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Plan

• Rappel des pratiques agiles (XP)

• Pratique du test unitaire

• Pratique du test d’acceptation

• Pratique de l’intégration continue

• Mise en œuvre du test en intégration continue

• Bilan
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Agilité
4 règles d’or

• Les individus et leurs interactions
plus que les processus et les outils

• Les logiciels opérationnels
plus qu’une documentation exhaustive

• La collaboration avec les clients
plus que la négociation contractuelle

• L’adaptation au changement
plus que le suivi d’un plan 

3



Méthodes Agiles
eXtreme Programming (XP)

• Méthode de développement basée sur :
– 4 valeurs (agiles)
– 12 principes 
– 13 pratiques (projet, équipe, développement)

• Pratiques centrées majoritairement sur les enjeux  
« développement » et « équipe » :
– Collaboration étroite entre le client et les développeurs
– Optimisation de la productivité en se concentrant sur le code
– Cadre rigoureux des pratiques à appliquer
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eXtreme Programming
Pratiques d’équipe
• Responsabilité collective du code

– Rendre les développeurs plus polyvalents

• Travail en binôme
– Assembler/partager les compétences
– Prévenir les erreurs
– Créer une motivation mutuelle

• Langage commun (métaphore)
– Faciliter la compréhension et l’adhésion au groupe

• Rythme régulier
– Atténuer les effets « rush » aux effets incontrôlables
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eXtreme Programming
Pratiques de gestion de projet

• Client sur site
– Accélérer les prises de décisions (et les bonnes !)

• Tests d’acceptation (recette)
– Garantir la conformité par rapport aux attentes du client

• Livraisons fréquentes
– Démontrer la valeur ajoutée de façon continue

• Planification itérative et incrémentale des tâches
– Organisation par itérations de développement
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eXtreme Programming
Pratiques de développement

• Restructuration du code (refactoring)
– Investir pour le futur en maitrisant la dette technique

• Conception simple
– Faciliter la reprise du code et l’ajout de fonctionnalités

• Tests unitaires
– Détecter au plus tôt les erreurs et la régression 
– Test first (TDD) pour améliorer la testabilité et simplifier  le code

• Règles de codage
– Améliorer la lisibilité et la reprise du code

• Intégration continue
– Ajouter continuellement de la valeur et accélérer la levée de bugs 
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eXtreme Programming
Synthèse des pratiques

PROJET CODE EQUIPE

Livraisons fréquentes :
l’équipe vise la mise en production rapide d'une
version minimale du logiciel, puis elle fournit
ensuite régulièrement de nouvelles livraisons en
tenant compte des retours du client.

Conception simple :
on ne développe rien qui ne soit utile tout de suite.

Programmation en binômes :
les développeurs travaillent en binômes, ces
binômes étant renouvelés fréquemment.

Planification itérative :
un plan de développement est préparé au début du
projet, puis il est revu et remanié tout au long du
développement pour tenir compte de l’expérience
acquise par le client et l’équipe de développement.

Tests unitaires :
les développeurs mettent en place une batterie de
tests structurels qui leur permettent de valider leur
développement et de faire des modifications sans
crainte (garantie de non régression).

Responsabilité collective du code :
chaque développeur est susceptible de
travailler sur n'importe quelle partie de
l'application.

Client sur site :
le client est intégré à l'équipe de développement
pour répondre aux questions des développeurs et
définir les tests fonctionnels.

Restructuration (refactoring) :
le code est en permanence réorganisé pour rester
aussi clair et simple que possible.

Rythme régulier :
l’équipe adopte un rythme de travail qui lui
permet de fournir un travail de qualité constant
tout au long du projet.

Tests de recette :
les testeurs mettent en place des tests fonctionnels
qui vérifient que le logiciel répond aux exigences
du client. Ces tests permettent une validation du
cahier des charges par l’application livrée.

Intégration continue :
l'intégration des nouveaux développements est faite 
de façon continue de manière à délivrer de la valeur 
de façon incrémentale.

Métaphore :
les développeurs s'appuient sur une
description commune du design.

Règles de codage :
les développeurs se plient à des règles de codage strictes définies par l'équipe elle-même.
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• Acteur : développeur

• Objectifs :
– Validation structurelle du code
– Le produit fait les choses « bien »

• Pratique (TDD) :
– Développer les tests en premier
– Développer le code correspondant
– Refactoriser le code

• GAINS :
– Détecter au plus tôt les erreurs
– Améliorer la testabilité du code
– Simplifier l’architecture 
– Simplifier le code source
– Assurer la non-régression

Test unitaire

9



Test unitaire
Non-régression
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• Acteurs : client (définition)  +  développeur (automatisation)

• Objectifs :
– validation fonctionnelle de l’application
– Le produit fait les « bonnes » choses

• Pratique :
– Définir textuel de scénarios d’usage par le « métier »
– Développer le code correspondant par les développeurs
– Valider par le développeur puis le client

• GAINS :
– Spécification exécutable 
– Capturer les besoins réels
– Garantir la conformité vis-à-vis des attentes du client 
– Documentation

Test d’acceptation
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Intégration continue
Principes

• Ensemble de pratiques utilisées en Génie Logiciel qui consiste à vérifier, à 
chaque modification de code source, que le résultat des modifications ne 
produit pas de régression de l'application en cours de développement.

• Bénéfices de cette approche :
– Capacité de reporting
– Capacité à livrer un produit « utilisable » à tout instant
– Coordination des équipes
– Maîtrise d’œuvre contrôlée

Développement

Intégration
Spécifications
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Intégration Continue
Composants

Gestionnaire 
de Build

Exécution 
des tests

Gestionnaire 
de versions

Serveur 
Intégration 

continue
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• Utilisation des outils d’exécution, 
d’automatisation et de contrôle :

– SVN, Git, … (version)
– XUnit, TestNG, …. (test unitaire)
– Concordion, Fitnesse, … (test d’acceptation)
– ANT, MAVEN, … (Build)
– Hudson, Jenkins, … (intégration continue)

Intégration Continue
Outillage

14



Intégration Continue
Processus

Postes de 
développement Serveur de gestion de versions

Serveur d’intégration
Serveur de 

déploiement

1 Commit

2 Vérification des modifications3 Update

4 Build + Tests

Compiling…
Compilation  Sucessfull
Testing…
Unit tests … OK
Integration tests … OK
Performance tests … OK
Couverture … 86%
Acceptance test … OK
Couverture … 100%

5 Livraison

6 Notification
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Bilan (1)

• Le test est une activité aujourd’hui incontournable dans la 
qualité du logiciel (assurance qualité) – promue par l’agilité

• Définition des tests :
– Plusieurs approches suivant les objectifs
– Complémentarité des approches (structurelle / fonctionnelle)
– Plusieurs techniques dédiées

• Validation par le test :
– Gain de confiance dans le code produit (filet de sécurité face aux régressions)
– Garantie de la « bonne » couverture du besoin (cahier des charges)
– Capacité à  mieux maîtriser / évaluer / démontrer la qualité du logiciel
– Dans le contexte agile : expansion du rôle des tests

• Spécifier le besoin (cas d’utilisation)
• Guider le développement (TDD, ATDD)
• Simplifier et minimiser le code développé

16



Bilan (2)

• Automatisation de l’exécution des tests : 
– Non nécessaire mais décuple le ROI des tests
– Facilite souvent l’introduction du test auprès des équipes
– Structuration et cadencement du processus de développement
– Levier important pour améliorer la qualité du logiciel

• Freins et réticences : 
– Caractère destructif du test
– Nouveaux langages à maîtriser 
– Difficulté de scripter les cas de test 
– Difficultés d’automatiser l’assignement du verdict
– Plateformes IC perçues comme des « usines à gaz »

• Axes d’amélioration actuels :
– Outillage croissant (langages visés, simplicité d’utilisation, …)
– Technologie connexe pour la traçabilité (exigences, bugtracker, planificateur,…) 
– Solutions avancées d’automatisation (génération des cas de test / MBT)
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Merci pour votre attention…
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