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Chapitre
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« Durant le débogage, les novices insérent du code correctif,
alors que les experts suppriment du code défectueux. »
Richard Pattis
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Quand tester ?
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= | e plus toét possible
* Colt temporel, et donc financier, d’'un bug dans le cycle de vie d’un logiciel :

Codut
A

> Temps

Développement:> Mise en productioh Exploitation




Quand tester ?
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" Dans lI'approche classique (ie, prédictive) les tests sont réalisés en fin
de projet aprés la programmation de toutes les fonctionnalités

= Dans l'approche agile, les tests sont réalisés :

e Apres I'écriture du code d’une fonctionnalité
* Apres la découverte d’un bug
* Pendant le développement d’'une fonctionnalité

» Méthode de développement
1)Programmation vite faite, pas propre : Quick and Dirty
2)Programmation des tests
3)Refonte du code : Refactor



TDD : Test Driven Development
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= Et siles tests étaient programmeés avant la fonctionnalité ?
e TDD : développement dirigé par les tests

* Nouvelle méthode de développement
1) Programmation des tests

2) Programmation Vite faite, Pas propre : Quick and Dirty
3) Refonte du code : Refactor

= Le TDD est plus que simplement inverser |'ordre
* Les tests définissent le cahier des charges de la fonctionnalité

e Régled'orduTDD:

> « Ne jamais écrire une ligne de code fonctionnel sans qu'une

ligne de code de test ne I'exige. »
> Eviter d’ajouter du code non nécessaire : principe YAGNI



Démo : Kata Bowling
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" Une partie de bowling compte 10 carreaux (frames en anglais).
= Chaque joueur lance 2 boules a chaque carreau, sauf en cas de strike.
* Un strike consiste a faire tomber les 10 quilles (pins en anglais) avec la premiére boule.

* Le spare consiste a faire tomber les 10 quilles avec les 2 tirs consécutifs du carreau.

= Le score de chaque joueur est le nombre total de quilles qu’il a abattues plus les bonus donnés par
les strikes ou les spares.
* Pour un jeu ouvert, le score d’un carreau est le nombre de quilles abattues pour les deux
lancers.

* Encas de strike, le score est donc de 10 + un bonus égal au nombre de quilles abattues apreés
les 2 lancers suivants.

* Encasde spare, le score est de 10 + un bonus égal au nombre de quilles abattues au lancer
suivant.

= Ainsi, la marque parfaite est de 300 points, pour 12 strikes consécutifs.
= Ledixieme jeu est particulier. En cas de strike au premier lancer, deux lancers supplémentaires sont
accordés. En cas de réalisation d’'un spare, un lancer supplémentaire est accordé.
— Il ne peut pas y avoir plus de 21 balles lancées au maximum.



Que retenir de ce chapitre ?
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Les tests sont une obligation
lls doivent forcément accompagner le code d’une application
Il y a différents types de test selon le niveau considéré
e Unitaire
* |ntégration
e Systeme
Les tests peuvent étre écrits avant ou apreées I'écriture d’une
fonctionnalité ou la correction d’un bug
Le code des tests étant du code, il doit donc étre propre au méme
titre que le code source
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