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A l'égard de l'atelier ATDM de Thomson-CSF Technologie & Méthodes

Je tiens à commencer ce rapport de stage en remerciant l'ensemble des personnes qui m'ont entourée durant ces trois mois. Je tiens ainsi à remercier tout le service pour son accueil et pour m'avoir si vite intégrée parmi eux. Et merci plus particulièrement à :

· Alain Le Gal, mon maître de stage, pour son encadrement et pour la confiance qu'il m'a faite pour l'ensemble de mes travaux sur le projet SQUASH. Le fait de m'avoir confié des responsabilités non négligeables sur le projet était vraiment valorisant.

Je remercie également Michel Parot qui a complété Alain dans cette tâche.

· Wakeel Peerun, prestataire de service à l'ATDM, pour m'avoir aidée dans mes apprentissages tant du C++ que du Java ; pour sa patience à m'aider à résoudre certains problèmes, où ses compétences m'étaient d'un grand secours.   

· Guillaume Gobé, également prestataire de service, qui s'est toujours montré très serviable pour m'aiguiller dans l'ATDM et m'expliquer les habitudes du service.

· Olivier Rives, pour avoir toujours été disponible pour résoudre les problèmes systèmes ou de matériel. 

· Julien Lépine, binôme de FIIFO et travaillant dans le même service pour son stage, pour s'être intéressé à mon travail et à m'avoir conseillée dans certaines situations. 

· Enfin je remercierai Marc Parascandolo, pour m'avoir tenu au courant des avancements du projet SQUASH.

Pour finir, je remercie les personnes non citées ci-dessus pour leur convivialité et pour avoir contribué à rendre la durée de ce stage aussi agréable que possible.
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Introduction


Nous rendons compte dans ce rapport des travaux réalisés et des acquis lors de ce premier stage de longue durée accompli en Formation d'Ingénieur en Informatique de la Faculté d'Orsay (F.I.I.F.O). Ce stage de deuxième année s'est déroulé du 27 décembre 1999 au 17 mars 2000. Il permet une réalisation pratique des connaissances acquises en formation théorique dans un travail de développement.

Le sujet du stage ici présenté est ainsi un développement d'outils pour la vérification de règles logiciel dans les langages C (1) et C++ (2). Ce sont en effet parmi les langages les plus utilisés en réalisation logiciel, et la nécessité de règles strictes dans l'élaboration de vastes projets apparaît de plus en plus inévitable. 

L'entreprise d'accueil est une société importante qui comporte de nombreuses unités technologiques : THOMSON. L'unité dans laquelle je fus intégrée est l'unité TTM, Thomson-CSF Technologies & Méthodes. 

J'ai ainsi été intégrée à l'une des phases de réalisation du projet SQUASH : Static Quality Assurance for Software & Hardware. Ce projet comporte une partie matérielle et une partie logicielle. C'est au niveau de la partie logicielle que je suis intervenue, en traitant des règles de codage dans les langages de programmation C et C++. Ces différents travaux m'ont demandé un approfondissement de mes connaissances dans les langages C et C++, ainsi que celles de l'anglais de l'informatique. En effet, s'agissant d'un projet européen, l'ensemble des travaux a été réalisé dans cette langue. Certains termes utilisés dans ce rapport sont ainsi spécifiques au projet : ils sont référencés dans le Glossaire. Dans une deuxième partie du stage, je suis également intervenue dans la partie réalisation du logiciel de contrôle, qui, développé en Java (3), m'a permis de m'initier à ce langage.

Le rapport fait une présentation de l'entreprise du stage : THOMSON-CSF, et plus précisément de TTM (4). Ma mission au sein du groupe, l'organisation du travail et réalisation seront développées dans la deuxième partie du rapport. Enfin, je rendrai compte des apports personnels acquis durant les trois mois de stage.  

1 Présentation de l'Entreprise :    Thomson-CSF

1.1 THOMSON-CSF

1.1.1 Présentation Générale de l'Entreprise

THOMSON-SA se répartit en deux grands groupes : Thomson-CSF, spécialisé dans l'électronique professionnelle et la défense, et Thomson Multimédia. Nous nous intéresserons dans ce rapport à la première branche, qui est le cadre du stage en entreprise. 
Thomson-CSF couvre 40 pays ; c'est le leader mondial dans les matériaux électroniques professionnels et dans les marchés de la défense.

Thomson-CSF développe et maintient des équipements électroniques de pointe ainsi que des systèmes visant à pourvoir les besoins en sécurité, information et communication à travers le monde. L'activité concerne tous les composants pour les systèmes de grande échelle, de même que pour les secteurs où l'électronique et l'informatique jouent un rôle important.

Thomson-CSF est constitué de neuf unités spécialisées (cf. organigramme donné en 3.).

Carte d'identité :

· Statut Juridique :
SA                (Société Anonyme). 
· Effectifs : 
                             48 850          (dont 50% d'ingénieurs et 30% hors du territoire français).
                                 Répartition géographique des effectifs :   
- Europe : 47 000    (dont 34 300 en France)

                             
                                                                       - Amérique du Nord : 1 000


                                                            - Asie : 380 


                                                               - Autres : 520



· Directeur ('Chairman')  :   Denis Ranque
· Adresse du site principal : 173, Boulevard Haussmann,  75008 PARIS  FRANCE      

· Chiffre d'affaire :                40,5 Milliards de francs.

1.1.2 Historique et Développement de Thomson-CSF
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Elihu Thomson, 1853-1837,

homme d'affaire qui donna son nom au groupe
Les débuts

          Le groupe Thomson a été créé après l'accord signé le 31 décembre 1892 par la société américaine Thomson Houston International Corporation et un groupe d'industriels français. L'objectif initial de l'accord était de promouvoir le développement de l'électricité par une compagnie établie au Connecticut sur les marchés extérieurs aux Etats-Unis.

En 1893, la société française Thomson-Houston(CFTH) était établie. CFTH pouvait bénéficier de tous les brevets de ses partenaires américains et s'impliqua dans les grandes sphères des affaires ; pouvoir de génération, des téléphones, de la radiologie, des communications radio, les appareils ménagers, de la lumière et de la télévision. Peu après son installation, CFTH se divisa en deux groupes principaux : les biens de consommation et l'électronique.            

1918           

La Compagnie Générale de Télégraphie Sans Fil (CSF) fut établie pour prendre contrôle dans la Société Française Radioélectrique (SFR), qui développait des technologies radiophoniques depuis 1910. Avant la seconde guerre mondiale, les deux compagnies contribuèrent de façon importante au développement de la radiodiffusion, des ondes courtes, de l'électroacoustique et de la technologie émergeante de la télévision.

1957


CSF prit en 1957 le pouvoir de SFR et se diversifia dans les tubes à électrons, composants et semi-conducteurs, transmetteurs radio, télévision, radars et appareils de calcul.

1966

Thomson-Houston fusionnait avec Hotchkiss-Brandt. Hotchkiss-Brandt  était elle-même issue de la fusion de Hotchkiss (fabricant d'automobile et d'équipement de défense depuis 1887)  et de Brandt (fabricant d'appareils ménagers et d'armements depuis 1926). Ce fut le début du groupe Thomson-Brandt. 

1968                                                   

L'année 1968 fut le tournant pour Thomson. Un accord fut tout d'abord signé avec CGE pour définir le domaine des opérations des deux sociétés, et CGE prit le contrôle d'Alsthom (usine importante). Mais surtout, Thomson-Brandt fusionna avec CSF pour former Thomson-CSF, favorite dans l'arène de l'électronique en France. 

Années 70
Diversification des activités. 

Pendant les années soixante-dix, le groupe continua de s'étendre dans le monde et de se diversifier dans de nouveaux domaines d'activité, notamment les appareils téléphoniques. En 1976, Thomson-CSF prit le contrôle de la Société Française des Téléphones Ericsson et Le Matériel Téléphonique (LMT).

L'expansion  internationale du groupe (particulièrement en ce qui concerne les consommations électroniques avec l'acquisition de marques comme Nordmende et Telefunken) était partiellement financée par l'exportation et par ses unités professionnelles d'électronique, surtout dans le Middle East. Mais d'autres secteurs, tels que celui les semi-conducteurs et l'imagerie médicale, rencontraient des difficultés ; de plus, les affaires du téléphone fonctionnaient à perte.

Années 80
Rétablissement financier et concentration sur les affaires centrales.

Thomson fut l'une des compagnies nationalisées à la suite d'une décision de nationalisation votée le 11 février 1982. Peu après, le groupe lançait une nouvelle stratégie : reconcentration dans les domaines de l'électronique de défense et des consommations de matériel électronique. La vente de Thomson-CSF Téléphone à CGE fut l'un des premiers gestes pour se désinvestir d'attributs non stratégiques ou non profitables. La fabrique Thomson d'appareils ménagers fut vendue en 1992, apportant à un autre groupe européen la masse critique nécessaire pour se développer dans le secteur.


La holding Thomson S.A avait pris contrôle des activités appartenant aux filiales des anciennes Thomson-Brandt et Thomson-CSF.    

Années 90
L'expansion européenne.

Ainsi, la société désaxait sa concentration dans les marchés de la défense en poursuivant une politique active de croissance extérieure par des acquisitions et des entreprises à risques partagés, principalement en Europe. Les sociétés nouvellement consolidées avaient augmenté leurs revenus annuels de 15 milliards de francs depuis 1990. La plus importante période de croissance extérieure durant cette période fut décembre 1989, avec l'acquisition des activités électroniques de défense du groupe Philips ; la compagnie hollandaise Signaal, la compagnie belge MBLE et enfin la compagnie française TRT (ces deux dernières ont depuis changé de nom). Ces seules acquisitions augmentèrent le revenu de l'année 1990 de 4,5 milliards de francs.

En premier lieu, la croissance externe permit à Thomson-CSF d'obtenir ou maintenir la présence des différents segments de la défense électronique, de développer sa technologie des spectres, enfin de permettre à ses marchés de se placer au même niveau que ses concurrents américains. Dans la même période, les marchés de l'électronique professionnelle non militaire avaient atteint une importante proportion des ventes : sur les 15 milliards des revenus additionnels, environ 11 milliards venaient du marché de la défense, les 4 milliards restants étant issus du marché commercial.


En l'espace de quelques années, Thomson-CSF avait étendu de manière signifiante ses industries de base hors de France. En 1995, les filiales non françaises comptèrent pour 20% des ventes consolidées, contre 5% en 1989. En 1995 encore, Thomson-CSF transféra vers ses filiales spécialisées toutes les activités qui étaient toujours conduites par les divisions de la société parente, achevant le processus commencé des années auparavant. 

Depuis 1996 
Le processus de privatisation.

Le 13 octobre 1997, le gouvernement français annonce son intention de réunir Thomson-CSF pour établir un partenariat stratégique avec Alcatel : l'électronique, électronique de défense et communications militaires d'Alcatel, les activités professionnelles et de défense de Dassault Electronique, enfin les activités satellite de Aérospatial. Le 14 avril 1998, l'Assemblée Générale des actionnaires de Thomson-CSF approuve les atouts des transferts et ainsi la privatisation de Thomson-CSF.
           

1.1.3 Activités de Thomson-CSF

THOMSON-CSF : 
Le groupe CSF est spécialisé dans le développement de productions militaires et
 

 
civiles. Le groupe CSF se constitue de plusieurs 'Business Groups' ; chacune de ses divisions est spécialisée dans l'une des activités du groupe Thomson-CSF, principalement dans les domaines de l'électronique et de la défense.

L'organigramme ci-dessous, simplification de l'organigramme donné en Annexe 1, présente les différents 'Business Groups' : 
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1.1.4 Activité Chiffrée

Nous donnons ici les résultats obtenus par la société pour l'année 1998, qui rendent compte de la répartition de ses activités.

· Revenus consolidés : 
$7 milliards, soit 40,5 milliards de francs.
Répartition par activité : 57% pour la défense
 43% pour le commercial.

Répartition par zone:
 70% d'international
 30% pour la France.
· Revenu net :
$0,25 milliards, soit 1,26 milliards de francs.
Cette baisse est attribuée à des charges et dépréciations d'un montant total de 1,5 milliard afin de réorganiser le groupe pour permettre de retrouver un position compétitive.

· Recherche et développement :
$1,7 milliards, soit 10 milliards de francs.
Ils représentent 14 000 personnes dont 70% d'ingénieurs.

· [image: image8.wmf]Répartition du temps sur 10 semaines 

(du 27/12/1999 au 3/03/2000 )
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Répartition par activité :
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Répartition des actions Thomson-CSF : 
167 731 513 titres au 30 mars 1999.

Secteur Privé :
- Activité publicitaire   
32%



- Alcatel

16%



- Industries Dassault
6%



- Employés

2%

Gouvernement français :

4%

Thomson S.A



40%
Comme cela est visible sur l'organigramme ci-dessus, TTM, Thomson Technologie & Méthodes, est situé sur une transversale aux différentes unités de Thomson-CSF (cf. en bleu). Elle intervient ainsi à tous les niveaux d'activités, offrant ses services aux différentes unités du groupe Thomson-CSF. C'est à TTM que le stage a eu lieu.

1.2 L'Unité Thomson Technologie & Méthodes (TTM)

TTM est une "Technical Business Unit" (TBU) du groupe qui fournit aux unités de Thomson-CSF une offre de produits et de services destinés à accroître l'efficacité de ses équipes opérationnelles.

Le directeur du groupe TTM est Bernard Estang.


Thomson Technologie & Méthodes a pour objectifs :

· Concernant les métiers :

· élaboration des méthodologies et optimisation des processus métiers.

· installation, maintenance des Ateliers métiers.

· élaboration et déploiement de modèles de maturité de métiers

· capitalisation et diffusion des expériences et savoir-faire technologiques.

services d'audits, conseil, assistances dans ces métiers

· Concernant le matériel et les outils :
· sélection et intégration des outils XAO (conception de systèmes, matériels, logiciels, logistique et Conduite d'affaires).

· évaluation technologique et choix des composants matériels ou logiciels

1.2.1 Différentes activités de TTM

Thomson TM est divisé en plusieurs groupements d'activité (cf. organigramme donné en Annexe 2) : 

· Direction technique

· Assurance qualité & référentiels

· Commercial, Contrôle de gestion, Services Généraux, Ressources Humaines

· Coordination unités étrangères

· Systèmes d'information

Directions :

· Direction Composants & Achats

· Direction Logiciel & Systèmes

· Direction Développement, Production & Logistique, où je fus intégrée. Son responsable est M. Boccon-Gibod.
Cette dernière est constituée de quatre unités : Conduite d'affaires, Technologie de Production, Atelier "PDM" et enfin me concernant Développement et Test (dit aussi Développement Matériel). 

Les activités Développement et Test se répartissent en 5 ateliers : Atelier Thomson Développement Matériel Hyper (ATDH), Atelier Thomson Développement Génie Mécanique (ATGM), Bibliothèques & Centres de création de modèles (TFMC), Atelier Thomson d'Interconnection Matérielle (ATIM), Projets, et enfin Atelier Thomson Développement Matériel (ATDM). C'est dans ce dernier atelier que se sont déroulés les trois mois de stage.


TTM s'appuie sur des CET : les "Common Efficiency Team", dont certaines sont hébergées dans les directions citées ci-dessous :

· Direction Logiciel & Systèmes : Elle comprend quatre CET ; Ingénierie Système, Logiciel (que mes travaux m'ont amené à fréquenter), Environnement Synthétique et Simulation Multiniveaux, Processeurs et Ordinateurs.    
· Direction Développement Production & Logistique : La cinquième des CET, me concernant, CET Matériel ("Hardware").
Une documentation sur cette Common Efficiency Team est donnée en Annexe 3 (elle fut diffusée lors du Forum à Thomson-Université des 19/20 janvier 2000).

1.2.2 Activités spécialisées de l'atelier ATDM

L'atelier ATDM est ainsi l'un des ateliers de l'unité de Développement et Matériel (directeur M. Riccardi). ATDM, Atelier Thomson-CSF de Développement Matériel, est dirigé par M. Alain Le Gal, également maître de stage.    

Face à un environnement technique et industriel en évolution continue, l'ATDM a pour objet l'amélioration de la productivité des équipes de conception et de développement matériel des équipements conçus dans les entreprises. Gain de temps, gain de productivité, gain de qualité sont les objectifs atteints par la mise en œuvre de méthodologies à travers des outils communs, et par la capitalisation de bibliothèques de modèles autour du standard de composants de Thomson-CSF. 

La base de données BDXAO contient les données dont ont besoin les concepteurs et développeurs de matériels électroniques (figurines et empreintes des composants) ainsi que les modèles nécessaires aux différents outils de simulation.

1.2.3 La Certification ISO 9001

Au mois de février 2000, TTM a reçu une révision pour la certification ISO 9001, acquise en 1997. ISO, International Standard Organization certifie non pas la qualité des productions, mais un processus de production soutenu par des règles de travail strictes. 
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Dans cette optique, le SCDM, Service Commun de Développement Matériel, a pour mission :

· d'assurer le développement, l'évolution, la maintenance, la diffusion et le support de l'ensemble des composants du SCDM (méthodes, outils, guides, règles, bases de données, modèles, formation,…) et, en particulier, du référentiel correspondant ainsi que des librairies associées,

· de procéder à la veille technologique dans ce domaine,

· d'assurer l'animation technique au niveau du Groupe sur les thèmes des ateliers,

· d'être garant de la cohérence des Ateliers vis-à-vis de la stratégie du Groupe dans les autres disciplines,

· de mesurer la pénétration et le degré de maîtrise des pratiques des Ateliers dans les Unités de Thomson-CSF, pour rester en bonne adéquation avec les besoins.

C'est dans cet objectif global de recherche de la qualité et d'efficience que le projet du stage s'inclut.

2   Présentation du Sujet de Stage
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L'objectif des activités de TTM est de développer des services afin d'améliorer l'efficacité des différentes branches du groupe. C'est dans cette optique qu'intervient le projet SQUASH auquel je fus intégrée. Il s'agit d'un projet européen, où interviennent notamment l'Allemagne, l'Italie, l'Espagne, l'Irlande, à différents niveaux. Ce type de projet a l'avantage de permettre une connaissance croisée des méthodes des différents pays. L'organisation d'un tel projet est représentée ci-dessous :

2.1 Le projet SQUASH

2.1.1 Static Quality Assurance for Software & Hardware

Les systèmes composés de matériel et de logiciel, présents et à venir, nécessitent une rigoureuse adéquation à des standards qualité non seulement pour répondre aux exigences clientes, mais aussi pour favoriser la réutilisabilité des composants et les cycles design/debogage. Cette rigueur passe par l'adhérence à des guides de programmation pour toute compagnie qui veut assurer une qualité de ses développements. Mais peu d'entre elles possèdent un outil de vérification de ces standards.

Le premier objectif du projet SQUASH est de développer un système d'analyse de code multi-langage dédié au CO-DESIGN matériel/logiciel. Ce système analysera les composants matériels et logiciels ainsi que l'interface entre ces deux domaines, devant respecter un certain référentiel. Celui-ci apparaît à travers un ensemble de règles de programmation, dont le style relate la réutilisabilité, la maintenance, la portabilité, et la documentation du code.

L'adhérence à ces règles est essentielle à un développement d'applications performantes et robustes, ce qui est particulièrement vrai pour le développement concurrent d'applications matérielles et logicielles quand des langages de programmation puissants sont utilisés pour spécifier les composants d'un système. 

2.1.2 Rappel du développement du projet

Lors de mon arrivée à Thomson Technologie & Méthodes, un certain nombre de travaux avait déjà été effectué. Nous rappelons ici l'avancement du projet fin décembre 1999 : 

· Partie matérielle : elle a établi un certain nombre de règles de codage en langage VHDL et Objective VHDL (nombre total autour de 200 règles). L'outil développé pour vérifier ces règles, du nom de PROTON (développé par la société LEDA en France), est déjà à un niveau avancé de réalisation. Il doit être complété au cours des prochaines semaines pour prendre en compte les règles de co-design.

· Partie logicielle : il a fallu dans un premier temps établir des règles de codage dans les langages C et C++. Les règles, au nombre de 390 aujourd'hui, proviennent des différents partenaires de la partie logicielle du projet : AlcatelEspacio (Espagne), Italtel (Italie), et bien sûr TTM sur le site de Corbeville – qui globalise toutes les règles Thomson-CSF. La réalisation de l'outil de vérification de cette réglementation est en cours. Comme PROTON l'assure dans la partie matérielle, CheckMate (5) est ainsi l'outil de vérification des règles software sur lequel j'ai travaillé durant mon stage. Il est développé par Sybernet en Irlande.

Le schéma ci-dessous permet de comprendre les objectifs du projet, notamment l'interface entre les deux parties.
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2.1.3 Les Spécifications de CheckMate

· Les règles software :

Au sein de Thomson-CSF, les besoins liés à un codage standardisé, pour des soucis tant de maintenance que de portabilité, existent depuis longtemps. Les équipes du groupe logiciel ont ainsi établi depuis plusieurs années des guides de programmation en langage C et C++. La grande majorité de ces règles a ainsi été reprise afin d'être câblées lors du projet SQUASH. Un outil de vérification de règles soft est d'ailleurs déjà utilisé en langage C par les unités logicielles : Logiscope, qui prend en compte une partie des règles décrites dans le guide de programmation C.

Mais il n'existe pas à l'heure actuelle de produit fini prenant en compte l'ensemble des règles tant C que C++ nécessaire à l'élaboration de projet, tel que SQUASH.

Dans un premier temps, il a ainsi été nécessaire de définir l'ensemble des règles de codage des languages C et C++. Thomson n'est pas seule à avoir contribué à l'élaboration de ces règles ; les sociétés Italtel en Italie et Alcatel Espacio en Espagne ont aussi fourni un certain nombre de règles. La majorité cependant provient des guides Thomson. 

· L'outil de vérification : le "Checker" :

CheckMate est le logiciel qui est destiné à vérifier si les règles d'écriture de code sont respectées dans un projet. Il s'applique à deux des langages les plus utilisés actuellement dans les développements logiciel : C et C++. Le logiciel est pour sa part développé dans le langage Java.

Ses principaux objectifs sont :

· Le développement d'un système d'analyse statique pour la vérification de codes C/C++ d'après des normes spécifiques de codage. Les violations de ces normes seront communiquées au développeur de manière à ce qu'il puisse en trouver et en corriger la source. 

· Le développement d'une architecture d'application générique, de façon à ce que n'importe quel code puisse être analysé, à partir du moment où les parties concernant le langage ont été identifiées et implémentées.

· La possibilité de permettre aux utilisateurs de câbler leurs propres règles et de créer leurs propres "policies"(6) (ensemble de règles et de critères auxquels un projet ou un ensemble de projets devra être soumis). 

L'objectif est que chaque nouvelle règle puisse être ajoutée directement dans l'outil d'analyse sans qu'il y ait besoin de recompilation de l'application principale.  

Schéma des fonctionnalités de CheckMate :
2.2 Ma mission : Suivi et Vérification de CHECKMATE

Comme nous l'avons expliqué ci-dessus, l'outil CheckMate était en cours d'élaboration quand je suis intervenue. Commencée fin 1999, sa réalisation devrait s'étendre jusqu'au mois de Juin 2000. Ainsi, mon stage couvrait une partie de son développement, mais n'en a pas vu l'aboutissement final.

2.2.1 Besoins du projet SQUASH à remplir

Le sujet du stage se définissait comme suit : Réalisation de test cases (7) pour vérifier l'outil de contrôle des règles d'écriture de C, C++ avec l'outil CheckMate. La tâche qui m'était dans un premier temps attribuée consistait ainsi à "checker le checker". En effet, un suivi des travaux pour garantir l'adéquation du produit aux spécifications initiales du projet est toujours inclus dans le processus de qualification.

J'étais chargée de maintenir un dialogue avec la société Sybernet, mais aussi avec les partenaires du projet SQUASH : en Italie et en Espagne. Le dialogue s'articulait autour des tâches suivantes :

· Répondre aux besoins de Sybernet en explicitant les règles logicielles qui manquaient de clarté. 

· Vérifier le fonctionnement de l'outil Checkmate et signaler ses défaillances, insuffisances, plus généralement ses dérives possibles par rapport aux spécifications demandées.

· Garder une correspondance avec Italtel et Alcatel afin de connaître l'état de leurs travaux et de leur faire connaître le notre.

· Enfin, le dernier mois, j'ai contribué à la réalisation du vérificateur de règles en langage Java.

2.2.2 Enoncés des travaux effectués

· Clarifications de règles :


La documentation détaillée des règles de codage C/C++ avait été fournie à Sybernet. Cependant, des ambiguïtés demeuraient sur 40 règles, qu'il convenait de clarifier. Ce fut la première tâche qui me fut attribuée.

· Intégration des règles nécessaires à l'élaboration de test cases : 

En effet, l'écriture de tests cases, parties de code permettant de vérifier le comportement de CheckMate sur différents cas de figure, a tout d'abord demandé une connaissance des règles C/C++. J'ai donc appris un certain nombre de ces normes, ainsi que le langage C++, que je ne connaissais pas.
·  Développement de modules en C, C++ :



Ce fut le travail le plus important du stage : au fur et à mesure que les règles logiciel étaient câblées dans l'outil CheckMate, des jeux de test étaient développés pour vérifier les normes de codage. Chaque test case s'articulait en trois étapes : écriture des différents jeux de test, lancement de CheckMate, évaluation du résultat obtenu et rédaction d'un compte-rendu. 

· Implémentation de règles en JAVA :


Le travail d'implémentation de CheckMate représentait une tâche très importante, le nombre de règles à câbler étant de près de 400 règles. J'ai ainsi été amenée, les 5 dernières semaines, à prêter main-forte à Sybernet dans l'écriture de règles en langage Java, dont il m'a fallu apprendre les bases.

2.2.3 Résultats souhaités en fin de stage

Le résultat principal était la réalisation de l'ensemble des modules permettant de vérifier les règles soft et d'effectuer des tests de non-régression. Un point important du projet consistait aussi à définir clairement la méthode de regroupement des règles selon les critères d'impact sur la qualité, en différentes policies. Pour ce faire, il a fallu définir les impacts sur la qualité ('impact on quality (8)') pour l'ensemble des règles.

Un second objectif qui m'est échu dans la seconde partie de mon stage fut d'intégrer les connaissances qu'il serait nécessaire aux futurs utilisateurs de CheckMate pour implémenter leurs propres règles. 

3   Réalisation Technique & Méthodes 


Il est clairement apparu ci-dessus que les tâches effectuées dans le cadre du projet SQUASH ont été variées. Or, les différents travaux n'ont pas été réalisés dans un ordre chronologique précis, plusieurs tâches étaient souvent effectuées en parallèle. Ce n'est ainsi pas chronologiquement que sera présentée la réalisation technique du stage, mais par activités. Pour chacune, les méthodes de travail appliquées seront exposées, ainsi que les résultats obtenus. 

Ayant eu à traiter de plusieurs travaux en parallèle durant le stage, il fallut faire preuve dès le début d'une organisation rigoureuse afin de pouvoir passer d'une tâche à l'autre le plus rapidement et le plus efficacement possible. En guise d'introduction, je commencerai donc cette partie en présentant mon organisation générale au cours des 12 semaines de stage.

Il a tout d'abord semblé important d'organiser documentations papiers et dossiers informatiques sur le même plan, par activités. Le plus explicite est encore de donner la répartition de mes fichiers informatiques sur le PC équipé de Windows 95, que j'ai occupé le plus clair du temps.



Nous allons présenter dans un premier temps les travaux de clarifications de règles, puis nous développerons test cases et vérifications de Checkmate, pour arriver à la programmation de règles en Java. Enfin, nous ferons un bilan sur les activités réalisées au cours de ces 10 semaines de stage.

3.1 Les Clarifications de règles

Lors de mon arrivée en stage, la priorité était de fournir des clarifications sur 40 règles d'écriture de code en C et C++. Le planning de câblage des quelques 390 règles définies dans le cadre du projet avait en effet été dressé fin décembre par Sybernet, producteur de CheckMate. Il requérait des explications sur une quarantaine. Cette tâche a été ma priorité sur les deux premières semaines de stage. 

Les dites règles faisant souvent appel à des connaissances poussées en C et C++, et j'ai très vite été amenée à apprendre le C++. Il a également fallu se familiariser avec les références de règles, apprendre à les identifier rapidement et à en trouver les détails dans les documentations officielles. Enfin, il a fallu appréhender leur classification non seulement par rapport aux langages C et C++ (règles sur les variables, les fonctions…),  mais aussi selon leur impact sur la qualité.  

3.1.1 Déroulement des Travaux

Semaine du 27/12/1999


Ce travail de clarification a demandé de travailler avec plusieurs documents en même temps. Pour chaque règle à clarifier, il fallait :

· Trouver la règle dans le document Rule Merging, qui fusionne les règles Thomson-CSF, Italtel et AlcatelEspacio. Ce document ne fournissant pas le détail de la règle, il  fallait alors en chercher la source à partir de la correspondance offerte par le document. Ce détail se trouvait dans l'un des 3 documents de programmation des partenaires. 

· Une fois le contenu complet de la règle étudié, essayer d'en déterminer le sens avec exactitude.

· Pour les règles Thomson-CSF, qui représentaient l'essentiel des demandes de clarification, on pouvait aussi rechercher l'origine de la règles dans les Guides de Programmation C et C++, à partir desquels les règles avaient été traduites. Il s'est parfois avéré que les ambiguïtés provenaient de la traduction ou encore d'un exemple qui n'avait pas été transcrit.

Semaine du 3/01/2000


A partir de cette première étude, un document a été rédigé qui faisait état des clarifications apportées,  à l'intention de Sybernet. Un exemple de règle clarifiée est donné en Annexe 5, qui donne une idée précise du travail réalisé et de ce que peut être une règle de codage. Plus généralement, suivant la règle, on donnait :

· Une définition mise à jour, en ajoutant souvent une description, donnant un exemple d'utilisation de la règle.

· Un commentaire supplémentaire pour expliquer le choix de définition.

· Si besoin était, un exemple plus complet mettant en relief l'utilisation correcte et incorrecte de la norme.

Ce fut très souvent par l'exemple que lumière a été faite sur des définitions ambiguës. 

Semaine du 31/01/2000


Après envoi des clarifications à Sybernet, quelques précisions (souvent des exemples) ont encore été demandées par la société, qui a alors donné son approbation sur l'ensemble des corrections.

3.1.2 Difficultés et Résultats 

Difficultés

La principale difficulté fut de comprendre le sens de la plupart des règles ; il s'agissait en effet d'usages complexes du C/C++ , qui avaient posé problème à des professionnels du logiciel tels que Sybernet. De plus, j'ai longtemps attendu une aide de la part du service logiciel de TTM, d'où provenaient les règles Thomson, pour finalement apprendre que les personnes à l'origine de ces règles avaient quitté le site.

Il m'a ainsi fallu prendre la responsabilité de trancher sur une dizaine de règles.

Résultats

· Document donnant le détail de toutes les modifications apportées afin de clarifier les règles, notamment des règles qu'il a été décidé de supprimer (au nombre de quatre).

· Mise à jour de toutes les documentations relatives à ces règles : Rules Merging, Thomson-CSF Rules, Italtel Rules. Prise en compte des suppressions pour la mise à jour de règles dans toute documentation y faisant référence. 

3.2 Suivi de Checkmate et test cases

Cette partie correspond directement au sujet du stage. C'est en effet autour du suivi de la réalisation de CheckMate que toutes les tâches s'organisaient. L'écriture de tests cases, jeux de tests sur les normes en langage de programmation C et C++, la mise à l'épreuve de l'outil en développement, ont représenté la majorité de mon travail sur le projet SQUASH. 

3.2.1 Apprentissage du langage C++

Lors de mon arrivée en stage, j'avais des bases solides en langage C, mais une part importante des règles de codage concernant le C++, j'ai été tout de suite amenée à l'apprendre. Si l'apprentissage du langage Java a été partiel (nous y reviendrons), celui du C++ a été complet. Sans rentrer dans des détails des spécificités du langage C++, celui-ci m'a permis d'appréhender les concepts de l'objet – toute la distance du C++ et du C. 

L'apprentissage a commencé dès la première semaine du stage, à partir de l'ouvrage Le C++ tout en Poche. S'il a permis d'apprendre rapidement les bases du C++, il s'est vite révélé insuffisant pour comprendre des règles plus complexes. Je me suis alors appuyée sur un ouvrage plus complet, Le C++ aux éditions Le Programmeur, qui a été entièrement étudié. C'est ainsi par un constant aller-retour entre la pratique et la théorie que s'est effectuée ma formation. A chaque point de langage qu'il manquait pour l'écriture de test cases, le chapitre correspondant était étudié. 

Au fur et à mesure, je rédigeais en parallèle un document me permettant de synthétiser les nouvelles connaissances. La même technique fut employée plus tard pour l'apprentissage de Java.

3.2.2 Travail d'Evaluation de Checkmate

Tout au long du stage, et souvent en parallèle avec d'autres travaux, il était nécessaire d'effectuer un suivi rigoureux des versions de Checkmate fournies par Sybernet. Durant la période de stage, j'ai ainsi eu l'occasion de travailler sur Checkmate 0.1.1, 0.2.0, 0.2.1. Car s'il fallait garantir la progression d'une version à l'autre, les tests de non-régression étaient également une tâche essentielle. L'interface du logiciel à travers laquelle j'ai travaillé était minimale, le produit CheckMate étant au stade de prototype. C'est ainsi le vérificateur de règles qui m'a le plus intéressée. Pour chaque règle de codage C et C++ câblée dans le logiciel, il fallait vérifier que le "checker" fonctionnait, et qu'il prenait en compte tous les cas de figure ; enfin, qu'il ne créait pas de conflit entre les règles. 

Déroulement des tests Checkmate

· Il fallait dans un premier temps faire l'évaluation complète des fournitures de chaque version, et comparer le nombre de règles câblées par rapport aux prévisions du planning Rule Status. Dans le cas de retard, contrôler leur implémentation dans les versions suivantes.

· Pour chaque règle effectivement câblée : définir les chemins d'accès à la règle pour pouvoir la tester, grâce à l'interface minimale de Checkmate.

· Ecrire un lot de test cases pour vérifier son comportement : il devait être le plus exhaustif possible, et il était d'ailleurs difficile de prévoir les différents cas de figure. 

· Faire tourner Checkmate depuis le logiciel de programmation C/C++ Microsoft Visual C++ (cf. saisie d'écran ci-dessous). Il était en effet possible, une fois spécifiée la règle dans Checkmate, de lancer chaque test case directement depuis cet éditeur.


· Prise en compte du résultat et note des insuffisances ou des dysfonctionnements pour la rédaction d'un document de bilan.

Ce travail d'évaluation a été réalisé en détail pour la version 0.1.1, partiellement pour la version 0.2.0 et devra l'être totalement pour la version 0.2.1.

Ecriture des Tests Cases

Un certain nombre de tests cases a déjà été écrit en prévision des futures implémentations de règles. Ainsi, l'ensemble des jeux de test a été réalisé pour les règles de 0.1.1 à 0.5.0, ce qui représente 238 tests cases pour 108 règles en langage C et C++. 

Un exemple de test case est donné un peu plus loin.

Maintenance d'un dialogue avec les partenaires

C'est par le mail essentiellement, et par appels téléphoniques, que s'entretenaient les communications tant avec Sybernet qu'avec Italtel et AlcaltelEspacio. Pour ma part, j'ai dialogué en premier lieu avec Sybernet. Il a fallu leur fournir les clarifications, et leur faire parvenir divers documents et réalisations ; il fallait également qu'ils nous fassent savoir l'avancement de leurs travaux, en retour de nos exigences et conformément aux délais.

Toutes ces correspondances s'effectuaient en anglais.

Test des 'Policies' et 'Impacts On Quality'
L'outil Checkmate ne permet à l'heure actuelle que de créer des policies très réduites. C'est l'un des points importants du projet : les policies représentent un ensemble de règles C et C++ qui seront appliquées à différents types de projet. Il serait en effet illusoire d'imposer 390 règles à des programmeurs, et chaque projet a ses propres exigences d'impact sur la qualité. On schématise le système comme suit :


L'une des tâches importantes autour des policies fut de déterminer les impacts sur la qualité pour la majeure partie des règles, ce qui n'avait pas encore été réalisé.

3.2.3 Résultats

Le premier résultat – et sans doute le plus important –, est la pression qui a été maintenue vis-à-vis de Sybernet par une évaluation systématique de leur travail, afin de leur faire tenir leurs objectifs.   

Pour garder le résultat de ces diverses évaluations, plusieurs documents ont été rédigés :

· Un ensemble de fichiers Excel : 
- donnant les contenus des versions 0.1.1, 0.2.0, 0.2.1

- sur les résultats obtenus lors des évaluations des 3 versions

- donnant l'avancement de l'ensemble du projet 

· Un document d'évaluation détaillée pour CheckMate 0.1.1 : ce document fut intégré à un document officiel d'avancement du projet SQUASH, référencé D4.2A, qui sera présenté lors de la revue du projet devant la Commission Européenne le 19 Mai 2000. C'est à l'occasion de cette intégration qu'il m'a fallu appliquer les formats de documentation officielle de Thomson-CSF. La mise au format de ma partie, de quelque 80 pages, a nécessité une journée de travail.

L'évaluation a été effectuée sous deux systèmes d'exploitation : Windows 95 et Windows NT4. 

Nous donnons ci-dessous un extrait de ce document qui montre aussi la forme d'un test case :





C'est à travers ce suivi constant de CheckMate que le retard accumulé par Sybernet, devant l'ampleur du travail, est apparu. John Melody, responsable du projet à Sybernet, a demandé aux partenaires d'éventuelles ressources pour câbler les règles en Java. J'ai alors pris la décision, pour les 6 semaines de stage restantes, d'apprendre les bases de Java afin d'aider au mieux à la réalisation de CheckMate jusqu'au 17 mars. 

3.3 Implémentation de regles en java pour checkmate

C'est à partir de la 7ème semaine de stage que je me suis intéressée au moteur du vérificateur de règles CheckMate. Il fut enrichissant de comprendre le fonctionnement d'un logiciel dont je ne voyais jusque là que l'interface.

3.3.1 Apprentissage du Langage Java

L'apprentissage de Java a été amplement facilité par mes connaissances déjà solides de l'objet et de ses mécanismes, acquises par le C++. En effet, Java est avec le C++ un des langages les plus utilisés dans la Programmation Orientée Objet (POO). Etant donnée la durée de stage qu'il restait, l'apprentissage s'est concentré sur les bases du langage Java, suffisantes pour effectuer de la programmation de règles pour le projet SQUASH. Il ne sera ainsi pas fait état des applications Internet de Java (package AWT, applets…), non plus que de son utilisation dans les réseaux.  

Cet apprentissage s'est déroulé de la même façon que celui du C++ : le premier ouvrage étudié a été JAVA 2, au format poche, qui a permis d'acquérir rapidement les bases et les concepts du langage, notamment ses différences par rapport au C++ (nous aurons l'occasion d'y revenir). Enfin, pour les points que je souhaitais approfondir, j'avais aussi à disposition JAVA 1.1 aux éditions Le Programmeur. 

Et, comme cela avait été fait pour le C++, un document de synthèse était rédigé pour chaque chapitre étudié (cf. Annexe 6 : première page de ce document).

3.3.2 Ecriture du vérificateur de règles 

L'une des spécifications importantes de l'outil ChekMate était de permettre aux futurs utilisateurs du logiciel d'écrire et câbler leurs propres règles, sans qu'une recompilation entière de l'application soit nécessaire. Si cette spécification est aujourd'hui en question – le coût de conservation de ce savoir-faire s'avérant élevé –, mon expérience en programmation de règles a néanmoins été précieuse. Elle a permis d'évaluer le temps nécessaire à l'acquisition d'un tel savoir-faire.   

L'API DE CHECKMATE : ORGANISATION DES PACKAGES

· Introduction aux packages

Les API (9), Application  Programming Interface, désigne une routine d'accès à un langage. En ce qui nous concerne, l'API CheckMate regroupe non seulement les classes, interfaces et exceptions fournies par Java lui-même, mais aussi toutes celles qui ont été développées pour le logiciel de vérification.

C'est ce qui sera ici présenté. Sybernet a développé un ensemble de classes, de méthodes, de variables prédéfinies qui sont offertes aux programmeurs afin qu'ils puissent câbler leurs propres règles. Le but est de centraliser un maximum de ces outils prédéfinis, afin de ne pas dupliquer inutilement certaines fonctionnalités, et de réduire l'écriture d'une règle à quelques lignes de code. 

Pour présenter ces différents outils prédéfinis, Sybernet propose 9 packages. Un package Java est un dossier, une unité logique qui contient des classes. Pour exemple, Java offre un certain nombre de packages de base, comme le package java.lang qui contient la classe System. Afin de permettre au programmeur de trouver les méthodes, classes, etc… dont il a besoin,  une documentation complète en fichier html est fournie avec le logiciel CheckMate.

Mon premier travail a ainsi été d'apprendre à me repérer dans ces différents packages, et à comprendre la hiérarchie des classes les unes par rapport aux autres, de me familiariser avec cette organisation pour accéder le plus rapidement possible à la fonctionnalité dont j'avais besoin.

· Organisation de l'API CheckMate 0.2.1

· De CheckMate 0.2.0 à 0.2.1

De la version 0.2.0 à 0.2.1, une différence fondamentale de l'API : alors que dans la version 0.2.0, chaque règle programmée dérivait d'une classe prototype différente, dans la version 0.2.1, toute règle dérive d'une – ou de plusieurs – interfaces prototypes. Ce passage explique en partie l'instabilité dont avait fait preuve la version 0.2.0 ; c'est pourquoi elle a rapidement été remplacée par la 0.2.1.

En effet, il faut savoir qu'en Java, l'héritage multiple (une classe héritant des fonctionnalités de plusieurs autres classes) n'est pas permis comme en C++ ; par contre, une classe peut implémenter une infinité d'interfaces. Sans rentrer dans les subtilités du langage, nous sommes passés d'un système limitatif à un système beaucoup plus souple.

C'est pourquoi il m'a fallu réécrire des règles déjà codées lors de ce changement.

MODELE DE PROGRAMMATION DE REGLE

· Programmation JAVA
Nous donnons ci-dessous un exemple de règle programmée, montrant le modèle d'écriture d'une règle en Java. Cette organisation est retrouvée pour chaque nouvelle règle câblée dans CheckMate. Cette capture d'écran représente le logiciel employé pour une telle programmation : JBUILDER 3. 

· Intégration dans Checkmate

Afin de pouvoir tester le fonctionnement de la règle, il suffisait que la règle eût été compilée sans erreur : un fichier ".class" était alors créé. On spécifiait alors les chemins d'accès à la règle depuis l'interface de Checkmate, qui chargeait automatiquement la règle dans le système. Puis, un jeu de test pouvait être effectué depuis Microsoft Visual C++, comme la partie précédente l'avait expliquée. 

Si des dysfonctionnements étaient alors constatés, il suffisait de corriger le code source Java et d'effectuer une recompilation du fichier. Les modifications étaient automatiquement prises en compte par CheckMate.

· Validation par Sybernet

Pour chaque règle correctement programmée, les fournitures suivantes devaient être envoyées à Sybernet :

· Le source ".java" de la règle codée

· Le fichier ".html" (format texte de l'Internet) donnant les spécifications de la règle, pour l'aide offerte aux futurs utilisateurs de CheckMate.

· Les tests cases qui avaient été écrits pour valider la règle.

La règle était alors intégrée dans la version de l'outil à venir.

3.3.3 Les Résultats Obtenus


C'est avec l'envoi de 2 règles codées pour la version 0.2.1 de CheckMate que j'ai eu en quelque sorte mon "examen de programmation". Dès lors et jusqu'au 17 mars, date qui marque la fin du stage, un effort sera fait pour qu'un maximum de règles soit câblé. Mais il est évident que les 390 règles seront loin d'être implémentées en mars 2000. Leur réalisation devrait s'étendre au moins jusqu'au mois de Juin 2000.

Deux documents sont aussi laissés, qui donnent le détail des fournitures des API pour CheckMate 0.2.0 et 0.2.1. 

Cet épisode du stage s'est ajouté à la réactivité des échanges avec Sybernet, qui a contribué à la progression du projet.

3.4 Bilan d'Activités

Réalisations

Bien qu'il me reste à l'heure actuelle deux semaines de stage, je puis d'ors et déjà dresser la liste des travaux réalisés et des documents que je laisse à disposition de Thomson et des différents partenaires du projet SQUASH.

· CLARIFICATIONS : 
- Document détaillant toutes les modifications effectuées sur les 40 règles à
  




  clarifier.

- Documentations officielles mises à jour.

· CHECKMATE :

- Evaluations : 
* Détail des fournitures des versions 0.1.1, 0.2.0, 0.2.1

* Evaluation du fonctionnement pour ces mêmes versions





- Test Cases : 238 fichiers portant sur 108 règles





- Définition de l'Impact sur la Qualité pour l'ensemble des règles

· PROGRAMMATION :
- Détail des API pour CheckMate 0.2.0 et 0.2.1

          EN JAVA

- Programmation d'une dizaine de règles en Java intégrées

Répartition du temps pour les différentes activités


C'est après 10 semaines de stage que je peux représenter la répartition du temps de travail pour chaque tâche effectuée dans le cadre du projet SQUASH.


On peut remarquer que les zones en bleu, correspondant au suivi de CheckMate représente la plus grosse partie du temps. On peut aussi remarquer l'importance qui a été donnée à la rédaction de documentations : c'était en effet un point essentiel que de laisser trace de toutes les activités réalisées. Ainsi, un grand effort a été fait pour que l'accès aux informations récoltées pendant la durée du stage soit aussi complet que possible.

Prévisions pour la fin du stage et pour le projet SQUASH

Fin du stage : 

du 6/03 au 17/03 
Travaux à réaliser (prévision) :

· Evaluation complète de la version CheckMate 0.2.1

· Implémentation de 8 règles en Java

Le 29 mars 2000
Réunion réunissant les partenaires du projet SQUASH, à laquelle j'assisterai. Rencontre notamment des développeurs de Sybernet.

19 mai 2000
Revue de la Commission Européenne sur le projet SQUASH.

Fin 2000
Terminaison du projet.

4   Bilan Personnel :            Expérience  & Acquis


De par la grande variété des activités et des tâches rencontrées au cours de ce stage, les apports de ces 12 semaines ont été aussi enrichissants que diversifiés. Si j'ai beaucoup appris, notamment en langages de programmation, la responsabilité qui m'est échue durant le stage m'a également beaucoup apporté.

4.1 Apprentissages Techniques

· Langages de programmation 
L'apprentissage complet du C++ a permis d'acquérir une bonne vision de ce qu'est la POO (Programmation Orientée Objet). Le rapport technique à présenter en retour de stage portera d'ailleurs sur l'objet en C++.

Si la connaissance de Java s'est limitée aux bases du langage, elle a néanmoins permis d'identifier les différences avec le C++ et de comprendre son intérêt dans les réalisations logicielles. 

Le grand avantage de cet apprentissage est qu'il a vu une application immédiate et concrète pour le projet SQUASH, ce qui manque finalement à tout enseignement théorique.

Plus généralement, l'ordre d'apprentissage est également un avantage : C, C++ et enfin Java, ordre dans lequel ils ont été créés. Cela m'a permis de comprendre leur intérêt propre et ce que chacun d'eux pouvait offrir par rapport à l'autre – en fait, ce qui explique leur création chronologique. Cet apport me semble important dans la mesure où l'enseignement FIIFO procède en un autre ordre.

· Utilisation de nouveaux logiciels

J'étais jusqu'au stage habituée à un environnement de programmation sous Unix. Amenée à travailler sur PC, j'ai appris l'usage de deux logiciels de programmation : Microsoft Visual C++ pour le C/C++, et JBuilder 3 pour Java.

· Pratique de l'anglais

Tous les travaux appliqués au projet SQUASH – ce qui représente toute la réalisation du stage –, ont été rédigés en anglais. Ils m'ont permis d'acquérir une bonne maîtrise de l'anglais de l'informatique, notamment de tous termes appliqués aux langages de programmation.

De façon générale, cette pratique constante a fait progresser mon niveau linguistique, de par l'importance des communications téléphoniques et via l'e-mail. 

· La Qualité ISO

Le projet SQUASH est en effet un exemple parmi les développements qui contribuent à doter une entreprise de la Qualité ISO. J'ai ainsi été confrontée aux exigences de telles normes, en constatant :

· l'extrême rigueur nécessaire dans l'écriture de code pour de vastes projets en C et C++. Pour illustrer mes propos, je vous propose un code en Annexe 7 qui respecte les normes de commentaires.

· la mise en forme nécessaire à toute documentation officielle de Thomson-CSF Technologie & Méthode. Mon expérience à ce propos m'a fait découvrir nombre de fonctionnalités du logiciel de traitement de texte Microsoft Word 97.

4.2 Methodes de travail

Plus que jamais, au cours de ce stage, j'ai eu à mettre en pratique mes capacités d'organisation de travail. En effet, travaillant sur plusieurs tâches en parallèle, il fallait en premier lieu que tout fichier et toute documentation fût organisé(e) pour ne pas perdre de temps en recherche. Ce qui a aussi demandé de trouver une organisation assez intuitive, pour pouvoir retrouver des travaux effectués quelques jours ou quelques semaines plus tôt. 

Si je travaillais pour l'essentiel seule, il fallait cependant garder à l'esprit que mes travaux pourraient être exploités après mon départ, et donc conserver un ordre rigoureux. Un classement étant régulièrement effectué, j'ai pu constater que cet effort constant était d'une grande efficacité, et qu'un écart conduisait toujours par la suite à une perte de temps.


Toutes les documentations ont été librement rédigées, à l'exception de la partie intégrée au document D4.2A pour la Commission Européenne. J'ai cependant exploité au mieux mon acquis lors de la mise en page de ce dernier pour donner une unité à mes écrits. 

Encore une fois, j'ai pu constater la valeur de ces standards, quand il a fallu reprendre la mise en page des parties Italtel et AlcatelEspacio du D4.2A qui ne respectaient pas les conventions.

4.3 Gestion Des difficultes

La première difficulté est en quelque sorte le revers de la grande responsabilité que j'ai eu pendant le stage. Il fallut parfois prendre des décisions seule, quand j'aurais apprécié l'approbation d'un expert. Ce fut le cas lors de la clarification d'une dizaine de règles, et de la décision d'en supprimer quatre. 

Mais la plus grande difficulté rencontrée sur les 12 semaines de stage a été de s'adapter aux évolutions du projet, et particulièrement de CheckMate. Le logiciel étant à l'état de prototype, il a souvent montré des insuffisances, qui ont parfois bloqué la progression des tests. De plus, le retard accumulé sur l'implémentation des règles a axé la priorité sur le câblage et non plus sur l'écriture des tests cases. Il fallait ainsi pouvoir passer d'une tâche à une autre en permanence, sans quoi il y aurait eu de grosses pertes de temps. Mon organisation m'a beaucoup aidé à m'adapter aux situations. C'est aussi cette situation qui m'a amenée à apprendre Java pour prêter main-forte à Sybernet dans la réalisation, afin de les aider à tenir les délais.

Conclusion


La première année de Formation d'Ingénieur en Informatique de la Faculté d'Orsay avait déjà permis une découverte de l'entreprise. Mais c'est incontestablement par ce stage de deuxième année, de longue durée, qu'a eu lieu ma première expérience professionnelle. Il m'a permis une vraie confrontation avec le métier d'informaticien.

Au cours de cette période de près de trois mois, j'ai acquis de nouvelles connaissances, qui m'aideront sans conteste pour la suite de mes études ; je citerai évidemment Java et le C++, qui seront enseignés respectivement en 3ème et en 4ème année de FIIFO. J'ai également eu la chance d'utiliser concrètement mes connaissances en anglais. Mais c'est sans doute par la prise de responsabilité que ce stage a été le plus enrichissant.

Le stage de l'an passé avait été effectué dans une PME, et j'avais alors eu le souhait de me confronter à une société plus importante cette année. Je me suis aperçue que même intégré à une grosse unité, j'ai finalement été amenée à ne fréquenter qu'un nombre restreint de personnes. 

Je tiens à ce propos à exprimer le contentement que j'ai eu à travailler parmi les membres de l'ATDM, qui s'ajoute à l'enrichissement de réalisations aussi intéressantes que variées. 

Glossaire

(1)     Langage C

Langage de programmation apparu vers la fin des années 70



(2)     Langage C++
Langage de Programmation Orientée Objet (POO), hérité du C, apparu vers la fin des années 80, qui est devenu l'un des standards en développement logiciel.



(3)    Langage Java


Langage de POO développé au début des années 90, réputé pour être multi-plateforme et pour ses applications sur le Web.



(4)     TTM
Initiales de Thomson-CSF Technologie & Méthode, business unit de Thomson-CSF qui offre des outils à l'ensemble du groupe, afin de promouvoir sa compétitivité.




(5)     CheckMate
Logiciel de vérification de normes de codage en langages C et C++, développé dans le cadre du projet SQUASH.



(6)     Policy
Ensemble choisi de règles de codage C et C++ et caractéristique de leurs impacts sur la qualité.



(7)     Test case
Programme (ici C/C++), jeu de test plus ou moins long écrit pour tester le comportement du vérificateur de règles.



(8)     Impact on Quality
Impact sur la qualité : une règle de codage peut ainsi agir sur des critères de maintenance, portabilité, fonctionnalité, ….



(9)     API
Application Programming Interface ; l'API Java désigne communément les versions de Java lui-même (classes, interfaces, exceptions de base offertes par le langage).

ANNEXES

Vous trouverez dans cet ordre :

· Annexe 1 :
Organigramme complet de Thomson-CSF

· Annexe 2 :
Organigramme complet de Thomson-CSF Technologie & Méthode

· Annexe 3 : 
Documentation sur les CET (Common Efficiency Teams)

· Annexe 4 : 
Documentation sur l'ATDM (Atelier Thomson-CSF de Développement Matériel)

· Annexe 5 : Exemple de clarification de règles

· Annexe 6 : 
Extrait de notes d'apprentissage Java

· Annexe 7 :
Exemple de code C++ avec commentaires normalisés

· Annexe 8 : 
Engagement de confidentialité, règles de sécurité Thomson au déroulement du stage 
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Dossier sur l'outil Checkmate


Contient les documentations officielles Thomson de Squash, les spécifications de l'outil et le suivi de sa réalisation.





Suivi et évaluation de l'outil Checkmate. Le stage a suivi les versions 0.1.1, 0.2.0, 0.2.1 ; les test cases se trouvaient également répartis selon les versions.





Dossier des clarifications : travaux effectués pour la clarification de règles, suivant les semaines.








Dossier sur l'apprentissage de langage de programmation


Différents 'cours' personnels réalisés pendant l'apprentissage





Dossier 'test'


Contenait l'installation de checkmate ainsi que les versions antérieures
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Code du test case 


 Ici, violation d'une règle interdisant l'héritage multiple





Hiérarchie des classes fournie par Visual C++





Zone de résultat d'évaluation par Checkmate 


Détection de l'héritage multiple et signalement de l'erreur par le logiciel de vérification





/*


File name:      SRMSF011.test


Identification: SQUASH rule SRMSF011


Date:           2000-01-18


Tested: 	 2000-01-18 and 2000-02-14


Specification:  A source file must have the suffix ".c". A header


                file should have the suffix ".h". Extensions for source �                files and object files should be uniform.


Justification of the test case: check the extension is really detected.


*/


int main()


{


	return 0;


}


6.1.29.2.3	Win 95 Result


msg:


C:\WINDOWS\Bureau\Esther\Test\cm\samples\testcode\SRMSF011.test(0):Translation unit doesn't have a valid extension


6.1.29.2.3	Win NT4 Result


msg:


C:\Users\checkmate\SRMSF011.test(0):Translation unit doesn't have a valid extension
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Package auquel appartient le fichier





Packages de Checkmate importés





La classe SQUSRGST004 a pour fonction de vérifier la règle SRGST004.
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