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PDL:	  objec?fs	  pédagogiques	  

•  Pra?que	  et	  (re-‐)visite	  de	  votre	  cursus	  	  
– Modélisa?on/UML,	  Programma?on	  OO,	  test,	  design	  
pa"erns,	  etc	  

– Ou?ls:	  git,	  IDE,	  Maven,	  intégra?on	  con?nue,	  
documenta?on	  

– Méthodes:	  travail	  en	  groupe,	  dates	  limites	  

•  Une	  expérience	  de	  la	  difficulté	  du	  développement	  
logiciel 	  	  
–  indispensable	  pour	  votre	  future	  vie	  professionnelle	  

•  Contribu?on	  à	  un	  projet	  réel,	  open	  source	  	  

	  



Développer	  du	  logiciel	  ~=	  	  

«	  Mul?-‐Person	  Construc?on	  	  
Of	  	  

Mul?-‐Versions	  Programs	  »	  
	  

David	  Parnas,	  2014	  	  



4 

Ingénierie	  du	  logiciel	  

•  De	  plus	  en	  plus	  complexe	  
–  Systèmes	  distribués	  
–  Qualité	  de	  service:	  performance,	  sécurité,	  sûreté,	  u?lisabilité,	  etc.	  

•  Explosion	  des	  fonc?onnalités	  
–  Lignes	  de	  produits	  (espace/temps)	  

Versions 
(Temps) 

Variants (Functionalités) 

Time 
to 

Market! 
1.1 

1.2 

1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 

1.1 1.1 1.1 1.1 1.1 

1.2 1.2 1.2 1.2 1.2 

1.3 1.3 1.3 1.3 1.3 

1.4 1.4 1.4 1.4 1.4 







Travail	  d’équipe	  

•  Organisa?on	  
– Partage	  des	  tâches	  
– Planifica?on	  
– Communica?on	  

•  Code	  idéalement…	  
– Bien	  conçu,	  modulaire,	  documenté	  
– Maintenable,	  compréhensible	  

•  Ou?ls	  	  
– Collabora?fs	  (e.g.,	  système	  de	  versions)	  



Ingénierie	  Dirigée	  par	  les	  Modèles	  
•  TODO	  

Architecture	  



Idéalement:	  	  
«	  modular	  black	  boxes	  »	  

Réu?lisabilité	  
Faible	  couplage	  

Open	  for	  extension	  

Encapsula?on	  



Tes?ng	  



Djikstra	  



SoRware	  Integra?on	  
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Développement	  Logiciel	  



Instagram	  Story	  



Instagram	  Story	  

	  «	  Instagram	  is	  an	  app	  that	  only	  
took	  8	  weeks	  to	  build	  and	  ship,	  
but	  was	  a	  product	  of	  over	  a	  year	  
of	  work.	  »	  

h"p://www.forbes.com/sites/limyunghui/2012/04/09/inspiring-‐insights-‐by-‐instagram-‐ceo-‐
kevin-‐systrom-‐the-‐man-‐who-‐built-‐a-‐1-‐billion-‐startup/	  
	  



Instagram	  Story	  

«	  While	  I	  was	  there	  working	  in	  
marke?ng,	  I	  started	  doing	  
more	  and	  more	  engineering	  at	  
night	  on	  simple	  ideas	  that	  
helped	  me	  learn	  how	  to	  
program	  (I	  don’t	  have	  any	  
formal	  CS	  degree	  or	  
training)	  »	  

h"p://www.forbes.com/sites/limyunghui/2012/04/09/inspiring-‐insights-‐by-‐instagram-‐ceo-‐
kevin-‐systrom-‐the-‐man-‐who-‐built-‐a-‐1-‐billion-‐startup/	  
	  



Instagram	  Story	  

h"p://www.forbes.com/sites/limyunghui/2012/04/09/inspiring-‐insights-‐by-‐instagram-‐ceo-‐
kevin-‐systrom-‐the-‐man-‐who-‐built-‐a-‐1-‐billion-‐startup/	  
	  

«	  We	  spent	  1	  week	  prototyping	  a	  version	  that	  focused	  
solely	  on	  photos.	  	  
It	  was	  pre"y	  awful.	  So	  we	  went	  back	  to	  crea?ng	  a	  na?ve	  
version	  of	  Burbn.	  We	  actually	  got	  an	  en?re	  version	  of	  
Burbn	  done	  as	  an	  iPhone	  app,	  but	  it	  felt	  clu"ered,	  and	  
overrun	  with	  features.	  It	  was	  really	  difficult	  to	  decide	  to	  
start	  from	  scratch,	  but	  we	  went	  out	  on	  a	  limb,	  and	  
basically	  cut	  everything	  in	  the	  Burbn	  app	  except	  for	  its	  
photo,	  comment,	  and	  like	  capabili?es.	  What	  remained	  
was	  Instagram.	  »	  	  



Instagram	  Story	  

h"p://www.forbes.com/sites/limyunghui/2012/04/09/inspiring-‐insights-‐by-‐instagram-‐ceo-‐
kevin-‐systrom-‐the-‐man-‐who-‐built-‐a-‐1-‐billion-‐startup/	  
	  

«	  So	  8	  weeks	  later,	  we	  
gave	  it	  to	  our	  friends,	  beta	  
tested,	  bug	  fixed,	  etc.	  and	  
this	  Monday	  we	  decided	  it	  
was	  ready	  to	  ship.	  »	  	  	  



Instagram	  Story	  

h"p://www.forbes.com/sites/limyunghui/2012/04/09/inspiring-‐insights-‐by-‐instagram-‐ceo-‐
kevin-‐systrom-‐the-‐man-‐who-‐built-‐a-‐1-‐billion-‐startup/	  
	  

«	  Who	  is	  responsible	  for	  
Instagram’s	  UI	  design?	  
	  
For	  be"er	  or	  for	  worse,	  
I’ve	  done	  most	  of	  the	  
pixel	  pushing	  in	  our	  app.	  ;)	  	  
»	  	  	  



Instagram	  Story	  
•  30+	  millions	  d’u?lisateur	  en	  2	  ans	  
•  25k	  inscrip?ons	  le	  premier	  jour	  

– «	  best	  &	  worst	  day	  of	  our	  lives	  so	  far	  »	  
– «	  favicon	  »	  cause	  des	  milliers	  d’erreurs	  404	  

•  «	  404-‐ing	  on	  Django,	  causing	  tons	  of	  errors	  »	  

•  Un	  seul	  serveur	  au	  lancement	  
– Moins	  puissant	  qu’un	  MacBook	  Pro	  

•  La	  suite:	  passage	  à	  l’échelle,	  cloud	  (EC2)	  et	  
ingénierie	  du	  logiciel	  

h"ps://speakerdeck.com/mikeyk/scaling-‐instagram	  
h"p://zoompf.com/blog/2012/04/instagram-‐and-‐op?mizing-‐favicons	  
	  



Instagram	  Story	  
•  Sur	  la	  trentaine	  de	  composants,	  4	  seulement	  
ont	  été	  écrits	  à	  par?r	  de	  zéro	  
–  App	  iOS,	  App	  Android,	  Android	  Push	  No?fica?on	  Service	  et	  Redis	  

Query	  analyzer	  

node2dm	  
Fabric	  



Instagram	  Story	  (key	  lessons)	  
•  Sélec?on	  et	  intégra?on	  de	  mul?ples	  librairies	  

•  Open	  source	  community	  
– Apprendre,	  partager,	  demander,	  répondre,	  etc.	  

•  Auto-‐appren?ssage	  
– «	  Product	  guys	  »	  sont	  maintenant	  à	  même	  de	  
rivaliser…	  

•  Agilité,	  développement	  incrémental	  

h"p://instagram-‐engineering.tumblr.com/	  



PDL	  en	  pra?que?	  	  



PDL:	  Objec?fs	  

•  Analyse,	  concep?on,	  réalisa?on,	  test,	  par	  la	  pra?que	  
–  (Re)visite	  de	  votre	  cursus	  (UML,	  Programma?on	  OO,	  etc.)	  	  

•  Ges?on	  de	  projets	  
–  Sur	  un	  exemple	  «	  joué	  »	  mais	  bien	  réel	  où	  des	  résultats	  sont	  
a"endus	  

–  Projet	  en	  groupe	  

•  Prépara?on	  pour	  le	  stage	  au	  2ème	  semestre	  
–  Et	  pour	  votre	  future	  vie	  professionnelle	  !	  

	  



Système	  





PDL	  en	  pra?que?	  	  

Analyse	  
Concep?on	  

Réalisa?on	  
Valida?on	  



Quatre	  objec?fs,	  quatre	  rendus	  
•  (CD)	  Comprendre	  et	  documenter	  un	  projet	  existant	  

–  Documenta?on	  développeur:	  	  
•  comment	  récupérer	  le	  code	  source?	  comment	  exécuter,	  installer	  et	  
déployer	  une	  applica?on?	  

•  quelles	  sont	  les	  technologies	  u?lisées?	  comment	  exécuter	  des	  cas	  de	  tests?	  
intégra?on	  con?nue?	  

•  quelle	  est	  l’architecture	  du	  projet?	  comment	  maintenir	  et	  étendre	  la	  
fonc?onnalité	  Y?	  	  

•  (SP1)	  Sprint:	  effectuer	  une	  tâche	  précise,	  non	  triviale	  
sur	  le	  projet	  dans	  un	  laps	  de	  temps	  prédéfini	  
–  ingénierie	  des	  exigences:	  analyse	  des	  besoins	  avec	  un	  client	  (i.e.,	  bien	  

comprendre	  la	  tâche	  demandée)	  
–  Implémenta?on,	  test,	  mise	  en	  produc?on	  

•  (SP2)	  Deuxième	  sprint	  avec	  une	  autre	  tâche	  
•  (PR)	  Présenta?on	  pendant	  30’	  (20’	  +	  10’):	  expliquer	  et	  

défendre	  un	  travail,	  synthèse,	  bilan	  



PDL:	  les	  “projets”	  

•  Trois	  projets	  sont	  proposés:	  
–  technologies,	  domaines,	  besoins	  différents	  

•  Points	  communs:	  
– Open	  source	  
– Github	  
– constante	  évolu?on	  
–  (Très)	  mal	  documenté,	  difficile	  à	  tester	  et	  déployer	  
– Buts	  

•  améliorer	  le	  point	  précédent	  (rendu:	  CD)	  
•  ~	  ajouter	  des	  fonc?onnalités/tests	  (2	  sprints,	  SP1	  et	  SP2)	  

	  

	  



PDL:	  les	  “projets”	  

•  Trois	  projets	  sont	  proposés:	  
–  technologies,	  domaines,	  besoins	  différents	  

•  Groupe	  de	  4	  personnes	  (min)	  
– 5	  personnes	  max.	  

•  Les	  trois	  projets	  doivent	  être	  idéalement	  couverts	  
par	  l’ensemble	  des	  groupes	  
– maximum	  5	  groupes	  par	  projet	  

•  Un	  projet	  ouvre	  si	  au	  moins	  deux	  groupes	  sont	  en	  
«	  compé??on	  »	  
	  

	  



Projet	  #1	  
aka	  3D	  

•  Domaine	  
–  Impression	  3D,	  Thingiverse,	  analyse	  	  

•  Technologie	  
–  JavaScript/NodeJS,	  MongoDB,	  web	  

•  Projet	  
– Analyse	  de	  Thingiverse	  et	  des	  «	  Things	  »	  pour	  
produire	  des	  sta?s?ques	  et	  extraire	  de	  
l’informa?on	  



MIAGE	  (la	  suite)	  

•  Suite	  du	  travail	  de	  Ji	  Young	  Park	  
– Mise	  en	  place	  d’une	  infrastructure	  de	  mining	  (API	  
Thingiverse)	  

–  Récupéra?on	  des	  données	  dans	  MongoDB	  
– Miroir	  «	  web	  »	  	  
– Analyse	  des	  «	  Things	  »	  (parser	  scad)	  
– …	  

	  
h"ps://github.com/jiyoungParkKim/
openScadScriptAnalyzer	  
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.scad 



.scad 

(1) Sta?s?ques	  
	  
	  
	  
	  
	  
(2)	  Extrac?on	  
d’informa?on	  



Projet	  #2	  
aka	  PCM	  

•  Domaine	  
– Matrice	  de	  Comparaison	  de	  Produits	  (PCMs)	  

•  Technologie	  
–  Java,	  JavaScript,	  web	  

•  Projet	  
– «	  Mining	  »	  de	  Wikipedia	  et	  d’autres	  sources	  de	  
PCMs	  



M1	  (la	  suite)	  

•  Un	  autre	  groupe	  de	  M1	  (GL)	  travaille	  sur	  le	  
projet,	  par?e	  «	  éditeur	  »	  

	  
h"ps://github.com/gbecan/PCM	  
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Product	  Comparison	  Matrices	  
(PCMs)	  Everywhere	  



Product	  Comparison	  Matrices	  
(PCMs)	  Everywhere	  



Product	  Comparison	  Matrices	  
(PCMs)	  Everywhere	  



Product	  Comparison	  Matrices	  
(PCMs)	  Everywhere	  



Product	  Comparison	  Matrices	  
(PCMs)	  Everywhere	  
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1.  Boolean	  yes/no	  answers	  
2.  Par?al/constrained	  yes/no	  
answers	  
3.  Single-‐value	  answers	  
4.  Mul?ple	  values	  answers	  
5.  “Unknown”	  answers	  
6.  Empty	  cells	  
7.  Inconsistent	  cells	  
8.  Addi?onal	  /	  Extra	  informa?on	  





«	  Mining	  »	  de	  PCMs	  
•  Editeur	  et	  API	  en	  cours	  de	  développement	  	  
•  Objec?f:	  récupérer	  des	  données	  (PCMs)	  pour	  
alimenter	  l’éditeur/API	  
–  (1)	  Wikipedia	  
–  (2)	  Autre	  (à	  définir)	  





Projet	  #3	  
aka	  WebFML	  

•  Domaine	  
–  IDE	  Web	  pour	  un	  langage	  	  

•  Technologie	  
–  Java,	  JavaScript,	  web	  

•  Projet	  
– Support	  web	  pour	  apprendre	  et	  u?liser	  un	  
langage	  dédié	  (FAMILIAR)	  	  



MIAGE	  (la	  suite)	  

•  Suite	  du	  travail	  de	  Geoffrey	  Alexandre	  
– Mise	  en	  place	  de	  tutoriaux	  en	  ligne	  
– Améliora?on	  de	  l’éditeur	  (e.g.,	  auto-‐complé?on)	  
– Améliora?on	  de	  la	  ges?on	  de	  fichiers	  
– Correc?on	  de	  bugs	  
– Mise	  en	  produc?on	  	  
– …	  

h"ps://github.com/FAMILIAR-‐project/webfml	  
	  



Langage	  sur	  le	  Web	  



Tutorial	  



Editeur,	  interac?ve	  mode	  



Objec?f:	  visualisa?on	  graphique	  et	  
mise	  en	  produc?on	  large	  échelle	  	  



A	  rendre	  
•  Comprendre	  et	  documenter	  un	  projet	  (CD)	  

–  objec?f:	  en	  anglais	  directement	  sur	  la	  page	  github	  des	  
projets	  (à	  condi?on	  que	  ce	  soit	  accepté	  par	  les	  
responsables/clients	  du	  projet)	  

–  en	  pra?que:	  soumission	  au	  «	  client	  »	  ainsi	  que	  sous	  la	  
forme	  d’un	  document	  PDF	  à	  mathieu.acher@irisa.fr	  	  

•  Sprint	  1	  (SP1)	  
–  code	  source,	  instruc?ons,	  compte	  rendu	  succinct	  (en	  
français)	  	  

•  Sprint	  2	  (SP2)	  
–  code	  source,	  instruc?ons,	  compte	  rendu	  succinct	  (en	  
français)	  	  

•  Présenta?on	  (D1)	  
–  mi-‐janvier:	  prépara?on	  de	  slides	  et	  présenta?on	  collec?ve	  
de	  20’	  +	  10’	  de	  ques?ons	  (en	  français)	  



Soutenance	  (PR)	  
	  

•  20’	  de	  présenta?on	  
– Rappel	  du	  contexte	  
– Expliquer	  l’architecture	  du	  projet,	  les	  technologies	  
u?lisées,	  et	  son	  déploiement	  (CD)	  	  

– Descrip?on	  de	  l’implémenta?on	  (SP1	  +	  SP2)	  
– Retour	  d’expérience	  

	  
•  10’	  de	  ques?ons	  par	  le	  jury	  



Séances	  
•  6	  séances	  

– Une	  par?e	  TD	  et	  une	  par?e	  TP,	  6	  *	  2	  =	  12	  	  
•  TP	  et	  TD	  

– 2	  intervenants	  (Sana	  Ben	  Nasr	  +	  Mathieu	  Acher)	  
•  Projet	  #2,	  PCM	  (Sana)	  
•  Projet	  #1,	  3D	  et	  #3,	  WebFML	  (Mathieu)	  

– S’organiser	  pour	  que	  chaque	  groupe	  de	  TP	  (resp.	  TD)	  
corresponde	  à	  un	  projet	  unique	  (e.g.,	  tous	  les	  groupes	  
qui	  ont	  choisi	  le	  projet	  #1	  vont	  dans	  un	  même	  groupe	  de	  
TP/TD)	  

•  Cours	  magistraux:	  adapta?fs	  (wait	  &	  see)	  
•  Ou?ls	  (e.g.,	  git),	  Méthodologie	  de	  tests,	  JavaScript	   61	  



Evalua?on	  
•  CD	  (5	  points)	  

–  ~	  fin	  novembre	  

•  SP1	  (5	  points)	  
–  ~	  début	  décembre	  

•  SP2	  (5	  points)	  
–  ~	  début	  janvier	  

•  PR1	  (5	  points)	  
–  ~	  mi-‐janvier	  





Projet	  
•  Groupe	  

– Ou?ls	  de	  versioning	  (git)	  
– Ou?ls	  collabora?fs	  

•  Répar?ssez-‐vous	  les	  rôles	  
–  Impossible	  de	  rendre	  en	  temps	  et	  en	  heure	  sinon	  

•  Résultats	  a"endus	  
– Très	  fortes	  contraintes	  sur	  les	  dates	  de	  rendus	  (cela	  fait	  
par?e	  intégrante	  de	  l’exercice)	  

64	  



Choix	  
•  Cons?tu?on	  des	  groupes	  
•  Inscrip?on	  sur	  github	  

•  Avant	  le	  vendredi	  17	  octobre	  midi,	  un	  email	  du	  
responsable	  de	  chaque	  groupe	  comprenant:	  
–  le	  choix	  du	  projet	  
–  la	  cons?tu?on	  des	  groupes	  (nom	  des	  membres	  +	  email	  +	  
nom	  d’u?lisateur	  sur	  github)	  

•  Une	  concerta?on	  à	  l’échelle	  de	  la	  promo?on	  est	  
nécessaire	  	  
–  >=	  2	  groupes	  par	  projet,	  <=	  5	  groupes	  par	  projet,	  4	  min/5	  
max	  par	  groupe	  
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