ca aplicatia noastra
face build cu succes si toate testele trec.

CircleCI a fost adaugat spre sfarsitul proiectului si este responsabil si pentru
ambalarea codului sursa intr-un container Docker si implementarea acestuia intr-un

38 https://travis-ci.org/
39 https://circleci.com
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serviciu bazat pe cloud. Am descris acest lucru in detaliu in sectiunea de implementare a
aplicatiei.

David-DM*?: Supravegheaza dependentele NPM ale proiectului nostru si ne
avertizeaza ori de cate ori 0 dependenta este obsolete sau deprecated. O dependenta
obsolete sau deprecated poate cauza probleme grave care vor fi corectate mult mai tarziu
in timp, asa ca este recomandat sa tineti dependentele mereu la curent.

Codecov*!: raporteaza starea curentd de acoperire a testelor si calculeaza 0
acoperire procentuala. Acesta oferd o interfatd web pentru a vedea cum se schimba
procentajul total in timp, precum si procente individuale pentru fiecare fisier din proiect.

CodeClimate*?: Analizeaza fisierele proiectului si da un rating de 1-4 in functie
de calitatea fiecarui. De exemplu, valoarea totala se diminueaza daca vreuna din fisierele
de cod au scoruri prea mici sau aveti variabile sau functii neutilizate. Prin utilizarea
interfetei lor web, puteti verifica fiecare dintre aceste greseli de calitate si le puteti
corecta pentru a va face codul mai curat si mai usor de citit.

40 https://david-dm.org/
41 https://codecov.io/
42 https://codeclimate.com/
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Capitolul 5. Proiectare de Detaliu si Implementare

Cel mai des utilizat pattern arhitectural si, de asemenea, cel ales in realizarea
acestei aplicatii este cel structurat pe layere, adicd pe mai multe nivele. Componentele
acestei arhitecturi sunt organizate in layere orizontale, fiecare avand un anumit rol bine
definit. Ca si alte aplicatii care folosesc aceasta abordare, si aceasta are cele 3 layere de
baza: presentation, business si database [8].

Clientul, care contine modulele de React, comunica cu serverul prin intermediul
protocolului HTTP, intrucat, desi organizatd pe layere, aplicatia are la baza principiile
client-server. Serverul intercepteaza cererile in nivelul de Rest Controller, le proceseaza
la nivel de business logic, si opereaza cu baza de date prin intermediul layerului de
persistentd. Comunicarea este bidirectionald, iar dupa terminarea acestor operatii, clientul
primeste un raspuns fie cu mesaje de eroare, fie cu datele necesae. Cea mai importanta
caracteristicd a acestei arhitecturi este separarea responsabilitatilor dintre componente,
ntrucat fiecare se ocupa de o anumita functionalitate, care corespunde layerului din care
face parte. Datorita acestei separdri a comportamentului, este mult mai usor de gestionat,
de adaugat anumite functionalitati, fiind totodata mai usor de dezvoltat, testat si mentinut
0 astfel de aplicatie bazatd pe nivele. Fiecare nivel este independent fatd de celelalte,
nefiind constiente de functionalitatea celorlalte, iar cand o schimbare apare, aceasta
afecteaza de obicei, doar nivelul din care face parte.

-
_ A A
: y Pl p MongoDB
" L | p Driver —/——*
Application ] |
React Express |
: Node.js « MongoDB
Browser
Client Machine Back-End Server

Redis

Figura 5.1 Arhitectura generala a aplicatiei

5.1. Structura bazei de date

Un aspect definitoriu al oricarei aplicatii care necesita persistenta datelor este
structura bazei sale de date. Proiectarea bazei de date poate varia in functie de numerosi
factori, cum ar fi raportul de citiri/scrieri sau valorile pe care utilizatorul este probabil sa
le solicite cel mai mult. Acest lucru se datoreaza faptului ca, in calitate de dezvoltatori ai
ntregii aplicatii, dorim ca baza de date sa aiba cea mai buna performanta, ceea ce poate fi
adesea realizat prin concentrarea optimizarilor asupra actiunilor cele mai comune.
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Ne-am concentrat pe baza de date MongoDB, care este cea mai complexa structura
de stocare a datelor si cea care stocheaza cele mai multe date.

Structura noastra de date Redis se limiteaza la maparea sesiunilor cu identificatorii
de utilizator, ambele de tip text. Acesta este modul in care functioneaza o solicitare web:
interogarile Node.js trimite un query catre Redis utilizand identificatorul sesiunii de
utilizator si al contului pentru a determina daca utilizatorul este autentifica. Daca se
gaseste un identificator de cont, Node.js interogheazd MongoDB pentru a afla restul
informatiilor despre utilizator.

Baza de date MongoDB stocheaza: informatii despre utilizatori, camere, chaturi si
mesaje. Proiectul nostru final de baze de date a ajuns sd aibd patru colectii diferite:
utilizatori, camere, chaturi si mesaje. Desi MongoDB nu are o schema, prin utilizarea
bibliotecii Mongoose pe Node.js, am putut, de asemenea, sa definim o schema flexibila
pentru fiecare colectie. O schema restrictioneaza continutul unei colectii intr-un format
cunoscut, ne salveaza de validarea structurii datelor inainte sau dupa ce a fost introdusa
n baza de date [9].

5.1.1. Users

Colectia utilizatorilor stocheaza informatiile care fac referire la autentificarea si la
datele lor personale. Camerele, chaturile si mesajele lor ar trebui sa fie stocate in colectii
separate, dar toate vor avea o referintd catre utilizatorul care este owner.

Céampurile schemei:

« _id: identificator
» username: afisat pe interfata
+ email: adresa de e-mail
* password: parola incriptata
« passwordResetToken: token pentru resetarea parolei
+ passwordResetExpires: data expirarii pentru tokenul de resetare parola
 github: id-ul profilului de GitHub
« google: id-ul profilului de Google
+ tokens: lista token-urilor serviciilor conectate
- kind: numele serviciuui (i.e. github)
- accessToken: token de acces oferit de serviciu
 profile: detalii personale
- name: numele complet
gender: genul
location: locatia
website: URL catre site-ul sau blogul personal
picture: avatar URL.
« updatedAt: ultima modificare
» createdAt: data crearii

Colectia de utilizatori este indexatd pe campurile: _id, username, email, github si
google. Acestea acopera cele mai multe cdutdri, ceea ce se intdmpla cel mai des:
utilizatorii sunt queried de foarte multe ori, desi informatiile acestora se schimba foarte
rar.
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Cu toate ca nu am specificat, unele cAmpuri sunt obligatorii in schema, in timp ce
altele pot fi lasate nedefinite. Toate aceste specificatii, inclusiv fiecare validare a
campurilor, au fost setate In Mongoose, fie sub forma de configuratie, fie prin functii.

Y

+ firstMessageDate: Date
+ lastMessageDate: Date
+ sticky: ref

+ closed: Boolean

+ createdAt: Date

+ modifiedAt: Date

+ deletedAt: Date

+ createdAt: Date

+ modifiedAt: Date

Room

+ title: string

+ slug: string

+ description: string
+ owner: ref

+ members: ref

+ createdat: Date

+ modifiedAt: Date

+ createdAt: Date

+ modifiedAt: Date

R

Chat Message
+ room: ref el—0 + chat: ref + language: string
+ parent: ref < + owner: ref + highlight: string
+ title: string + content: siring + chat: ref
+ description: string + type: string
+ github: string + specifics:

User

+ usemame: string
+ email: string

+ password: string

+ github: String

+ google: String
+ tokens:

+ profile;

+ createdAt: Date

+ updatedAt: Date

+ passwordResetToken: string

+ passwordResetExpires: Date

+ kind: string

+ accessToken; string

+ comparePassword()

+ issue:
+ comment: [...]
+ pull_requests: [...]
+ commits: [...]
+ head_commit: [...]

+ pusher: [...]

L1

Figura 5.2 Structura bazei de date MongoDB
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5.1.2. Rooms

Camerele sunt entitati care pot fi folosite pentru clasificare sau pentru a stabili

roluri in aplicatie.

Céampurile schemei:

_id: identificator

« title: numele camerei
 slug: identificator pentru URL-ul camerei
 description: o descriere a camerei
« owner: _id-ul utilizatorului care e proprietar
 isPrivate: daca o camera e publica sau privata
* members: multime de _id utilizatori care sunt membri 1n acea camera
» updatedAt: data modificarii
» createdAt: data crearii

Stocam o referintd la membrii unei camere, deoarece nu asteptim mai mult de
cateva sute de utilizatori pe camera si nu sunt, de asemenea, o entitate clara in sine si
spatiul pe disc pe care il ocupa aceste referinte nu este semnificativ.

Atunci cand proiectam colectii MongoDB, intotdeauna trebuie sa tinem cont de
faptul ca dimensiunea maxima pe document este de 4MB (16MB in cele mai recente
versiuni®®).

Celalalt cAmp pe care il stocam prin referintd este proprietarul camerei. Motivul
pentru care nu incorporam utilizatorul, in acest caz, nu este dimensiunea, ci mai degraba
faptul ca datele profilului de utilizator ar putea fi actualizate in mod frecvent, ceea ce ar
Tnsemna necesitatea de a actualiza toate camerele pe care le detine, si nu doar User-ul
corespunzator.

Camerele sunt indexate pe: _id, slug, proprietar si membri. La Tnceput, ne-am
gandit ca id si slug ar fi suficiente deoarece acopera cele mai frecvente cautdri:
utilizatorii care se refera la un chat prin identificatorul sau sau introducand printr-o adresa
URL directda (caz in care cdutarea ar fi facuta prin adresa URL a slugului). Cu toate
acestea, mai tarziu am realizat ca utilizatorii ar putea dori adesea sa caute chat-uri pe care
le detin sau sunt membri, motiv pentru care am creat doi indecsi suplimentari pentru a
acoperi proprietarul si membrii.

5.1.3. Chats

Chat-urile apartin unei camere, si sunt locul in care se transmit efectiv mesajele
ntre utilizatori.
Céampurile schemei:
« _id: identificator
» room: identificatorul camerei careia chatul ii apartine
« title: numele chatului
* description: o scurtd descriere
« github: numele repository-ului GitHub, luat in considerare cand se creeaza un
chat conectat la un repository

43 https://docs.mongodb.com/manual/reference/limits/
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» firstMessageAt: data primului mesaj trimis. Campul este utilizat pentru a
determina daca utilizatorul a afisat deja toate mesajele din chat.
+ lastMessageAt: data ultimului mesaj trimis.
» updatedAt: data ultimei modificari
» createdAt: data crearii
Indexam Chats pe: id, and room. id este folosit oricand cineva doreste sa intre
intr-un chat, in timp ce room faciliteaza cautarca mai rapida a chat-urilor dintr-o camera.

5.1.4. Messages

Putem rezuma nevoile mesajelor noastre dupa cum urmeaza:
e Abilitatea de a stoca sute de mesaje pe ora.
e Abilitatea de a prelua mii de mesaje pe ora.
e Abilitatea de a prelua mesajele in ordine cronologica (mai intai cele mai recente).

Anticipam mai multe operatii de citire decat de salvare, datoritd faptului ca unii
dintre colegii de discutii pot cere mesajele mai recente de mai multe ori si, In timp ce un
mesaj este stocat doar o singurd datd, este posibil ca mai multi membri sa il citeasca de
mai multe ori. Astfel, am vrut sd proiectaim o schema de colectare care favorizeaza
citirile, fata de scrieri.

Mai mult, nu am vrea niciodata sa preluam toate mesajele odatd. Nu numai ca le-ar
fi imposibil ca utilizatorul s le citeasca pe toate, dar, de asemenea, nu am putea sa
manipulam incarcarea daca am efectua o cerere pentru un chat cu multe mesaje.

Céampurile schemei:

e _id: identificator
e chat: identificatorul chatului de care mesajul apartine
e owner: identificatorul utilizatorului care a trimis mesajul
e content: continutul text
e type: tipul continutului
- language: tipul limbajului, daca mesajul e de tip cod
- highlight: linii care sa fie subliniate, daca mesajul e de tip cod
- chat: referintd catre Chat-ul parinte, dacd mesajul e de tip fork
o deletedAt: data stergerii. Continutul va fi sters, Insd utilizatorii vor putea vedea ca
un mesaj a fost trimis la acel moment.
e updatedAt: data ultimei modificari
e createdAt: data crearii

Aceasta structurd a mesajelor, desi relativ simpla, a fost testatd si e functionala
pentru pana la 1.000.000 de conexiuni concurente.

Am indexat mesajele cu _id si chat + createAt. Primul index ajuta la cautarea unui
mesaj specific, Tn timp ce cel de-al doilea index compus ajuta la cautarea mesajelor
anterioare. Am compus data credrii cu chatul pentru a filtra numai mesajele care apartin
unui anumit chat, deoarece nu vom fi niciodata interesati in amesteca mesajele din chat-
url.
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5.1.5. Webhooks

In timpul implementirii aplicatiei, am ajuns la punctul in care trebuia si stocim
date de la GitHub WebHooks, care sunt necesare pentru conectarea cu un repository
GitHub si primirea informatiilor despre operatiile efectuate.

GitHub WebHooks trimite doar informatiile o singura data pentru un repository,
asa cd a trebuit sa ne asiguram ca datele au fost stocate astfel incat orice chat conectat la
acel depozit GitHub sa poata accesa actualizarile GitHub. De asemenea, informatiile
trebuiau sa poata fi preluate si stocate rapid, deoarece actualizarile GitHub sunt
numeroase si am vrut sa notificim utilizatorii chatului in timp real [10].

Acest caz seamana cu cel al mesajelor, desi de data aceasta ne-am ocupa de
mesajele trimise de roboti.

Céampurile schemei:

+ type: tipul webhook-ului, Tn cazul in care avem mai mult de un provider

 uid: identificator unic al mesajului webhook

 github: campuri specifice GitHub, cum ar fi numele repository-ului si actiunea

» updatedAt: data ultimei modificari

» createdAt: data credrii

Am indexat webhook-urile pe id si _id + github.repository, similar cu mesajele.
Cu toate acestea, va trebui sa credm mai multi indecsi dacd avem mai multi furnizori,
deoarece _id + github.repository se potriveste doar pentru cele GitHub.

5.2. Structura back-end-ului

Partea de back-end a aplicatiei se bazeaza pe Node.js, combinat cu Express, care
impreund pun la dispozitia clientului diverse date. Deoarece clientul nu face parte din
back-end, pentru transmiterea datelor acestea trebuie serializate, de preferinta intr-un
format larg raspandit.

in mod traditional, XML ar fi fost calea de urmat, dar am ales ca JSON si fie
formatul nostru de transport de date din urmatoarele motive:

» Avem de-a face cu JavaScript tot timpul, iar structurile obiectului JavaScript sunt
foarte asemanatoare cu JSON si pot fi citite si transformate fara efort.

* JSON castigd din ce in ce mai multa popularitate in contextul web.

* Express poate lucra by default cu JSON.

+ Companiile precum Oracle recomandi utilizarea JSON fatd de XML*.

Asa cum mentionam in capitolul despre tehnologii, am decis sa folosim
framework-ul Express, astfel incat tot nucleul nostru este construit Tn jurul acestuia.
Express este responsabil pentru gestionarea sesiunilor de utilizatori, schimbul de
informatii cu bazele noastre de date si prelucrarea cererilor HTTP (parsarea datelor cum
ar fi x-www-formurlencoded Tn obiecte JavaScript, executarea anumitor controlere atunci
cand un route este gasit si returnarea unei valori).

Express este capabil sa porneasca de la sine un server web (cu toatd logica in el),
ceea ce a fost suficient initial, insd, mai apoi, am transferat aceastd responsabilitate unei

4 https://blogs.oracle.com/xmlorb/entry/ analysis_of json_use_cases
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biblioteci third-party (http), care ne-a permis sia executam atat API-ul AJAX, cat si
WebSockets pe acelasi port.

Folosim Socket.io pentru a lucra cu WebSockets, iar Socket.io are acces la datele
de sesiune si se executd cu biblioteca http (deja implementata in Express). Tn cele din
urma, pachetul http porneste atat Express, cat si Socket.io pe un singur port, ceea ce este
avantajos atunci cand se evitd restrictiile CORS®, fie in curs de dezvoltare, fie in
productie.

Structura de directoare pentru server a fost gandita asa incat sa fie scalabila, si in
stadiile incipiente arata astfel:
|-- bin

docs
node_modules
-- SIC

|-- controllers
|-- helpers
|-- middleware
|-- models
|-

|-
|-
|-- data-session
|-
|-

- routes
-- sockets

Tn versiunile ulterioare a crescut ntr-o oarecare masurd, dar, din fericire,
schimbadrile au rdimas minime.

bin: fisiere batch sau alte executabile

config: fisiere de configurare ale utilizatorilor, care pot ramane neschimbate, cum
ar fi setarile bazei de date sau cheile aplicatiei

data si data-session: unde MongoDB si Redis isi vor stoca datele

node_modules: modulele npm

src: contine toate logica aplicatiilor

src/controllers: request handlers

src/helpers: utilitare care pot fi utilizate oriunde in aplicatie, care vor fi utilizate in
general de mai multe ori

src/middleware: framework-ul Express al Node.js poate folosi middleware pentru
a administra cererile, Tnainte de a ajunge la un controler

src/models: modele de baze de src/sockets: handler de conectare la socket
(inclusiv event senders si listeners)

4 CORS: Cross-Origin Resource Sharing https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTTP/Access_control_ CORS
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Figura 5.3 Dependente intre modele in back-end

5.3. Structura front-end-ului

Partea de front-end a aplicatiei a fost implementata folosind React, insd React nu
ofera toate functionalititile necesare implementarii complete, asa Incat am creat un
ecosistem de dependente, care au in centru React.

Structura initiald a directoarelor proiectului, pe partea de front-end:
|-- dist
|-- src
|-- components
|-- containers
|-- helpers
|-- redux
|-- redux
|-- middleware
‘-- modules
|-- routes
|-- styles
‘-- tests
‘-- webpack

dist: fisierele destinate distributiei, generate in cea mai mare parte de pachetul de
module webpack. Acesta contine un index.html, care va fi punctul de pornire pentru

oricine acceseaza site-ul nostru si pachetele JavaScript care contin logica aplicatiei
(inclusiv bibliotecile externe necesare).

src: contine toate logica aplicatiei.
src/components: componente care nu interactioneaza cu Redux.
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src/containers: contine componente conectate, componente care interactioneaza cu
spatiul de stocare Redux.

src/helpers: cod general JavaScript care nu se potriveste in altd parte (utilitare). Tn
prezent, stocarea propriilor implementari de Promise bazate pe AJAX Fetching si
WebSockets Client, URLPreviewer si trimitere fisiere.

src/redux: fisierele Redux.

src/redux/middleware: enhancement-uri pentru Redux, cum ar fi preluarea directa
de la API.

src/redux/modules: reducer-ele Redux, unul pentru fiecare subiect distinct de pe
site.

src/routes: rute de aplicare legate de componentele lor corespunzatoare.

src/styles: contine stilurile globale ale aplicatiei si variabile SCSS.

src/tests: configurarea testelor globale.

webpack: fisiere de configurare Webpack, care contin cel putin 2 fisiere de
configurare: dev si prod. Dev genereaza fisiere bundle.js reincarcate, abia optimizate, dar
care se construiesc foarte repede, iar Prod genereaza pachete minimizate, pentru a se
incadra intr-un mediu de productie.

Functionalitatile care au implementarea preponderent pe partea de front end sunt
cele care tin de afisarea mesajelor:

- preview pentru URL-uri in mesaje: a fost realizat folosind un plugin®
React modificat, care cere cateva informatii de baza de pe site-ul al carui URL a fost
trimis in chat (titlul, descrierea, favicon-ul, adresele sursa ale imaginilor)

- lipirea unui mesaj in partea de sus a conversatiei (pin-to-top): mesajul
care este marcat ca sticky este retinut in documentul chat-ului, si am creat o noua
componentd React, ScrollContainer, care ia o parte din responsabilititile de afisare a
istoricului chat-ului. Mesajele sticly sunt comunicate in timp real prin WebSockets.
Structura componentelor React pentru o camera de chat arata astfel:

<RoomChat />

<RoomChatHistory />

Sticky

<ScrollContainer />
Message 1
Message 2

A

RoomChatMessage />

<MessageMore />| |<MessageForm />

<your text here>

Figura 5.4 Componente React pentru functionalitatea Sticky Messages

46 https://www.npmjs.com/package/react-tiny-link
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- trimiterea de fragmente de cod: pentru formatarea si sublinierea
anumitor linii am folosit plugin-ul PrismJS, pastrand formatul folosit de plugin, asa incat
conversia necesara sa fie minima

- trimiterea de fisiere (imagini si raw): pentru incdrcarea fisierelor am
folosit un serviciu cloud, asa incat sa nu stocam local fisierele. Componenta cloudinary
pune la dispozitie un serviciu de stocare imagini si fisiere raw cu posibilitatea de editare a
fisierelor imagine. In aplicatia noastra, fisierele sunt incarcate in cloudinary, iar afisareain
chat se face folosind plugin-ul de URL preview, cu o configurare specifica pentru
imagini.

5.4. Detalierea functionalitatilor

Functionalitatile aplicatiei ChatDev au fost implementate in ordinea prioritatii, care
a fost stabilitd bazat pe cat de legatd era de conceptul de chat colaborativ. Am pus de
asemenea accent pe functionalititile de care depindea flow-ul central al aplicatiei
(accesul utilizatorilor, creare de camere si chat-uri). Am ales cateva functionalitati
complexe, care implica atat partea de front end, cat si cea de back end, pentru a le detalia
implementarea.

5.4.1. Autentificarea

Pe partea de server, aceasta implicd crearea a catorva rute noi pentru a gestiona
conectarea, inregistrarea (numai pentru autentificarea locald) si deconectarea, precum si
strategiile adecvate pentru gestionarea fiecaruia dintre acesti furnizori.

Pentru autentificarea locald am configurat urmatoarele doua rute:

- Jauth/signup

- Jauth/signin

Acestea se ocupd de inregistrarea si de datele formularului de autentificare,
respectiv. Pentru autentificarile OAuth, avem rutele:

/auth/github

/auth/github/callback

/auth/google

/auth/google/callback

Sunt necesare doud endpoint-uri pentru fiecare autentificare OAuth. Primul este cel
de cerere, care va aduce utilizatorul pe pagina de autentificare a furnizorului, iar callback-
ul este adresa URL de retur la care furnizorul va intoarce utilizatorul, dupa ce a terminat
autentificarea, impreuna cu token-urile de autentificare.

Este de remarcat ca, din moment ce gestionam toatd serverul de autentificare, chiar
si callback-urile, nu returndm JSON pe niciuna dintre rutele OAuth. Ca exceptie, facem
apel la redirectionari catre paginile clientului atdt in momentul in care a reusit
autentificarea, cit si in momentul erorii (fie din cauza unei probleme din partea noastra,
fie din cauza refuzului utilizatorului de a ne acorda permisiuni pe pagina furnizorului).

Am folosit cookie-uri pe client pentru a informa serverul despre utilizatorul care s-a
autentificat.

Aplicatia noastra de client ar avea nevoie, de asemenea, de un anumit endpoint n
care sa se verifice dacd tokenul memorat curent a fost valabil si s cunoasca utilizatorul
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care se afld in spatele acestuia pentru a afisa utilizatorul curent conectat si pentru a activa
anumite caracteristici disponibile doar utilizatorilor. Am folosit utilizatori /whoami
pentru asta.

Pentru logica de autentificare, am folosit Passport Tn cea mai mare parte. Passport
ascunde toata complexitatea din spatele OAuth si OAuth2 intr-un API generic care
functioneaza in acelasi mod pentru sute de furnizori. De asemenea, am folosit-o pentru a
ne ocupa de autentificarea noastra locald, chiar daca nu era strict necesara, doar din
motive de coerenta.

Consideram cd conectarea contului este foarte importantd pentru a imbunatati
experienta utilizatorului pe site-ul nostru, dat fiind ca folosim cheia API furnizor pentru a
colecta informatii suplimentare in timp. Din acest motiv, Incercdm sa conectam contul de
utilizator cu cat mai multi furnizori posibil, daca aceasta este o posibilitate. In prezent, un
utilizator care si-a creat contul prin intermediul formularului web poate ajunge la
conturile Google si GitHub conectate.

Validarea datelor nu e foarte strictd: e-mailul local trebuie sa fie o adresa de e-mail
valida, iar parola trebuie sa aiba cel putin 4 caractere.

Deoarece Redux stocheazd date in memorie, va fi gol de fiecare datd cand un
utilizator intra pe pagina noastra. Pentru a prelua din nou toate datele de la utilizator, vom
folosi ruta API users/whoami pentru a reincarca spatiul nostru de stocare Redux odata ce
aplicatia a pornit.
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Authentication Room Chat
JavaScript Object —» JavaScript Object
isLoading boolean message String
isLoaded boolean » JavaScript Object
loadError — id int
user name string
izSigningln bioolean email string
signinError ———
isSigningOut | boolean —¥F JavaScript Object
signOutError — message String
> JavaScript Object
message String

Figura 5.5 Diagrama modulului de autentificare Redux

5.4.2. Operatii pentru camere, chat-uri si mesaje

Pentru a face querying in mod eficient, am abstractizat cele mai frecvente
operatiuni, in special cele de validare (pe care le vom folosi ulterior): verificare daca
utilizatorul este conectat, cine e owner, camerele, chat-urile si mesajele existente etc.

Endpoint-urile aplicatiei pentru fiecare ramura sunt urmatoarele:
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5.4.2.1.Camere

Tabel 5.1 Rute pentru camere

Metoda | Route Descriere

GET /rooms Lista camerelor

POST frooms Creeaza o camera noua

GET /rooms/search Filtrare camere folosind parametri optionali de query: id, slug
sau title.

GET /rooms/ _id Vezi o camera cu un anumit identificator.

PATCH | /rooms/:_id Modifica o camera existenta cu parametri care sunt valizi

POST /rooms/:_id/join | Alatura-te unei anumite camere identificata prin id. Este necesar
un utilizator autentificat.

POST /rooms/:_id/leave | Paraseste o camera identificata prin id. Este necesar un utilizator
autentificat.

DELETE | /rooms/:_id Sterge o anumita camera, identificatd prin id. E necesar ca
utilizatorul autentificat sa fie owner-ul camerei.

GET /rooms/:_id/chats | Lista de chaturi dintr-o anumita camera.

POST /rooms/:_id/chats | Creeaza un nou chat in camera identificata prin id. E necesar ca

utilizatorul autentificat sa fie owner-ul camerei

5.4.2.2.Chat-uri
Tabel 5.2 Rute pentru chaturi

Metoda | Route Descriere
GET [chats/:_id Vezi un anumit chat, identificat printr-un id.
PATCH | /chats/:_id Modifica un anumit chat, identificat printr-un id, cu
campuri valide.

DELETE | /chats/:_id Sterge un anumit chat, identificat printr-un id.
POST [chats/:_id/fork Fi fork la un chat.
POST Ichats/:_id/fork-merge | Lipeste un chat care fusese forked la chatul original.
POST [/chats/:_id/fork- Muta fork-ul unui chat..

upgrade
GET [chats/:_id/messages Vezi mesajele dintr-un chat identificat printr-un id.
POST [chats/:_id/messages Creeaza un mesaj intr-un chat identificat printr-un id.

5.4.2.3.Mesaje

Tabel 5.3 Rute pentru mesaje

Metoda | Route Descriere

PATCH | /messages/:_id | Modifica continutul unui mesaj identificat prin id. E necesar ca
utilizatorul autentificat sa fie owner-ul mesajului

DELETE | /messages/:_id | Sterge un mesaj identificat prin id. E necesar ca utilizatorul

autentificat sa fie owner-ul mesajului
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5.4.3. Mesagerie

Pentru implementarea componentei de mesagerie am folosit WebSockets, care fac
posibild mentinerea unei conexiuni in timp real, si oferd latenta redusa si conexiune
bidirectionald intre client si server. Conexiunea persistentd bidirectionald este ceea ce
face posibila receptionarea mesajelor serverului in orice moment. Se evitd, de asemenea,
trimiterea oricaror antete HTTP redundante, care pot face o diferenta semnificativa in
utilizarea latimii de banda a aplicatiei.

Pe partea de server, Socket.io, biblioteca WebSockets de nivel Tnalt pe care o
folosim, ascultdi mereu noi conexiuni. Cand folosim WebSockets, consideram ca
utilizatorul va avea deja un cont pe site si ci va fi deja conectat. In caz contrar,
conexiunea la socket este respinsa.

Pentru mesaje, am declarat urmatoarele evenimente:
Tabel 5.4 Lista evenimentelor declangate pentru mesaje

Event Data Descriere

Disconnect Tnchide conexiunea socket.

EnterRoom Slug-ul camerei Cerere de a se alatura unei camere, care va
abona utilizatorul la noile mesaje primite.

SendMessage Obiect care contine chatld and | Trimite noul mesaj catre chatul dat.

continutul mesajului.

ReceiveMessage | Obiectul Message Cand un mesaj este trimis intr-un chat
dintr-un camera, el este emis citre toti
membrii acelei camere.

Un lucru de remarcat aici este ca, spre deosebire de AJAX, WebSockets nu asteapta
un raspuns, ori de cate ori trimite date. Utilizarea WebSockets-ului brut ar fi un
dezavantaj mare, clientul nu stie niciodatd dacd vreuna dintre solicitarile sale a esuat din
cauza validarii de la server (de exemplu, atunci cand a fost trimis un corp de mesaj gol).
Din fericire, Socket.io ofera asa numitele " acknowledgments", un tip de raspunsuri
asemanatoare AJAX, prin care serverul poate returna orice tip de date evenimentelor.

Vom folosi Socket.io si pentru partea de client, in acest caz, implementarea
clientului (Socket.io-client).

<App />
=RoomBase />

<RoomSidebar /> <RoomChat />

ROOM NAME Message 1
Message 2

Chat 1

Chat 2

Chat 3

=your text here>

Figura 5.6 Componente React intr-o camera (scenariul de succes)
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Pentru stocarea starilor Socket.io, am folosit solutia middleware. Avantajele acestei
metode sunt ca actiunile Redux nu trebuie sa stie despre biblioteca WebSockets si despre
configuratia specificd pe care o executd. Tot ceea ce au de expediat este continutul pe
care doresc sa-1 citeasca sau sa scrie de pe server, iar middleware-ul va face restul.

<App />

Retrieve user status.

<RoomBase />

Message: Could not
—error—| connect with the
server.

Serve socket
connection.

T
success

Message: Could not
enter the selected
room. Either the
room does not exist
or you do not have

T enough permissions.
success

Socket: EnterRoom [~error

Message: Could not
reach the server.
<Sidebar /> <RoomChat />

| | | | Message: Chat does
not exist.

Message: Failed to Retrieve chat

retrieve room Retrieve room. 2 e ar
. : e messages history. | €rror
information.

Message: Chat does
T 1 not belong to the
success current room.

Message: Failed to
retrieve room chats.

—error— Retrieve room chats. || Message: No chat
selected.

Figura 5.7 Diagrama de activitate React pentru o camera

5.4.4. Conectarea cu GitHub

Functionalitatea initiald a fost sd obtinem activitatea utilizatorului in cadrul unui
depozit GitHub in timp real, cel putin push-uri si pull requests. Apoi, vom afisa aceste
informatii ca notificdri ale GitHub pe un chat care este legat de acel repository. Acest
lucru evitd necesitatea de a porni GitHub numai pentru a verifica actualizarile si, de
asemenea, permite 0 anumitd interactiune cu acestea.

Endpoint-urile GitHub pentru commit-uri, pull requests si issues:

- Irepos/:owner/:repo/commits

- Irepos/:owner/:repo/pulls

- [repos/.owner/:repo/issues
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GitHub WebHooks permite abonarea la anumite evenimente care se intdmpla intr-
un repository sau organizatie. In calitate de dezvoltatori, trebuie doar si avem o rutipe
care sa ascultam aparitia unor actualizari si ne vor trimite toate noile date in timp real.

Endpoint-ul la care se trimit request-urile catre WebHooks:

- /webhooks/github

GitHub ne poate trimite o gama larga de date/evenimente, pe care, la inceput, este
putin probabil sa o putem procesa in mod corespunzator. Deoarece GitHub numeste
fiecare tip de solicitare, putem filtra unul pe care nu il acceptim. In prezent, acceptim
urmatoarele evenimente: issue_comment, issues, pull request si push.

In afard de abonare, oferim si un endpoint pentru API pentru ca clientul si poati
prelua toata activitatea pe care a raportat-0 serverului nostru API intr-un depozit GitHub:

- /webhooks/github/:repositoryUser/:repositoryName

5.4.5. Vizualizare GitHub in split-screen

Functionalitatea care diferentiaza cel mai mult aplicatia noastrd de alte chat-uri
colaborative este posibilitatea de a vedea un repository GitHub in aceeasi pagina cu chat-
ul care s-a conectat la acel repository. Analizadnd desfasurarea unei discutii din cadrul
unei sedinte (SCRUM), dar mai ales in cadrul efectuarii unui code-review, putem
constata cd o parte semnificativi a timpului este alocatd gasirii portiunilor de cod
semnificative de catre toti participantii la discutie, apoi de transmitere (prin copy-paste,
screen-shoturi) a informatiilor care necesitd modificari, si apoi transformarea discutiei in
task-uri de workflow management. Toate aceste operatiuni necesitd folosirea unor
instrumente multiple, in programe si ferestre diferite, si se iroseste mult timp pe
operatiuni care ar putea fi mult eficientizate daca ar putea fi efectuate intr-o singura
fereastra, intr-o singura aplicatie.

Tn urma acestei analize, citeva functionalititi s-au evidentiat in mod special prin
utilitate:

- Posibilitatea de a vedea in acelasi ecran si chat-ul de discutie si repository-ul
conect
- Selectarea de fragmente de cod si trimiterea lor direct in chat, cu un singur
click, pastrandu-se formatarea
- Posibilitatea de a face screenshot pe chat, la care sa poata fi addugate adnotari si
care sd poata fi trimis direct in chat
- Crearea de ancore n pagina repository-ului care sa poata fi trimise ca link-uri in
chat
- Posibilitatea de a crea un task in urma discutiei, direct din chat, folosind
secventele de cod, screenshoturile, anchorele trimise
Pentru a implementa aceste functii in aplicatie, trebuia sd putem incorpora o pagina
GitHub Tn pagina unui chat. GitHub nu permite incorporarea paginilor sale, raspunzand
cu header-ul X-Frame-Options: deny, care blocheazi posibilitatea de embed. Pand cand
aplicatia va deveni publicd si vom obtine acordul GitHub pentru incorporarea paginilor, a fost
necesar sa gasim o alta solutie.
Componenta X-Frame-Bypass este un Web Component, mai specific un Customized
Built-in Element, care extinde un IFrame ca sa treaca de headerul de raspuns X-Frame-Options:
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deny/sameorigin. Tn mod normal, aceste headere previn incorporaera unei pagini web n
elementul <iframe>, dar X-Frame-Bypass foloseste un proxy CORS pentru a permite asta*’.
Am integrat aceastd componenta in partea de front end a aplicatiei noastre si am putut
astfel sd incorporam pagini GitHub in chat-ul nostru.
Dupa ce frame-ul repository-ului a fost incorporat, am adaugat peste acest cadru butoanele
pentru functionalitatile mentionate anterior:
- La selectare text din frame-ul GitHub este activat butonul de copiere text in
chat
- Buton pentru a face un screenshot cu intregul frame sau o portiune din acest si a
trimite fotografia in chat
- Buton pentru a face o ancord/legaturd cu o anumitd zona a paginii care sa fie
trimis n chat
- Buton de creare a unui task, care deschide un formular de creare task, Tn care
pot fi copiate informatiile din chat
Frame-ul repository-ului poate fi ascuns, afisat sau redimensionat in functie de
necesitatea aparutd in timpul discutiei.

47 https://github.com/niutech/x-frame-bypass
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Capitolul 6. Testare si Validare

Testarea codului sursa, cunoscuta sub numele de testare dinamica, este o tehnica de
testare a software-ului analizdnd comportamentul dinamic al codului. Prin testarea
codului sursd micsoram posibilitatea unor erori dupa ce modificam parti din acesta, chiar
daca acestea nu sunt direct legate de modificarile pe care le-am comis recent.

Testele sunt o conditie prealabild pentru refactorizarea in conditii de siguranta,
deoarece aceasta adesea implicd modificarea multor secvente de cod, folosite Tn multe
parti ale aplicatiei. Dependentele, parametrii si chiar implementarile functiilor s-ar putea
schimba, ceea ce ar putea duce la nefunctionarea aplicatiei asa cum ar trebui, chiar daca
aplicatia se compileaza fara erori.

Exista zeci de tipuri de test pentru a ne asigura ca aplicatia functioneaza pe deplin
conform asteptarilor. Ne vom concentra pe testele Unitary, Integration si E2E, care sunt
cele mai frecvente si care s-au dovedit a fi suficiente pentru majoritatea proiectelor. O
distributie de teste eficienta se considera a fi de 70% unit, 20% integration si 10% end-to-
end*,

E2E

Integration

Unit

Figura 6.1 Echilibrul ntre teste unit, integration si end-to-end, conform Google

6.1. Unit testing

Testele din front end valideaza cd diferitele componente care fac parte din client
lucreaza conform asteptarilor; astfel incat sa functioneze bine pentru utilizatori cand API-
ul ruleaza.

O aplicatie React-Redux-Router este configurata de mai multe componente, dar ne-
am concentrat testele asupra Redux: reducers, actiuni, handlers si views.

Reducers

Redux, stocarea Tn memorie pe partea de client, este un reducer. Aceasta genereaza
o stare noua dupa procesarea unui obiect recunoscut. Ce am testat aici este ca, dat fiind
un anumit obiect pentru reducer-ul Redux, noua stare generata (si returnatd) este cea pe
care o asteptam.

48 https://testing.googleblog.com/2015/04/just-say-no-to-more-end-to-end-tests.html
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In unele cazuri, este in interesul nostru ca starea initiala a reducer-ului sa fie empty,
n altele am dorit ca reducer-ul sa aiba o anumita stare pentru a testa cazurile de edge.

Actiuni

Actiunile genereaza obiecte noi pentru procesarea reducer-ului, care genereaza noi
stari Redux. Layer-ul de actiuni intre controllere si Redux este folosit pentru a masca
intrarile Redux in functii simple.

Unit testing pentru actiuni a insemnat crearea unui stub pentru dispatcher-ele care
trimiteau cererea catre reducer. Am putut apoi sd ne asigurdm ca, avand in vedere anumiti
parametri setati In actiune, se genereaza obiectul asteptat pentru reducer.

in plus, am fi putut stabili teste de integration pentru a ne asigura ci, avand in
vedere anumiti parametri functia de actiune, starea finala a reducer-ului ar fi corecta.

Handlers

View-urile randate (pagina HTML pe care utilizatorul il vede pe ecran) au mai
multe tipuri de handlere, de exemplu handler-ul de click.

Enzyme, biblioteca de testare JavaScript pentru React, poate simula actiunile
utilizatorilor prin reproducerea continutului React. Apoi putem crea spies sau stubs cu
functia handler pentru a ne asigura cd este apelata.

Uneori, este de asemenea util sa testam si logica handler-ului.

Views

Views ajung sa fie paginile HTML pe care le vede utilizatorul pe ecran. Desi
testarea interfetei poate parea uneori triviala, in unele cazuri este necesara, cum ar fi
atunci cand anumite continuturi ar trebui afisate doar cu o anumitd stare (e.g.: sa se
afiseze butonul "Sign in" atunci cand utilizatorul nu este conectat). Enzyme ne poate
ajuta si cu astfel de teste.

Testele pentru back end constau in asigurarea faptului ca partea de business logic
gestioneaza, stocheaza si returneaza corect raspunsurile JSON catre utilizator (prin AJAX
sau WebSockets). Arhitectura noastra expresa este impartita in 4 parti: modele, servicii,
controllere si router. Fiecare dintre ele, cu exceptia router-ului care era prea simplu, are
un set propriu de unit teste. Tn timpul testelor noastre, am creat spies, stubs si mocks, pe
care le-am explicat Tn timpul analizei diferitelor teste.

Modele

Modelele Mongoose constituie nucleul aplicatiei noastre. Ele definesc structura
MongoDB si impun tipurile de date pe care le va suporta. Datorita faptului cd Mongoose
ne furnizeaza acest strat deasupra bazei de date si il face complet izolat de implementarea
bazei de date, modelele de testare a unitatilor au fost simplificate.

O schema Mongoose (care este definitia unui Model) poate fi impartitd in 4 parti:
tipuri de date, validatori de date, middleware (care pot fi atasate inainte sau dupa
salvarea/actualizarea datelor) si metode.

Urmatoarele reprezintd un fragment al unit testului pentru validarea numelui de
utilizator:
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import { expect } from ’chai’;
import { isUsername, isPassword } from °’../validate’;
describe(’Model: User (validate)’, () => { it(’should be invalid if username length
is not between 5-20°, () => {
expect(isUsername(’x’)).to.be.false;
expect(isUsername(’x’ .repeat(21))).to.be.false;
expect(isUsername(’x’.repeat(5))).to.be.true;

s

Servicii

Serviciile folosesc deseori datele modelelor, si putem folosi stubs pentru a furniza
un raspuns predictibil la baza de date, ceea ce face testele deplin unitare.

Controllere

Controllerele proceseaza inputul routerului si apeleaza serviciile corespunzatoare,
facand transformarile corespunzatoare la acea intrare.

Unit testele sunt similare celor de la servicii, cu exceptia faptului ca in acest caz,
stub-urile vor fi facute pe servicii, nu pe modele.

Router

Structura MVC a aplicatiei a permis crearea unui router simplu, iar testarea s-a
facut doar pe cele doua handlere ale routerului.

Rutele noastre de router au aratat astfel:

router.get(’/users/whoami’, c(user.whoami, req => [req.user]));

6.2. Integration

Testarea integrarii (uneori numita integrare si testare, abreviatd [ & T) este faza de
testare software in care modulele software individuale sunt imbinate si testate ca un grup.
Testarea integrarii este efectuata pentru a evalua conformitatea unui sistem sau a unei
componente cu cerinte functionale specificate. Apare dupa testarea unitatii si inainte de
testarea validarii. Testarea de integrare ia module de intrare care au fost testate unitar, le
grupeaza in agregate mai mari, aplica testele definite intr-un plan de testare a integrarii
acestor agregate si oferd ca iesire sistemul integrat gata pentru testarea sistemului.

Pentru a executa aceste teste, o instantd a serverului este pornitd. Fiecare dintre
aceste teste va trimite una sau mai multe cereri catre acest server si va examina raspunsul,
simuland comportamentul unui utilizator (sau al clientului nostru React). Pentru testele
noastre AJAX am folosit SuperAgent, care este o biblioteca care ruleaza pe platforma
Node.js si se comporta la fel ca si browserul nativ Fetch.

6.3. E2E

End-to-end este o metodologie utilizata pentru a testa daca fluxul unei aplicatii
functioneaza asa cum a fost proiectat de la inceput pand la sfarsit. Scopul efectuarii
testelor de tip end-to-end este identificarea dependentelor de sistem si asigurarea
transmiterii informatiilor corecte intre diferitele componente ale sistemului.

Endpoint-urile aplicatiei au fost testate folosind o combinatie de teste de integration
si E2E. Endpoint-urile sunt diferitele rute la care utilizatorul poate trimite cereri si
asteaptd adesea un raspuns (fie 0 eroare sau un mesaj de succes cu date).
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Instantei serverului de test i-am atasat o instanta falsa (mock) pentru MongoDB si
Redis, care sunt utilizate de server pentru citirea / scrierea datelor.

Obiectul Mock este o implementare simpla a unui obiect "real". Ele sunt folosite
atunci cand nu suntem interesati de testarea implementarii reale, ci doar de
functionalitate. Mocks ofera raspunsuri previzibile si exacte care evitd sa depinda de
obiecte de la terte parti, asupra carora nu avem suficient control, care pot avea erori sau
pot sd nu returneze raspunsuri previzibile.

Tn cazul nostru, am folosit mocked storages in memorie pentru a ne asigura ci
bazele noastre de date reale nu au fost niciodata modificate si ca au fost usor de curatat
dupa fiecare test.

Unul dintre testele noastre de autentificare E2E aratd dupa cum urmeaza:

function signin(email = ’demo@example.com’, password = ’password’) {
return new Promise((resolve, reject) => {
request.post(,${server}/auth/signin’)
.send({ email, password })
.end((err, res) => {
if (err) return reject(err);
return resolve(res);
s s}
it(’should log in with the right credentials’, (done) => {
chain.then(() => signin())
.then(() => { request
.get(‘${server}/users/whoami’)
.end((err, res) => { expect(res.status).to.equal(200);
done();

s s 1)

In unele cazuri, raspunsurile aplicatiei nu sunt suficiente pentru a determina ca
operatia este executatd in mod corespunzdtor si, prin urmare, trebuie sa importdm
anumite parti ale codului sursa pentru a verifica daca datele sunt stocate asa cum ar
trebui. De exemplu, pentru a verifica daca timestamp-urile utilizatorului sunt stocate
corect, trebuie sa cautam utilizatorul interogand modelul utilizatorului imediat dupa
finalizarea solicitarii AJAX.
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Capitolul 7. Manual de Instalare si Utilizare

7.1. Instalarea aplicatiei

Aplicatia a fost conceputd pentru a fi un serviciu cloud pe care utilizatorii s il
poata accesa oricand fara sa instaleze vreun software ei insisi. Vom descrie totusi si
procedura de instalare, intrucat aplicatia a fost ganditd sa fie open-source, disponibila
oricarui dezvoltator software care ar vrea sa aducd imbunatatiri sau functionalitéti noi.

Rularea back-end-ului

Cerinte initiale:

Node.js (v6+)

MongoDB

e Redis

Impachetarea componentelor se face folosind Node si comanda

npm install

Pornirea MongoDB si Redis se poate face cu acest script: (daca nu ruleaza deja)

scripts/startdb.sh

Pornirea back-end-ului pentru production:

npm run start-prod-backend

Pornirea back-end-ului pentru development:

npm run start-dev-backend

Rularea front-end-ului
Pornirea front-end-ului pentru production:

npm run start-prod-frontend

Pornirea front-end-ului pentru development:

npm run start-dev-frontend

Aplicatia poate fi deployata si folosind Docker?®,

Docker este o platforma open-source pentru dezvoltatori si administratori de sistem
pentru a construi, a expedia si a distribui aplicatii.

Docker functioneaza cu "containere" software. Un container poate stoca orice tip de
software cu tot ce trebuie sa ruleze: dependente, configuratii si alte instrumente.

Prin utilizarea unui container Docker, putem executa tot codul sursa cu setarile de
productie si bazele de date cu o singurd comanda.

49 https://www.docker.com/
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Docker Compose® poate gestiona mai multe containere Docker. Fiecare dintre ele
poate comunica intre ele si are un set de configuratie partajata, in timp ce dependentele
runtime sunt izolate intre ele.

Avantajul oferit de Docker Compose este faptul ca multe proiecte open source, cum
ar fi MongoDB sau Redis, oferd deja containerele Docker preconfigurate. Nu trebuie
facuta nicio configuratie personalizatd pentru un proiect care este deja pe DockerHub,
altul decét transmiterea valorilor de comanda corespunzatoare la pornirea lor.

Singurul software specific pe care proiectul 7l necesitd este o versiune recenta
Node.js. Configurarea a constat in extinderea unui Docker Official Image de Node pe
LTS, care sd copieze toate fisierele sursd din containerul Docker si sa instaleze
dependentele NPM. Containerul web a expus portul 3000, portul pe care Node.js il
porneste in mod implicit, pe care mai apoi |-am legat la un proxy pe portul 80 folosind
Docker Compose.

FROM node:boron
RUN mkdir -p /app
WORKDIR /app

COPY . /app

RUN npm install

EXPOSE 3000
CMD ["npm", "start"]

Dupa configurarea Docker Compose, am integrat aplicatia deployata cu repository-
ul GitHub, asa incat in momentul incércarii unei noi versiuni pe GitHub aceasta sa fie
adusa si in Docker, care sa reporneasca cu ultima versiune.

DIR="$( cd "$( dirname "${BASH_SOURCE[O]}" )" && pwd )"

(cd "$DIR/.."

ssh $SSH_USERNAME@$SSH_HOSTNAME -o StrictHostKeyChecking=no <<-EOF

cd $SSH_PROJECT_FOLDER git pull docker-compose pull docker-compose
stop docker-compose rm -f

docker-compose -f docker-compose.yml -f docker-compose.prod.yml up -d
EOF)

Configurari

Principalul fisier de configurare pentru aplicatie se gaseste la config/default.js.

Pentru a porni aplicatia este necesar un fisier config/production.js sau
config/development.js, pentru productie, respectiv dezvoltare, care sd arate in modul
urmator:

%0 https://docs.docker.com/compose/
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module.exports = {
passport: {
github: {
clientID: 'Github client ID',
clientSecret: 'GitHub secret key',
callbackURL: 'http://mydomain:3000/api/auth/github/callback’,
¥
google: {
clientID: 'Google client ID',
clientSecret: 'Google secret key',
callbackURL: 'http://mydomain:3000/api/auth/google/callback’,
133

7.2. Utilizarea aplicatiei

7.2.1. Pagina de start

Pagina de start ofera posibilitatea accesului la formularele de autentificare Sign In
sau Sign Up.

Rooms Signin Signup =

Chat for DEVs is a
specialised chat for

programmers

Create room Explore rooms

Figura 7.1 Pagina de start a aplicatiei ChatDev

7.2.2. Crearea contului si autentificarea

Aplicatia permite crearea unui cont local, dar si conectarea folosind contul de
Google sau GitHub.

in cazul in care utilizatorul care se autentificd are rol de administrator, acesta
poate crea noi camere. Utilizatorul cu rol de moderator poate crea un chat intr-o camera.
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SIGN UP

Have an account? Sign in

SIGN N
Don't have an account? Sign up
Name
Luke 0] ‘

G SIGN IN WITH GOOGLE
Email

luke@example.com ‘

Email

| you@example.com =2 ‘ Pé»x.s.s-\.}/ord ® ‘

Pé.s.sA\‘x/ord Password confirmation

| @ | B ?]
Figura 7.2 Formular de autentificare Figura 7.3Formular de creare cont

7.2.3. Crearea unei camere

Utilizatorii autentificati pot sa vada lista camerelor existente si sd se aldture unei
camere la care au acces (publicd).

Chat for DEVs Rooms Signin Signup =

EXPLORE

[ Room rame

testbot
test-bot
Test bot

Members 1

Figura 7.4 Lista camerelor existente in aplicatie

Utilizatorii care au rol de administrator pot crea o camera noua, care va fi apoi
afisatd in lista camerelor.

Chat for DEVs Rooms RaduBompa Signout =

Create Room

Title
‘ Assembly language ‘

Slug Ayour-url-name-here
‘ assembly-language ‘

Description
‘ ‘A brief description of my repository ‘

CREATE

Figura 7.5 Formular de creare a unei camere

Dupa ce o camerad a fost creata, utilizatorii sa i se aldture, iar moderatorii pot crea
chat-uri in aceasta camera.
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7.2.4. Crearea unui chat

In cadrul unei camere existente, utilizatorii pot si vada lista chat-urilor existente
si se pot alatura discutiei.

ACTIVITY

Figura 7.6 Pagina de vizualizare a unei camere, cu lista de chat-uri, spatiul de discutii si coloana
de activitate GitHub

Utilizatorii care au rol de moderator pot crea o camera noud, apasand butonul de
(+) din sidebar-ul din stanga.

Create Chat

| A brief descniption of the chat |
Github repesitory

| octocat/Hello_world |

CREATE
Figura 7.7 Formular de creare a unui chat

In campul GitHub repository, care este optional, este ales repository-ul pe care
vrem sd il conectdm la noul chat creat.

Dupa crearea unui nou chat, utilizatorii se pot alatura discutiei.

7.2.5. Trimiterea de fragmente de cod

Pe langa mesajele de tip text, utilizatorii pot trimite intr-un chat fragmente de cod,
formatate specific limbajului in care e scris, si cu posibilitatea de a sublinia anumite linii.
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9 Radu Bormpa 201

-

Create Snippet

Language
| JavaScript A\
Code
1 export function createMessage{userId, chatid, values) {
2 const sanitizedComtent = walidator.trim{values.content);
3
4 1f (validator.isempty(values.contert)) {
5 throw 'Message cannot be empty.';
& 1
7
2 const newMessage = new Messagel);
9 newMessage.owner = userld;
12  newMessage.chat = chatid;
11 newMessage.content = sanitizedContent;
2 newMessage.type = values.type;
12 newMessage.specifics = values.specifics;
14
15 return newMessage.save();
16 }
Highlights
| 410 |

CREATE

Figura 7.8 Formular de trimitere a unui fragment de cod

Dupa ce este apasat butonul de Create, mesajul este transmis cu formatarea aleasa.

export function createMessage(userId, chatId, values) {
const sanitizedcontent = validator.trim(values.content);

if (validator.isempty(values.content)) {

throw ‘Message cannot be empty.’;

const newMessage = new Message();
newtessage. owner = userTd;
newdiessage.chat = chatld;
newdessage.content = sanitizedcontent;
newdiessage. type = values.type;
newdiessage. specifics = values.specifics;

return newMessage.save();

Type a message

Figura 7.9 Afisarea in chat a unui fragment de cod formatat si cu sublinieri
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7.2.6. Trimiterea unui link

La trimiterea n chat a unui mesaj care contine un URL este afisatd o casutd de
preview a URL-ului.

@ Radu Bompa
Build software better, together

G itH u b GitHub brings together the world's langest community of deve
lopers to discowver, share, and build better saftware. From ope
n source projects to private team repositanies. we're your all-
n-cne platform for collaborative development
ntra pe https_4/github.com

Figura 7.10 Afisarea unor date de preview pentru un link trimis in chat

7.2.7. Trimiterea unui fisier

Trimiterea unui fisier se face apasand butonul (+) din stinga casutei de scriere
mesaje.

ne a message

Figura 7.11 Trimiterea si afisarea in chat a unui fisier (imagine)

7.2.8. Comunicarea cu Chatbot-ul

Comunicarea cu chatbot-ul se face folosind eticheta @bot, urmata de interogarea
adresata bot-ului.

@ Radu Bompa
2ot hello
@ devbat
I'm DevBot. how can | be of help?
@ Radu Bompa
abaot weather
@ devbat
It's abways sunmny in Philadelphia

Figura 7.12 Comunicarea cu chatbot-ul aplicatiei

7.2.9. Mesaje sticky (pin-to-top)

Mesajele importante pot fi lipite in partea de sus a unei conversatii, prin apasarea
pe butonul de pin-to-top.
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general

@ Radu Bompa —-

Bun venit!

Radu Bompa

weather

ny in Philadetphia

0 @0 @ @

Figura 7.13 Lipirea unui mesaj important in partea de sus a conversatiei (pin-to-top)

7.2.10. Vizualizare activitate GitHub

Tntr-un chat care a fost conectat la un repository GitHub, Tn tab-ul de Activity
poate fi vizualizatd activitatea efectuata in repository.
SAMPLE GitHub

Description

Chats (2) Load more ACTIVITY

P zurfyxbot 2017-09-051221626 4612

General opened 19
Gerard 2017-09-05T22:17:52 2847
) A zurfyxbot 2017-09-057221535 5252
GitHub This is a discussion chat for our zurfyx/test repository. opened 18
+ Tyy me e

Figure 7.14 Vizualizarea activitatii din GitHub pentru un chat conectat la un repository
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7.2.11. Vizualizare repository GitHub Tn split-screen

Un chat care a fost conectat la un repository ofera posibilitatea de a vedea pagina
repository-ului in acelasi ecran cu chat-ul, pentru a eficientiza discutia asupra
continutului repository-ului.

SAMPLE GitHub

(? radubompa / ChatDev

Code Issues 0 Pull requests 0 Projects ‘0 Security

@ Gerard Branch: master = Find file = Copy path
This is a discussion chat for our zurfyx i

GitHub / j
GitHub ChatDev / package.json

&m:lubgmpa new repo, bot fixes

cde9372  yesterday

1 contributor

Raw | Blame | History [ )
189 lines (188 sloc) 6.18 KB

"name": “"chatdev",

"description": "The open-source chat application for developer:

“author”: {
"name": "Radu Bompa",

“email": “radubompa@gmail.com”

he

"version": "8.9.0-alpha",
sitory": "https://github.com/radubompa/ChatDev”,

o L I "keywords”™: [
"chatdev”, .

Figura 7.15 Vizualizarea in split-screen a repository-ului conectat la chat

Peste frame-ul care contine pagina GitHub se afla butoane de interactiune cu
aceasta pagind, copiere text formatat in chat, screenshot, ancora, creare task.
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Capitolul 8. Concluzii

8.1. Analiza rezultatelor obtinute

Aplicatia ChatDev este inceputul implementarii unei aplicatii chat colaborativ cu
tehnologii actuale si functionalitati utile dezvoltatorilor software. In versiunea actuald am
implementat, chiar dacd pe alocuri doar demonstrativ, functionalitati care pot fi utile Tn
cadrul unui spatiu de munca al dezvoltatorilor software.

Tn implementare am integrat mult componente, Node.js, React, Express,
MongoDB, Redis, Socket.io, si altele, iar rezultatul obtinut are performante bune chiar si
la 0 incércare mare.

Platforma este usor de inteles si Invatat de catre utilizatori, deoarece denumirile,
dar si imaginile folosite sunt sugestive. Navigarea in cadrul aplicatiei se face cu multa
usurinta, tranzitia dintre elemente avand un curs logic.

Platforma este usor de extins, datoritd organizarii pe layere, addugarea unor
componente noi, este facilitata datorita designului adecvat.

Utilizatorii care au testat aplicatia au fost in medie incantati de aplicatie.
Functionalitatile noi aduse au fost considerate utile, desi necesitd multe optimizari.

8.2. Dezvoltari ulterioare

Aplicatia este conceputd pentru a fi dezvoltata, in functie de nevoile unei echipe de
dezvoltatori software sau de cerintele pietei. Cateva functionalititi trebuie insa
implementate pentru ca aplicatia sa poata fi in mod real folosita intr-o echipa de lucru

e Audio si video conferinte, o functionalitate necesard pentru orice echipa ai carei
membri sunt distribuiti n diferite locatiie.

e Integrarea cu aplicatii de desen si creare scheme grafice poate usura partea de
proiectare si analizd a proiectelor.

e Integrarea cu aplicatii care oferd instrumente de workflow management (ex:
Apache Taverna), pentru a putea crea, asigna task-uri si a administra evolutia
implementdrii din chat-ul echipei. Dupa aceasta integrare, un chat va putea fi atasat unui
task din workflow, cu ancore pentru anumite etape din rezolvarea task-ului

e Screen sharing — posibilitatea de a vedea ecranul in colaborare, combinatd cu
vizualizarea repository-ului GitHub Tn split-screen pot reprezenta un bonus mare de
eficientizare a lucrului in echipa.
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Anexa 3 — Glosar de termeni

Termen
SPA

Webhooks
(GitHub)

Sticky messages
(pin-to-top)
Snippet

Definitie
Single Page Application — o aplicatie web in care se aduc dinamic
datele, in timp ce utilizatorul navigheaza pe site, evitand sa se
reimprospateze intreaga pagind ori de cate ori utilizatorul completeaza
un formular sau navigheaza 1n alta parte a site-ului
O modalitate de a primi notificéri pe un site extern cand anumite actiuni
sunt efectuate pe un repository GitHub.
Mesaje importante care sunt atasate (in partea de sus a) unei conversatii
pentru a fi mereu vizibile.
Fragment de cod
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Estimarea timpului necesar implementarii

Pe baza scenariilor initiale ale utilizatorilor, am scris urmatoarea cronologie de
implementare. Am construit-o luand in considerare prioritatile de backlog si fiecare dintre timpii
de dezvoltare ale caracteristicilor, pentru a face o aproximare a ceea ce s-ar putea face intr-un

semestru.
Saptamana Task-uri
0-4 Raportul initial cu obiectivele aplicatiei, planificarea timpului si alte date de inceput.
Crearea sablonului aplicatiei, care va constitui baza implementarii ulterioare.
5 Inregistrare si autentificare utilizatori.
6 Implementarea camerelor de chat publice, la care orice utilizator se poate aldtura.
7 Dezvoltarea unui chat de grup de baza intr-o camera, in care utilizatorii pot comunica. Va
asigura urmdtoarele functionalitdti: mesagerie instant si comunicarea de grup.
8 Notificari pe desktop si pe site, status utilizatori, trimitere de emoji, MarkDown si
formatare HTML limitata.
9 Implementarea rolurilor de camera.
10 Posibilitatea de a lipi un mesaj deasupra conversatiei, subliniere cod, editare cod, formatare
n functie de limbajul in care e scris.
11 Documentatie.
Revizuirea implementarii de pana acum, logica si design-ul, si reluarea unor aspecte care au
fost amanate anterior.
11 Chat dedicat unui repository Github: commits, requests, pulls. Split screen cu pagina de
repository.
12 Bifurcarea discutiilor. Utilizatorii pot bifurca un chat bazat pe un comentariu, issue,
commit, pull request. Dupa incheiere, chat-ul poate fi merged.
13 Reputatie bazatd pe activitatea utilizatorilor (in chat si pe GitHub), cum ar fi numarul de
commit-uri, push requests.
14 Camere private si invitatia administratorilor de a te alatura unei camere.
15 Deployment-ul serverului, al bazei de date si aplicatiei client pe un server in cloud.
16 Documentatie.
17 Documentatie.
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