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Le code de la propriété intellectuelle du 1er juillet 1992 interdit en
effet expressément la photocopie a usage collectif sans autorisation
des ayants droit. Or, cette pratique s’est généralisée notamment dans
les établissements d’enseignement, provoquant une baisse brutale des
PHOTOC&PILLAGE achats de livres, au point que la possibilité méme pour les auteurs de

TUELELIVRE créer des ceuvres nouvelles et de les faire éditer correctement est
aujourd’hui menacée.

DANGER

En application de la loi du 11 mars 1957, il est interdit de reproduire intégralement
ou partiellement le présent ouvrage, sur quelque support que ce soit, sans
autorisation de I'éditeur ou du Centre Francais d’Exploitation du Droit de Copie, 20,
rue des Grands-Augustins, 75006 Paris.



On parle tous de projets dans la vie de tous les jours : nos projets de vacances, projets de
carriere, projets d'avoir des enfants... Le terme projet est donc un terme du vocabulaire
courant, auquel on associe une signification relativement claire et précise : c’est un ensemble
d'actions que nous souhaitons entreprendre, pour atteindre un but (devenir parent,
embrasser une nouvelle carriére...). En ce sens, le projet est bien « le brouillon de I'avenir » :
une ébauche, mais pas encore une réalisation.

Cette notion de projet nous vient du latin « projectum de projicere », qui signifie littéralement
« jeter quelque chose vers I'avant ».

Au premier abord, un projet est une chose ou un ensemble de choses que I'on se propose de
faire, une intention, une ébauche.

Latins et Anglo-saxons accordent un sens assez différent a la notion de projet. Si pour nous le
projet n'est qu'une action ou un ensemble d'actions que I'on projette de réaliser, dans la
culture anglo-saxonne le projet désigne une notion concréte, incluant la planification,
I'anticipation des risques, les acteurs impliqués... Bref, cette notion recouvre un concept plus
précis, concret et pragmatique, qui appelle I'action. Nous parlerons, par la suite, de projet en
ce sens.

On dénote, de maniére assez intuitive, une notion forte de temporalité dans la notion de
projet : un projet est généralement une aventure temporaire (ayant a ce titre un début et une
fin). Il ne s'agit donc pas d'un processus répétitif : un projet est unique.

Outre les projets personnels, la majorité des projets impliquent plusieurs personnes (une
compagne ou un compagnon pour devenir parent, éventuellement une famille pour partir en
vacances...). On parle alors d'acteurs du projet. Ces acteurs constituent autant de ressources
du projet.

En plus de ces ressources « humaines », un projet peut nécessiter, dans sa réalisation, des
ressources matérielles : une voiture pour partir en vacances, une robe de mariée, des
bouteilles de champagne...

L'ensemble de ces ressources représente un co(t : Salaires et rémunérations pour les
ressources humaines, prix d'achat ou de location pour les ressources matérielles. Un projet
fait donc généralement I'objet d'une budgétisation.

Enfin, le projet aboutit, normalement, a la production de résultats matériels et immatériels.
On appelle ces résultats des livrables, qui représentent les résultats attendus du projet.

Un projet est une chose ou un ensemble de choses que I'on se propose de faire en un temps
donné, mettant en ceuvre des ressources humaines et matérielles faisant l'objet d'une
budgétisation, et aboutissant a un ensemble de livrables.
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Un projet est une opération dans laquelle des ressources humaines, financieres et matérielles
sont organisées d'une fagon originale, pour réaliser un ensemble de fournitures, selon des
spécifications définies, avec des contraintes de co(its et délais, de facon a obtenir un
changement bénéfique défini par des objectifs quantitatifs et qualitatifs.

Un projet est un ensemble unique d'actions coordonnées, avec des dates définies de début et
de fin, entreprises par un individu ou une entité pour atteindre des objectifs spécifiés en
respectant des parametres de co(ts, délais et performances.

Définition de I’AFNOR : "Un projet est un ensemble d'actions a réaliser pour satisfaire un
objectif défini, dans le cadre d'une mission précise, et pour la réalisation desquelles on a
identifié non seulement un début, mais aussi une fin".

Définition de I’AFNOR : "La gestion de projet est I'ensemble des méthodes, outils
d’évaluation, de planification et d’organisation permettant d’atteindre ses objectifs en
respectant les contraintes de performance, de délais, et de colts."

Le management de projet consiste a planifier, organiser, piloter et maitriser tous les aspects
d'un projet, ainsi que la motivation de tous ceux qui sont impliqués dans le projet et la
maitrise de la relation client, de fagon a atteindre les objectifs de fagon silre et dans les
criteres définis de colits, délais et performances. Cela inclut les taches de direction
nécessaires aux performances du projet.

Un objectif est une contrainte qui va étre « imposée » au systeme projet afin qu'il se réalise
dans un cadre. Ce cadre est imposé par le commanditaire.

Un projet comporte 3 niveaux d’objectifs :

-> Les objectifs de qualité.
-> Les objectifs de temps.
-> Les objectifs de colt.

Objectifs de qualité : Ce sont tous les éléments qui vont « qualifier » le produit qui va sortir
du projet. Ces éléments vont constituer les performances du produit ; ce sont ces
performances qui vont satisfaire le besoin.

Objectifs de temps : C'est le calendrier dans lequel le projet doit se réaliser. Ce calendrier
comporte une date de début du projet, une date de fin du projet, des échéances
intermédiaires éventuelles.

Objectifs de coiit : C'est la somme du co(it des ressources nécessaires a la mise en ceuvre
du projet.

Un objectif doit répondre a un certain nombre de critéres :
-> Il doit étre mesurable : car il faut pouvoir le visualiser et le comprendre, il doit donc étre

quantifié. Cela permettra par ailleurs de savoir si I'objectif a été atteint par la mesure des
résultats a la fin du projet.



-> Il doit étre réalisable : car il faut pouvoir atteindre l'objectif. L’'objectif impliquera un
engagement du chef de projet ; et pour que celui-ci s'engage sur les objectifs, il faut bien sar
que l'objectif soit atteignable.

-> Il doit pouvoir étre négocié : afin d’obtenir un engagement mutuel entre celui qui fixe
I'objectif et celui qui se propose de l'atteindre, la négociation s’engage afin d’avoir un accord
mutuel qui donne toutes les chances au projet d’aboutir.

-> Il doit étre partagé : si I'objectif va étre réalisé par un groupe de personnes il faut que cet
objectif soit compris par toutes afin qu’il n'y ait aucune ambiguité entre elles et sur le but a
atteindre.

-> Il doit étre individualisé : on ne fixe pas un objectif directement a un groupe de personnes.
On s’assure que l'objectif a été réparti entre ces personnes et que chacune connaisse sa part
d’objectif a atteindre.

Les 3 objectifs Co(it/Qualité/Temps sont interdépendants entre eux et interagissent pendant
le projet. Si on modifie un seul des objectifs en cours de projet, les deux autres objectifs vont
étre modifiés.

Délais

L‘assemblage des 3 objectifs s‘appelle le triangle de la performance.

Le cycle de vie d'un projet informatique est composé des étapes et des enchainements
nécessaires pour réaliser le produit ou le service qui font I'objet du projet. Le cycle de vie doit
étre adapté, en fonction de la complexité du produit a fabriquer. Généralement, il a pour but
de participer a la maitrise les risques de fabrication, ainsi que d'assurer la qualité du produit
fini.

MODELES DE DEVELOPPEMENT

Il existe des "modeles de développement" pour le découpage des projets SI. Un modéle est
une abstraction de quelque chose de réel qui permet de comprendre avant de construire ou



de retrouver les informations nécessaires pour effectuer des modifications et extensions. Le
modele simplifie la gestion de la complexité en offrant des points de vue et niveaux
d'abstraction plus ou moins détaillés selon les besoins. Il facilite la communication entre les
différents intervenants sur le projet. Il supporte la conduite et la gestion des processus de
développement et de maintenance.

4. Réalisation

Les modéles de cycle de vie du logiciel décrivent a un niveau trés abstrait et idéalisé les
différentes maniéres d’organiser la production. Les étapes, leur ordonnancement, et parfois
les critéres pour passer d'une étape a une autre sont explicitées (critéres de terminaison
d’'une étape - revue de documents -, criteres de choix de |'étape suivante, critéres de
démarrage d’une étape).

Le cycle de vie d'un projet informatique est composé des étapes et des enchainements
nécessaires pour réaliser le produit ou le service qui font I'objet du projet. Le cycle de vie doit
étre adapté, en fonction de la complexité du produit a fabriquer. Généralement, il a pour but
de participer a la maitrise les risques de fabrication, ainsi que d'assurer la qualité du produit
fini.

On appelle "cycle de vie canonique" le cycle de vie de base d'un projet informatique. En
fonction de I'enchainement des phases de projet, on débouche sur un cycle de vie en cascade,
en V, ou évolutif. D'autre part, en fonction de la complexité du résultat a produire, s'il s'agit
d'un projet ou d'un programme, le cycle de vie sera une combinaison adaptée des phases
canoniques. Le cycle de vie canonique ne décrit pas les processus de support de projet tels le
processus de management, I'assurance qualité, la logistique.

L'étude d'opportunité permet de définir et d'évaluer les objectifs tangibles et intangibles du
projet :

-> Définir les objectifs, le périmetre et les grandes lignes de la solution
-> Vérifier qu'ils sont alignés avec la stratégie de I'entreprise

-> Identifier les risques et les moyens de les contenir

-> Définir les gains attendus

-> Définir les colits maximaux



L'étude de faisabilité permet d'établir la faisabilité du projet, c'est-a-dire d'établir s'il existe
une solution technique optimale répondant aux exigences techno-économiques identifiées lors
de la phase précédente :

-> Etablir I'expression des besoins

-> Identifier les solutions possibles

-> Identifier les risques techniques, financiers et projet
-> Préconiser la solution optimale

-> Faire une estimation détaillée du projet

-> Faire un planning

-> Rédiger un cahier des charges

La phase de conception définit le processus de réalisation. Elle comprend :

-> La conception de I'architecture générale du systeme

-> La conception de I'architecture détaillée

-> La conception détaillée de chaque composant (interfaces, services, base de données)
-> La conception des plans de tests

La phase de réalisation est la phase ou est produit I'objet du projet. Elle comprend :
-> La programmation des composants

-> Les tests unitaires

-> La réalisation des jeux d'essai

-> Les tests d'interface

-> Les tests d'intégration (reprises, performance...)

La phase de recette est la phase de contrbéle qualité, ol I'on s'assure que le produit fini
répond bien a la demande initiale, a I'intérieur des contraintes posées :

-> Les tests de validation

-> Les tests en paralléle

-> Les tests de non régression

-> Les tests de réception ou recette

La phase de mise en production s'achéve par la mise en production.

-> Les tests de mise en production

La phase de maintenance est la phase qui permet a I'objet du projet de se maintenir au
cours du temps.

-> La gestion du changement et des évolutions
Il existe plusieurs types de modéles :
-> Les modéles de cycle de vie linéaire

e Modele en cascade

e Modele en V
e Modéle en W



Chaque phase du cycle de vie doit étre réalisée avec tous les détails requis avant de passer a
la phase suivante. Il y a en particulier un effort important a fournir pour la documentation.

Il n'existe pas de version du logiciel exécutable avant la fin du développement. Toute reprise,
en cas d'écart entre la compréhension des besoins et le besoin réel, est coliteuse.

-> Les modeles de cycle de vie non linéaire

Les logiciels réalisés suivant ces modeéles sont complétés par itérations ou incréments
successifs. Les détails de réalisation peuvent étre reportés afin de produire une version
opérationnelle du logiciel au plus tét. Ce type de modéles semble plus approprié pour prendre
en compte le caractere évolutif des besoins des utilisateurs.

Modeéle incrémental
Modele évolutif
Modele en spirale
Modéle de cycle RAD

Il faut souligner la différence entre étapes (découpage temporel) et activités (découpage
selon la nature du travail). Il y a des activités qui se déroulent dans plusieurs étapes (ex : La
spécification, la validation et la vérification), voire dans toutes les étapes (ex : La
documentation).

MODELE EN CASCADE

Dans ce modele, les étapes sont réalisées de facon séquentielle. Chaque étape donne lieu a
I'établissement d'un document.

Analyse des besoins ou analyse préalable :

Document final : Cahier des charges + plan qualité

-> Qualités fonctionnelles attendues en termes des services offerts,

-> Qualités non fonctionnelles attendues : Efficacité, slreté, sécurité, facilité d’utilisation,
portabilité...

-> Qualités attendues du procédé de développement (ex : Procédures de controle qualité).

Le cahier des charges peut inclure une partie destinée aux clients (définition de ce que
peuvent attendre les clients) et une partie destinée aux concepteurs (spécification des
besoins).

Etude préliminaire ou étude de faisabilité ou planification :

Document final : Rapport d'analyse préliminaire ou schéma directeur

-> Définition globale du probleme,

-> Différentes stratégies possibles avec avantages/inconvénients,
-> Ressources, colts, délais.



Analyse du systéme :

Analyse détaillée de toutes les fonctions et autres caractéristiques que le logiciel devra
réaliser pour l'usager, tel que vu par l'usager.

Résultat : Document de spécifications qui définit le « quoi » du logiciel. Ce document doit étre
rédigé dans un langage aussi formel que possible.

-> Modélisation du domaine,

-> Modélisation de I'existant (éventuellement),

-> Définition d’'un modele conceptuel (ou spécification conceptuelle),
-> Plan de validation.

Conception générale :

Définition de l'architecture générale du logiciel. Pas de détails sur la maniere dont les
éléments composant le systéme seront implantés.

-> Résultat : Document de conception générale
Conception détaillée :

Spécification de la maniére dont chacun des composants du logiciel sera réalisé et dont ils
interagiront.

-> Résultat : Documents de conception détaillée.
Codage et tests unitaires :
Document final : Dossiers de programmation et codes sources

-> Traduction dans un langage de programmation,
-> Tests avec les jeux d’essais par module selon le plan de test.

Intégration et tests de qualification :
-> Composition progressive des modules,
-> Tests des regroupements de modules,
-> Test en vraie grandeur du systeme complet selon le plan de test global (« alpha testing »).

Installation :

Mise en fonctionnement opérationnel chez les utilisateurs. Parfois restreint dans un premier
temps a des utilisateurs sélectionnés (« beta testing »).

Maintenance :
-> Maintenance corrective (ou curative),

-> Maintenance adaptative,
-> Maintenance perfective.



Activités transversales a tout le cycle de vie :
-> Spécification, documentation, validation et vérification, management.

Des études ont été menées pour évaluer le co(t des différentes étapes du développement:

| Type de systéme | Conception | Implantation | Test

| Gestion | 44% | 28% | 28%
| Scientifique | 44% | 26% | 30%
| Industriel | 46% | 20% | 34%

Mais c’est la maintenance qui co(te le plus cher.
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Colits relatifs de correction des exigences, lorsque découvertes a différents stades
Les avantages du modéle en cascade

-> On a une idée claire de ce qu'il y a a faire.

-> Il est simple a comprendre.

-> Il permet une normalisation des cadres conceptuels et terminologiques des différentes
activités.

Inconvénients :
-> Il ne reflete pas la fagon dont le code est réellement développé.

-> Il manque de flexibilité en cas d'imprévus.
-> Il n'y a pas de retour avant la livraison chez le client.



MODELE EN V

Le modele en V est une autre facon de présenter une démarche qui reste linéaire, mais qui
fait mieux apparaitre les produits intermédiaires a des niveaux d’abstraction et de formalité
différents et les procédures d’acceptation (validation et vérification) de ces produits
intermédiaires.

Le V est parcouru de gauche a droite en suivant la forme de la lettre : les activités de
construction précedent les activités de validation et vérification. Mais |'acceptation est
préparée des la construction (fleche de gauche a droite). Cela permet de mieux approfondir la
construction et de mieux planifier la ‘remontée’ d’abstraction et de formalité différentes et les
procédures d’acceptation (validation et vérification) de ces produits intermédiaires.
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"—:,' anal installation et
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L | epton I
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Il a pour avantage de montrer comment les activités de "tests" sont liées a celles d'analyse et
de conception. Comme pour le modéle en cascade, il y a un manque de retour, pas de
résultats intermédiaires servant de base a la discussion avec le client.

MODELE EN W

Definition Définition
des besoins des besoins Test
d'acceptatio
CunceptIi onde Maquettes Conception Test du
haut nr\.'eau\ du systéeme Systeme
Vérification des Conception du Test du
flux logiques composant C; composant
Codage du

composant



MODELE INCREMENTAL

-> Division du logiciel en sous-systémes (un par fonctionnalité)
-> Premiere version : Logiciel partiel
-> Chaque nouvelle version ajoute un nouveau sous-systéme

Ce modeéle consiste a développer le futur logiciel par lots et a établir un planning de
réalisation de ces lots avant le démarrage du processus de développement. Chaque lot doit
fournir un produit qui sera immédiatement mis en exploitation dans un environnement
opérationnel.

L'ensemble des produits en exploitation a un moment donné constitue une version provisoire
du logiciel dont la durée de vie s'étend jusqu'a la livraison du prochain lot.

Les avantages d'un tel modéle :

-> Les efforts de maintenance d'une version provisoire sont faibles.

-> Chaque nouvelle version améliorant la précédente, il y a une meilleure adéquation entre
les besoins des utilisateurs et les besoins couverts par le logiciel.

Les inconvénients :

-> Il faut spécifier dés le début du développement I'architecture globale du logiciel et définir
les lots qui seront développés : le noyau, les incréments qui doivent étre fonctionnellement

indépendants, leur intégration.
-> L'intégration de nouveaux composants est de plus en plus complexe.

Expression |

du besoin
spécification{ SRR Contption
{ incrément
~h | {
. Conception = Développementi
f/ du systéeme -
 —— ——— 1 |::
‘.r P ~h Tests I
/ Conception A— :
Conception I incrément il
""lﬂe'“e"“ . ' “&r  Maintenance l
: = Développementl -
= Dévelappement : :
i e Tests '
- 9 Tests 7

| 2 Maintenance l

-  Maintenance I

C'est un modele adapté aux grands projets. Néanmoins, l'architecture du systeme doit
permettre de définir des domaines suffisamment découplés. Dans le cas contraire, certains
incréments doivent attendre que les incréments avec lesquels ils sont liés soient suffisamment
développés. Lorsqu'on leur propose un développement par lot, les Maitrises d'Ouvrage doivent
vérifier le couplage des domaines.



MODELE EVOLUTIF

-> Approche itérative

-> Division du logiciel en sous-systémes (un par fonctionnalité)

-> Premiére version : Coquille compléte du logiciel

-> Chaque nouvelle version apporte une modification / amélioration a un sous-systeme

Version n

Détermination des besaoins

Programmation

Expérimentation

Versionn+ 1

Avantages

-> Formation précoce des utilisateurs, retours rapides.

-> Création précoce de nouveaux marchés pour les nouvelles fonctionnalités.

-> Focalisation sur le nouveau domaine d'expertise a chaque étape (version).

-> Détection précoce des problemes imprévus (correction immédiate du systeme en
développement).

Inconvénients

-> Risque de la remise en cause du noyau (fonctionnalités de base) au cours du
développement.

MODELE DE CYCLE RAD

Initialisation

Expression des besoins

Conception

Cycles de
prototypage

Construction

Mise en oeuvre
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