METHODE AGILES - INGENIERIE LOGICIELLE AGILE

Durée : 3 jours Nombre de participants : 6 a 12

TARIFS PUBLIC CONCERNE

Inter-Entreprises Développeurs, Testeurs, Architectes, Futurs Managers Agiles (Futurs
Tavif Public : 141750€ HT. Scrum masters), Responsables qualité/méthodes.
Tarif Intra-

Entreprise: Nous consulter

OBJECTIFS MOYENS PEDAGOGIQUES

* Analyser, concevor, développer et tester des projets « Diffusion de Powerpoint.
logiciels Agiles.
* Gérer des projets logiciels en appliquant des méthodes
Agiles et itératives.
F SSVORIIOCHIE CES (S5 * Vous travaillez en équipe dans un contexte de projet ou
* Intégrer les tests dans le pilotage de projet. de produit.
+ Compétences techniques relatives au rdle du candidat.

PRE-REQUIS

PROGRAMME
1. Introduction aux spécificités des méthodes agiles : 5. Le cycle de vie des «scénarios clients » :
- Les spécificités des méthodes agiles : - Les atfributs d’un bon scénario.
Le développement incrémental et itérat. - Larticulation entre plan de livraison et ditération.
Lincidence sur la poliicue de tests et son co(t - Du scénario au test de recette.
- Le développement guide per les tests : - Le codeur de Maxwel.
Le cyce de bese. - Lestechniques de test.
Le pncpe. ) - Les outils de base (Junit, XIVL, efc.) et avancés (Fit, efc.).
Les trois bénéfices majeurs.
Les régles de smplicité. 6. Les meilleures pratiques de Développement Agile :
- Conditions Limites.
2. Architecture et Conception : - TDD et Gestion de base de données SGEBDR
- Principes d'architecture dans un envionnement Agiie. - TDD et Gestiondes données liées aux fichiers et aux repository SWN G,
- Pratioue de Conceplion dans une équipe Agile. Sourcesate).
- Principes qui permettent d’amplifier faclementla testabilité et le - TDOD et Gestion des IHM.
Refaciomg. 7. Techniques avancées avec le TDD:
3. Test Driven Development - Etude du développement & - Comiger des anomalies. o _
base de “Test-First” incluant les concepts suivants:: - %bdmmleb securite des produits NTIC
S e
- Les3A - Stresstests.
- Gérer les exceptions. 8. Les objects Mock :
- Lidentification des faiblesses du code. - Mock, Stub et Fake.
- Les mécanismes d'amélioration. - Application de la théorie sans utiliser de bibliotheque.
- Larticulation avec le développement par les tests. - Découverte des bibliothégues du marché.
- Reppel strfes patfons de conoepton (« design patiems »). 9. Self-Test et Qutils collaboratifs :
4. Refactoring : - Intégration Continue (SVN, CVS, Sourcesafe).
- Conception émergeante. - Intégrateur Continu (Hudson, Cruisecontrol).
- Test Driven Design. - Couverture de test.
- Quand faut-il refactorer ? - Test Diven Requirement avec Finesse (outil de communication).
- Comment éviter les grandes dettes techniques. - Behaviour Driven Development.
- Refactoring pour la maintenance.
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