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Processus de dével oppement
logiciel
* Processus vu comme une organisation de phases
— Séguences et conditions de passage entre phases
— Cohérence mutuelle entre produits de différentes phases
* Formalisation des étapes ou phases du processus de dével oppement du
logicidl
— Objectifs
— entrées
— sorties (productions)

— contrdles (conditions de terminaison de la phase)

* Mise en oeuvre de méthodes et outils support pour laréalisationdes
phases

Octobre2001 Production et Ecriture MM 3



Cyclesdevie

 Différents modeles ont éte proposés
— prototypage
— cascade
—cycleenV

 LecycleenV est lecycle qui aéte
normalise

|| est largement utilisé, notamment en
informatique industrielle et télécoms.
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cledeVielogicid “en V”

A Expression de besoin . I
Mise en exploitation
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Speécifica ests fonctionnels

Conception ests d'intégration (cible)

tracabilité horizontale

ests de validation
(hote)

Specification logicielle™
tracabilité

verticale ) N\ . L
Conception préliminaire— — — — — - »/Tests d'intégration

ests unitaires
codage
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Probleme du dével oppement
Le développement du logiciel (!stclj)rgoibgnie Q[I)timisation

Fonctions réalisées par le systéeme,
dans un environnement donné&, avec
ldes exigences de qualité de service
(Performance, slreté de
fonctionnement...)

Caractéristiques
du systeme :
Structure,

correction, —
complexité,... Organisation des

moyens, procédures,

méthodes et outils
pour développer et
valider le produit

Octobre2001 Production et Ecriture MM



Specification : approche orienté
obj et

notations UML



Approche Objet

o Méthode UML met en oeuvre différents types de “diagrammes’ qui
correspondent aux différentes activités de la spéecification

— Expression de besoin
use cases et diagrammes d’ activité (activity diagrams)
— ldentification des entités

classdiagrams
— classes
— associations
— attributs
— opérations
— assertions (design by contract), invariants, pre-conditions,

postconditions
— généralisations
— classes associations
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Approche objet

— Description du comportement attendu
 |Interaction Diagrams
— description des interactions entre “groupes’ d' objets : messages
échangés entre objets. En général |les diagrammes correspondent
aux diffétrents use cases.

— les MSC sont un mode de description couramment employé
— Description du comportement systéme
o State Diagrams
— description des états des objets.

— dans UML on fait des diagrammes séparés pour les différents
objets, en utilisant le formalisme des “statecharts” (David et
Hardl) ; il s agit d' une description états transitions,

» etas <=> activités
» trangitions <=> evénements
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Equipes

Octobre 2001

Production et Ecriture MM

10



Cycle devie audio visud

» Beaucoup pluslié aun processus
économigue de production

» Diversité des processus techniques
» Pas de phase de validation proprement dite
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Exemple documentaire TV,
court métrage (1)
e Projet

— Synopsis
— Analyse des besoins technique et financier
— Etude des modes de diffusion

* Recherche du financement (production)
e Décision

Octobre2001 Production et Ecriture MM

12



Exemple documentaire TV,
court métrage (2)

Rédaction du scénario puis du story board,

recherche documentaire

»

Préparation technique: casting,
lieux de tournage, réservation des moyens
et studio..
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Exemple documentaire TV,
court métrage (3)

Image: prise de vue, synthese, postproduction, montage

\ Mixage,
conformation
‘ diffusion

Son: prise de son, synthese, postproduction, montage
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Equipes

e
|
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Edition périodique (1)
(journal, émission deradio, TV)

e Etapeinitiale:
— Principe du projet,
— Réalisation d’ une maguette, définition des
rubrigues

— Analyse des moyens nécessaires a une
production périodique en particulier déefinition
du processus de production

— Etude de rentabilite

Octobre2001 Production et Ecriture MM 16



Edition périodique (2)
(journal, émission deradio, TV)

e Fonctionnement en régime établi:

— Prévision du contenu a échéance de N édition, (N pouvant étre
différent par rubriques)

— Construction des données de base
e Documentation
» Prise devue, prise de son...
— Par rubrique construction du contenu
(rédaction des articles, des reportages) selon |e processus adapié au
meédia
— Décision de montage définitif
— Production, diffusion
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Edition périodique (3)
(journal, émission deradio, TV)

* Processus continu de validation

— Mesure d ’audience, enquétes sur la forme et
sur le fond

— Eventuellement retour al ’ étapeintial
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Equipes
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Production multimédia

e Combine lestaches et métiers des trois disciplines
* Dépend du type de support vise et est lié a un
métier d ’ édition:
— Enligneon line (Site Web): édition périodique
(comparable aun journal, radio, TV)

— Enligne off line (CD Rom/DVD...)(comparable aux
livres, videos, disques)
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Equipes dans les jeux video




Caractéristiques de | ' ecriture

C’est alafois:
— Un univers perceptif
— Un scénario interactif
— Unlogiciel
|| faut imaginer méthodes et outils pour

combiner ces trois aspects auss importants
les uns que les autres
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L es grandes étapes

1 Cahier des charges

2 Analyse de besoin

3 Spécification et maguette
4 Analyse technique

5 Conception

6 Production de donnees

7 Dével oppement et tests

8 Production

O Retour d ' expérience

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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1 Cahier des charges

Entrée: Strategie éditoriale
Sortie: Cahier des charges

Cette étape préliminaire permet de poser le besoin en terme tresgenéral. Par
exemple

Un serveur Web pour promouvoir I’image de la société
Un serveur de communication interne

Un jeux de courses pour les 10-20 ans baseé sur le film (qui va sortir)
Y amamotoquadesratées sur console super+

Déla visé: 18 mois
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2 Analyse des besoins

Entrée: Cahier des charges, éléments d’ édition préexistants (paqer, vidéo, CD,
éléments de collection...), ééments concurrentiels (CD equivaents...)

Sortie: Rapport d' analyse des besoins

Cette étape permet de

o déterminer précisement le besoin en terme d’'image, de marketing et de
commerce.

» Fixer |I’échéancier.
* Pour une édition périodique (serveur Web) choisir les principes

d’ exploitation visés (fréquence de mise ajour, protection, part de sous-
traitance dans |’ exploitation...).

» Pour une édition hors ligne mettre en évidence |les contraintes € risques de
production
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2.1 Aspects communication

Il sagitici d'identifier

Les cibles d' utilisateurs du serveur et pour chague
classe d’ utilisateur |es retombeées attendues.

L es objectifs de produits financiers (marche)
L es messages a destination de chague type de cible

L es objectifs de mise en exploitation et |es contraintes
budgétaires.
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2.2 ldentification des
principes d exploitation

Le mode de sélection des documents en entrée du serveur, lafréquence
de mise ajour

La part des travaux de maintenance qui serarealisee en interneet celle
qui sera sous-traitée.

Les traitements et acquisition d’informations spécifiques (réporse au
courrier éectronique, gestion des formulaires d' identification, gestion des
commandes éventuelles...)

L es principes de securité a mettre en oeuvre

Les informations qui doivent étre fournies pour mesurer I’ efficacite du
service
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2.3 Contraintes de production

Définition précise des plate-formes visées en fonction des stratégies
constructeurs

Contraintes d ' internationalisation.
Production (qui fabrique ou et comment, a quel prix)

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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3 Principes genéraux de conception

Entrée: Rapport d’ analyse des besoins
Sortie: Principes genéraux de conception

On définit ici la perception genérale qui doit se
dégager del’ oeuvre, ses déements constitutifs, sa
structuration en fonction du ou des publics vises, les
éléments d’ exploitation commerciae envisages
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Exemple 1

Dans le cas présent il est effectivement imaginable de concevoir le serveur comme un
univers de science-fiction axé sur un des titres phares de |I'Editeur: Valxxx. Dans cet
univers on trouve des “ galaxies ” correspondant aux rubriques di catalogue, a
I'actualité, alarubrique B et M, aux Manga. Un univers séparéest constitué par les
relations commerciales qui ne visent pas le méme public et doivent étre gérées selon
une approche professionnelle.

La navigation se fait dans I’espace de l'univers vers une galaxie puis vers une planéte
(Une BD particuliére par exemple) et dans le temps soit physique (actualité et date de
parution) ou virtuel (thématique chronologique).Une recherche par index (theme,
auteur, série, héros, date de parution... )est également accessibk.

Une galaxie de rencontre virtuelle permet la communication entre Dargaud et les lecteurs,
centrée sur:

Un courrier électronique ciblé: guestions aux auteurs, remarquesa I'éditeur, propositions
de scripts ou de graphiques...

Des forums thématiques périodiquement renouvelés.
Des petites annonces pour collectionneurs

Des concours et des votes (par exemple présentation des textes au images envoyés par
les lecteurs apres sélection).
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Exemple 2

Les galaxies B et M et Manga peuvent étre le cadre d’'une expérimentation de BD
interactive et de présentation de courtes séquences d’animation

La galaxie actualité reprend les titres de La Lettre de I’éditeur et un tres court résumé
des contenus (Ceci pour ne pas nuire a la revue et pour éviter des pages textuelles
illisibles sur Internet), les parutions et I'agenda. Il s’ouvre sur un formulaire
d’abonnement. Il est possible d’envisager a terme une indexation des titres
d’articles permettant une recherche sur un théme donné et la commande du
numéro seélectionné.

Le serveur pourrait aussi pointer sur une liste de sites Internet relatifs a I'actualité de la
B.D. dans le monde.

Il est possible d’envisager d’ici un an de créer un journal interactif mensuel présentant
certaines bandes non encore parues en feuilleton. L’acces a ce purnal serait
payant et s’appuierait sur les techniques de vente Internet

. Une étude marketing et de rentabilité doit étre préalablement menée.
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Exemple 3

L'univers des relations commerciales a une structure completemert différente. Il
privilégie I'efficacité de la communication par rapport au spectaculaire. Deux
galaxies sont accessibles: la communication vers les libraires, et la vente des
droits.

L’'univers libraire permet de traiter des problemes commerciaux & les commandes. Ici,
non seulement l'inscription est obligatoire, mais elle doit étrevalidée par Dargaud
et est sécurisée. Il est possible de créer un systéme allant du courrier commercial
électronique, jusgu’a la consultation du catalogue et la prise e commande.

Une étude de besoins et de co(t, ainsi que la gestion sécurisée des transactions doit
étre réalisée.

L’'univers de vente de droits est I'espace bilingue du serveur. Qutre une présentation
des conditions générales de cession, il comporte une rubrique actualité offre et
une recherche par index.

Le serveur peut comporter des pages de publicité selon une politique a définir en
collaboration avec une régie. Nous suggérons a priori deux cibles:

Les libraires spécialisés (avec un tarif préférentiel)
Les détenteurs de droits ou droits associés pour promouvoir leurs produits

Octobre2001 Production et Ecriture MM 32



4 Spécification
et maguette

Entrée: Rapport d’ analyse des besoins, principes généraux de
conception

Sortie: Scénario, Graphe de navigation, charte graphique et sonare,
maquette, cahier des tests fonctionnels

Un systeme multimédiaest “ un univers”. Dans un premier temps, il
faut établir leslois qui regissent cet univers:

- Legraphe de navigation et le scénario (jeux)
- Lastructure des écrans genérigues (charte graphique et sonore)
- L ’interactivité

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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4.1 Scenario
(jeux deroles ou de stratégie)

e Principedel’histoire

o Cartographie de |’ univers physique
 Les personnages

e Lesniveaux

* Principes des stratégies ou des énigmes
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Graphe de navigation

* Neuds:
— classes de pages visibles hypertexte

— Scenes (modules) sur systeme a script quas
lin€aire ou continu

» Arcs. liens d’ acces eventuellement types
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Renvoie aux pages des items sélectionnés
Gt )
r Page
Index d'acceuil
Serveur .
Commercial Nouvelles Séries

Espace de Collections
communication Actualité Dargaud

Humour
Actualité
Manga
Zone /

Page d'accueil

/ Serveur grand
Public Actaulité B.D.
GF.& Fantastique j

Harry
Dickson

Blake & Mortimer

Western

Aventure

Ramiro

Blueberry

—_— Navigation Spaciale C) Pages de premier niveau
Reprises en menu sur toutes les pages

et donc directement accessibles

Fabien M.

—— Navigation Temporelle
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4.2 L 'Interactivité

Définir les modes d’ interactions(cas
d ’utilisation) de | ’utilisateur avec le
systeme

Lanavigation doit permettre de realiser les
cas d’utilisation

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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Meéthodes et outils

Peu d’ outils disponibles, possibilité d’ utiliser
lescasd’usaged’UML (Unified
Modelling Language) et les outils associes
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Exemple4
; “y - .
casd 'utilisation

Entités
» Visgiteur quelconque
o Librare
» Client de produit dérivé
» Equipe derédaction
* Equipe de maintenance

e Auditeur (validation)
o Systeme

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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Casd’

Exemple 5
casd 'utilisation (1)

utilisation

visite ssmple (visiteur,)

demande de | ' enregistrement (libraire, équipe de rédaction)

Participation a un concours (visiteur, équipe de rédaction)

Participation au forum (visiteur, visiteur, éguipe de rédaction)

Mise ajour d’une rubrigque périodique (équipe de rédaction)

Modification de la structure d’ une rubrique (équipes de maintenance et de
rédaction)

Création d’ une nouvelle rubrique (équipes de maintenance et de
rédaction)
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Exemple 5 casd’ utilisation

(diagramme de sequence)
/f Libraire Syseme  Equipe de rédaction

.. Demande d’enregistrément
Visiteur veut >

S enregistrer comme

libraire « formulaire
Farmulaire
. : rempli Stockage temporaire
L e systeme enregistre <
une demande temporaire demande en attente ?

Liste des demande en jettente

L " équipe de rédaction )
valide la demande, “— Mail d’ information validation
Levigteur en est informe
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4.3 Lacharte graphique et sonore

Cette charte comporte d' une part la description des éléments génériques
mis en oeuvre dans le serveur et un exemple de chague é ément type.

Structure des scenes
Principaux éléments
Signalétique

Principe d ' évolution de la charte en fonction du scénario (Généricité)
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Exemple d'un serveur Web

Des pages qui comportent:

- Des écrans significatifs pages de présentation écrites dans le langage
HTML comportant du texte et des images et des scripts exécutables
(signalétigue visuelle et sonore)

- Des ééments sonores, d’animation ou vidéo chargeables et
exécutables chez I’ utilisateur qui aura au préalable di chargerun “
joueur ” (plug in) ou dans un environnement d’ exécution Java ou
asp (Microsoft) .

- Des questionnaires et des é éments dynamiqgues construits a partir de
bases de donneées

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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Contraintes en ligne (Web)

- Lareprise des é éments essentiels de la charte graphique dga uilisée
dans sa communication interne ou externe.

- Lesprincipes d ergonomie liés au WEB:

lestailles d’ affichage des pages, couleurs sélectionnées en fanction des
machines et écrans des utilisateurs et des contraintes de performance
(moins de 50 Ko par page par exemple).

L e positionnement des commandes et des boutons de navigation pemettant
de revenir a des points de repere ssmples.

L e temps d’ exécution des scripts court (inférieur a4 ou 5 secordes).
L es messages dans | es scripts doivent étre explicites et ciblés...
- Lafacilité de mise ajour du serveur:

les pages qui ne sont que rarement modifiées peuvent avoir une gructure
complexe (image sensible a structure complexe, fenétres multiples),

les pages fréquemment mises a jour doivent permettre de limiterles
opérations a une numeérisation et présenter une mise en page smple.
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Contraintes horsligne

L a reprise des él éments essentiels de politique de collection.

L es principes d ergonomie imposee par les plateformes d ' execution
(Sony impose que...)

L es limites techniques des plate-formes visees (Game boy, PC avec une
carte graphigue limitée, son généré par un synthétiseur donné...)
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4.4 Maguette

A pour objectif d'étudier avec les utilisateurs |'adéquation des
principes retenus (validation externe)

Pas trop complexe pour pouvoir étre realisée dans des délais et
codts raisonnables

Significative
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5 Analyse des choix techniques

Entrées. Rapport d’ analyse des besoins, principes genéraux de
conception, graphe de navigation, charte graphique et sonore.

Sortie: Rapport d’ étude technique

» Sélection des outils de développement et d’ exécution
» Evaluation des volumes et performances
» sélection de la configuration de maintenance

o Deécision relatives ala mise en production (Sélection du prestataire
d’ hébergement pour le web, d’ aspects relatifs ala production de
CD ou DVD pour un systeme off line)

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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5.1 Sélection des outils
de développement et d ' exécution

L es principaux choix techniques portent donc sur la sélection des outils logiciels
utilisés dans la conception de | ' cauvre (bibliotheques, authorware, éditeurs)
Utilisés dans I’ exécution de | * cauvre (moniteurs, plugin...).

Ces choix dépendent des fonctionnalités attendues (son, vidéo, animation,
gualité de synthese, gestion des communications en ligne, gestion et securité
de transactions...) par rapport alatechnologie disponible sur les plate-
formes visées

Voir cours sur les outils d’ intégration
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5.2 Evauation des volumes

et sélection de
la configuration de maintenance (on line)

Tous les é éments sont réunis pour évaluer précisément la nature
des données qui seront gérees sur le serveur et leur frequence
de rafraichissement.

On en déduit

* |levolume de stockage moyen et maximal (nécessaire pour la
selection du site d’ hébergement)

e lesoutilslogiciels et matériels nécessaires ala maintenance.

* Une estimation des objectifs de visite du site qui est réalisée
pour se fixer des contraintes de performance a imposer au
prestataire.
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5.2 Evaluation des volumes
et des performances (off line)

On répartit | ' espace disponibles sur le support entre:

Données (image/son)
Programmes

On en deduit |a faisabilité technique (volume performance)
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5.3 Sélection du prestataire
d’ hébergement (en ligne)

Les choix portent sur:

L’ introduction du site uniquement sur Internet, Intranet et/ou sur réseau
propriétaire
Lalocalisation et la répartition du site: Le serveur peut étrelocalisé sur un site

ou réparti (en fonction des classes d utilisateurs) sur plusieurs sites dans
différentes localités.

L a capacité du ou des prestataires en terme de site d accuell, plate-forme
disponible (type de machine, logiciel hote), performances disporibles et
prévues (bande passante sur chaque site).

La plate-forme d’ accueil (machine appartenant au prestataire ou achetée @ le
client éventuellement hébergée chez un prestataire)

Lefalt de créer un domaine Internet propre au serveur, offrant une
indépendance ultérieure par rapport au prestataire a un codt et un délai
d installation plus important.

Les critéres de choix sont lalocalisation et les contraintes pa classe d' utilisateurs

(performance, contexte géographique, infrastructure de télécommunication,
parc d ordinateurs clients) et les colts d' investissement et d exploitation.
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6. Conception

Entrées. Principes généraux de conception, Graphe de
navigation, charte graphique et sonore,

Sorties: Conception détaillee: Story-Board, Diagrammes de

classes, comportement dynamique, cahier des tests
d’intégration

Octobre2001 Production et Ecriture MM 53



Structures a Specifier

Besoins:

» Specification de la structure des pages

o Speécification graphigue et sonore

o Specification de la dynamique interne aune
pPage
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Outils

* Issusdel "audio visuel: Storybard (structure
graphique et sonore, dynamique non
Interactive)

 Issusdel ’Informatique: Les diagrammes de
classes des méthodes objet (aspects
statiques)
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ACTUALITE ESPACE DE COMMITHICATION COLLECTIONS IHDEX
MANGA ZOHE 5.F. & FAHTASTIQUE

BLAEE & MORTIMER POLAR AYEHTURE

HOMOUR WESTERH




Exemple 6: Story board

Objet: Menu principal
classe trame_statique
(220,240, nair, jaune...)

CTUALITE ESPACE DE COMMUNICATION COLLECTIONS INDEX

5.F_& FANTASTIQUE

BLAKE & HORTINER POLAR AVENTURE Objet: logo
' T classe bouton _lien
(logo, sonfusée, lienhome)

Objet: Vidéo XIlII
classe vidéo
(30s)
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6.1 Story Board

* Permet de préciser la structure graphique:
— Place des objets

— Points de vue (trame actives, en 2D hiérachie
graphique, en 3D réelle ou simulée les angles
d ' observation)

Exemple: au point video XIII, il y ad’abord un
bouton, puis sl on cligue un video

— Dureée des actions a duree fixe (video, son)
— Evénements (actions utilisateurs ou systeme)

Octobre2001 Production et Ecriture MM
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Diagramme de classes des pages

Trame _Statique

Page
affichée
4 1
' /4 n<5
Trame

composition

Spécialisation/héritage

Octobre 2001
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Diagramme de classes des pages

(2)

Pages d ' accuell

Page
affichée Vidéo
v L N y
\ AN
Bouton Fichier
[\ d 'action vidéo
Spécialisation/héritage
Page_thematique Page thématique
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Description des classes

Vidéo

Nom_vidéo:nom

Durée: temps

Tallle Mo

Page: nom-page affichée
Trame: nom_trame

Charger
Start,
Stop,
pause
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6.2 Diagramme de classes

e On doit retrouver au moins toutes les
classes constituant des noauds du graphe de
navigation

 On doit retrouver tous les constituants du
story board: trames, widgets...

* Les méthodes associées a un objet décrivent
au moins sa perception et les évenements
associ és
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6.3 Comportement dynamigue
global

Décrire les interactions complexes entre le systeme
et les utilisateur en tenant compte des effets de
mémoire

=> Associer au chague noaud du graphe de
navigation un modele état transition: (Automates
communicants, réseaux de Petri...)

Possibilité de commencer par des diagrammes de
seguences
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Diagramme de seguence

Difficulté a décrire un comportement
L synchrone (exécution de la vidéo)
Bouton_videéo.cliquer A : )
> Multiplicité des cas (interruption
bouton stop)
Vidéo exécuter
Bouton vidéo.afficher
Vidéo afficher
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Specification sous forme
d 'automate communicants

Page d’ acceuil Page communication

Page affichée @

?bputon Vidéo.Start , "
?Lien_page |communicatio

?fin_vidéo ou
bouton Vidéo:

Lien _pag#e_d ' acceulil

?Zhouton_communication.cliquer
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6.4 Validation

» Tous les diagrammes de sequence des cas
d’utilisation doivent étre realisables

e Touslesliens du graphe de navigation doivent
pouvoir étre parcourus (et apriori uniguement
ceux 1a)

* Tous les évenements des diagrammes de classes
doivent étre activés

* Tousles points de vue du story board doivent
pouvoiIr étre percus et uniguement ceux la
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7 Production des données

Entrees :Principes généraux de conception, Graphe de navigation, charte

graphique et sonore, Story-Board

Sortie: Données pré traitées
Cette phase peut étre tres lourde en terme de délai et de charge Elle

comprend:
Lafrappe du texte
Lasaisie desimages fixes et leur retouche numérique

L ’enregistrement ou la recherche dans des bases de donnees, le
traitement et le montage des é éments de son et de vidéo enregidrés

Lafabrication des &l éments graphiques et sonores non interactifs de
synthese
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8 Developpement

Entrée: Principes genéraux de conception, Scénarion, Graphe de
navigation, charte graphique et sonore, Story-Board, Diagrammes
de classes...

Sortie: Dossier de programmation, code et données intégre, tests
unitaires et d' intégration, cahier des procedures de maintenance

- Rédaction du dossier de programmeation,

- Rédaction du code (pages et programmes)
- Intégration

- Tests
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8.1 Rédaction du dossier
de programmation

Ce dossier comprend:

L’ organisation et la nomenclature des fichiers
L’ analyse des fonctions programmées (principes algorithmiques)
Laréedaction du cahier de tests unitaire et d'intégration
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8.2 Analyse et realisation du code

Voir le cours de Génie Logicidl:

L ’organisation €t | ' algorithmique interne a chague
objet est décrite (spécification détaillée)

Puis codée
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8.3 Intégration

Deux étapes:
Intégration dans | * environnement de dével oppement

Intégration sur machine cible (console, serveurs...)
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4 étapes:

Tests unitaires
Testsd 'intégration
Tests fonctionnels

Tests agressifs

Octobre 2001
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Qu "est cequ 'un test?

Un test est | ' exécution du programme contre
une spécification:

— Test fonctionnel vs Scénario, Graphe de navigation, charte graphique et
sonore

— Tests d’intégration vs Conception détaillée
— Tests unitaires vs spécification du code

Seuls lestests "agressifs' sont réalises par des
utilisateurs ou des joueurs fous
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Reédaction des cahiers de tests

Un cahier detest est réalise alors de |’ étape du processusil comprend
- L ’organisation des tests
- Lesmoyens de mise en cauvre

- Pour chaque test:
Objectif du test
Mode de réalisation
Résultats attendus (oracle)

Octobre2001 Production et Ecriture MM

74



Mode de test

— boite noire : on applique les sequences des entrees et on
observe les sequences des sorties

— boite grise : on connait la structure en module et on
observe les sequences de transitions (messages entre
module) en plus des sorties perceptibles dans
I’ environnement

— boite blanche : on goute les variables d’ états internes
aux modules, ou encore des sequencementsinternes
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Contenu destests

- Lecahier des tests fonctionnels (boite noire) comprend les tests de
navigation (parcours du graphe), compréhension du scénario,
évaluation de | ' ergonomie et des qualités esthétiques

- Lestestsd intégration (boite grise) comprennent les tests des
Interfaces graphiques (parcours des automates locaux a chaque noaid
du graphe), Tests des fonctions spécifiques (Index, sécurité, BdD...),
par intégration successive des composants puis les tests de
compatibilité avec les environnements cibles.

- Lestests unitaires portent (boite blanche) sur le contenu du cade
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Organisation

» Lestests doivent étre documentés et géeres
en configuration

* |Isdoivent étre joués en non regression (sur

€S Versions successives)

o Lestestsagessifsfont | 'objet d’une
observation par « magnétoscope »

Octobre2001 Production et Ecriture MM 77



Bibliographie

G. Weidensfeld et alii, Techniques de base pour le multimédia, Masson Paris
1997

e J. B. Touchard, Multimédia interactif, édition et production, Microsoft Press
1992

o J.PBadpeetali, Techniques avancées pour | ' hypertexte, Hermes1996

* V. Pind Techniques du Cinéma QSJ PUF 1999

* A. Mallender, Ecrire pour le multimédia, Dunod, Paris 1999

e J. Conallen, Web avec UML, Eyrolles, Paris 2000
o Didgtilled UML, M.Fawler, K. Scott, Addison Westley, 1997

7

o V. Deebarre, coursde %enie logiciel
ht;[jp://(;l]eptli nfo.cnam.fr/Enseignement/CycleProbatoire/CDI/ProjetCDI/Proj et6/
index.htm

Octobre2001 Production et Ecriture MM 78



