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Génie Logiciel

Le terme génie logiciel (en anglais software
engineering) désigne I'ensemble des méthodes,
des techniques et outils concourant a la
production d'un logiciel, au-dela de la seule
activité de programmation.

Le choix du terme « génie » fait directement
réference a celui du geénie civil, désignant l'art de
la construction.
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Génie Logiciel

Le domaine du génie logiciel fut donc
largement inspiré du domaine de la construction
mais aussi celui de la gestion de projet ou le souci
permanent consiste a réaliser I'équilibre entre «
Colts », « Délais » et « Objectifs » tout en
assurant la « Qualité ».
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Génie Logiciel

En effet, dans un environnement complexe, de surcroit, contraint par le time
to market, il doit (faire) développer un produit au moindre codt dans des
délais de plus en plus courts avec une qualité irréprochable tout en

atteignant les objectifs fixes.
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Cycle de Vie

Le «cycle de vie d'un logiciel » (en anglais
software lifecycle), désigne toutes les étapes du
développement d'un logiciel, de sa conception a sa
disparition.

L'objectif d'un tel découpage est de permettre de
définir des jalons intermédiaires permettant la
validation du développement logiciel, c'est-a-dire la
conformité du logiciel avec les besoins exprimés, et
la vérification du processus de développement,
c'est-a-dire l'adéquation des méthodes mises en
ceuvre.
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Cycle de Vie

Observons le
schéma suivant
qui décrit de
maniere assez
simple les
phases de
développement
de logiciel.

Ingénierie des Besoins (10%)

Spécification des Besoins (10%)

Conception (15%)

Spécification

Implémentation (20%)

Programme

Tests (45%)

Programme Opérationnel

Maintenance
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Cycle de Vie

La maintenance
couvre un certain
nombre d’activités
dont :

v'La Perfective
v'La Corrective
v ’adaptative

v'La Préventive

Maintenance

Préventive
4%
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Cycle de Vie

v L'origine de ce découpage provient du constat que
les erreurs ont un colt d'autant plus élevé qu'elles
sont détectées tardivement dans le processus de
réalisation.

v Le cycle de vie permet de détecter les erreurs au
plus t6t et ainsi de maitriser la qualité du logiciel, les
délais de sa réalisation et les codts associés.

v’ Le cycle de vie du logiciel comprend généralement
au minimum les activités suivantes :
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Les Phases du Cycle de Vie

Etape

Explication

Définition des objectifs

consistant a définir la finalité du projet et son
inscription dans une stratégie globale.

Analyse des besoins et
faisabilité

c'est-a-dire I'expression, le recueil et la
formalisation des besoins du demandeur (le
client) et de I'ensemble des contraintes.

Conception générale

il s'agit de I'¢laboration des spécifications de
I'architecture genérale du logiciel.

Conception détaillée

consistant a définir précisément chaque sous-
ensemble du logiciel.

Codage

implémentation ou programmation, i-e, la
traduction dans un langage de programmation
des fonctionnalités définies lors de phases de
conception.
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)

Les Phases du Cycle de Vie

) -
LR 5

Etape Explication
Tests unitaires permettant de Vérifier inidividuellement que
chague sous-ensemble du logiciel est
implémenteé conformément aux spécifications.
Intégration dont l'objectif est de s'assurer de l'interfacage
des différents éléments (modules) du logiciel.
Elle fait I'objet de tests d'intégration consignés
dans un document.
Qualification (ou recette) | c'est-a-dire la vérification de la conformité du
logiciel aux spécifications initiales.
Documentation visant a produire les informations nécessaires
pour [lutilisation du logiciel et pour des
développements ultérieurs.
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Les Phases du Cycle de Vie

Etape

Explication

Mise en production

vise la production du logiciel.

Maintenance

comprenant toutes les actions correctives
(maintenance  corrective) et  évolutives
(maintenance évolutive) sur le logiciel.
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Les Modeles de Cycle de Vie

La littérature du domaine abonde de modeles et de
démarches visant a améliorer le ou les processus associés

aux développement de logiciels.

De maniére générale, on distingue deux grandes catégories

de méthodes :

A. Les méthodes classiques ou basées sur une démarche

classique.

B. Les méthodes modernes visant la rapidité, la flexibilité,

..., etc, communément appelées « Méthodes Agiles ».
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Les Modeles de Cycle de Vie Classiques

Passons en revue quelgues
principaux modeles de I'approche
classiqgque dont le modele en
cascade et le modele itératif ou

Incremental.
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DEMARCHE EN CASCADE (CLASSIQUE)

Z
=g

7]
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DEMARCHE EN CASCADE

BE[S)(I'E)ISNS ?
o PRODUIT

BOITE NOIRE

¢ L'effet tunnel est une des caracteéristiques de I'approche « en cascade » : un
projet dure un an, la phase de recueil des besoins dure deux mois et le client
ne voit le résultat que neuf mois plus tard !

¢ Que s’est-il passé entre-temps ? « On ne sait pas trop ce qu'’ils font ces
informaticiens ! », « Que va-t-il sortir de la « boite » ? », « Mais, ce n’est pas ce
gue I'on attendait ! » ou bien « C’est ce que nous voulions mais notre besoin a
un peu évolué depuis ! »
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DEMARCHE EN CASCADE

¢ D’'une part, la non-transparence des équipes de
développement suscite des sarcasmes sur leur
capacité a cooperer.

¢ D’autre part, la longueur des phases techniques
auxqguelles le client n'‘est pas associé rend celui-cCi
dubitatif sur le résultat a venir.

¢ Ce qui ne favorise pas la collaboration efficace entre
informaticiens et utilisateurs !

¢ D’autant plus si le résultat livré n’est pas conforme
a ce qui est attendu.
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DEMARCHES ITERATIVES OU INCREMENTALE.S

Sont alors apparues des déemarches qualifiees

d’itératives ou incrementales ou le principe repose sur :

¢ Le découpage en phases

% La prise en compte de niveau d’'incréments

$ Le prototypage
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LES METHODES AGILES

Résistance ou Peur du Changement :

« Quand on trouve une recette qui marche bien, on a du
mal a la quitter méme si I'on constate que son efficacité
semble diminuer ; il existe une inertie due a la peur du
changement, a la recherche de facilité ou a l'ivresse du
succes (ce qui marchait hier doit marcher demain...). Eh

bien non !l »
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LES METHODES AGILES

Fort du constat que les plans initiaux sont finalement
toujours modifiés et que les besoins évoluent en
permanence pour répondre aux changements du marche,
ces approches prédictives se sont révelées trop « rigides
» parfois, exposant les organisations a trop peu de réactivité

dans le contexte de nouveaux projets stratégiques.
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LES METHODES AGILES

BN, -
A0"

Sont alors apparues, dans les années 1990, des méethodes
moins prédictives, plus souples face aux besoins
d’adaptation, facilitant ainsi l'agilité des organisations face

aux contraintes du marcheé.

% Ce sont les méthodes dites « agiles».
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LES METHODES AGILES

Qu’est-ce gu’une méthode agile ?

% Une méthode agile est une approche itérative et
incrémentale, qui est menée dans un esprit collaboratif,

avec juste ce gqu'il faut de formalisme.

= Elle génere un produit de haute qualité tout en prenant en

compte I'évolution des besoins des clients.
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LES METHODES AGILES

Des Méthodes ltératives et Incrémentales

Cependant :
Le résultat d’'une itération n'est pas un prototype ou une «
proof of concept », mais bien une version intermédiaire du

produit final.
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LES METHODES AGILES

Avantages Des Méthodes Itératives et Incrémentales

Avantage Les +
La communication est Les malentendus, incompréhensions, incohérences sont mis en évidence 16t dans le
de meilleurs qualité. projet | il est donc encore possible de les commiger.

Lutilisateur a la possibilité de clarifier ses exigences au fur 2t 8 mesure.
Le client recoit des « preuves = tangibles de "avancement du projet.

La visibilité est meilleure. Le client peut ainsi visualiser les travaux plus réguliérement, au fil de eaw, sans
attendre |a fin du projet, puisqu'a la fin de chague itération, les fonctionnalités rete-
nues sont développées, testées, documentées et validées, prétes pour I'exploitation.

La gualité est évaluée Les tests sont effectués & chague itération, les anomalies détectées sont corrigées
en continu. au fur et & mesure.
Les risgues sont détectés Grace aux activités de développement précoces, les risgues sont détectés ot et
trés tot. résolus rapidemsnt.
Laguipe prend conflance. Litération donne une occasion d'apprendre, donc de capitaliser ou d'adapter les pra-

tiques pour [a suite du projet.

Les premiéres itérations fiabilisent les prévisions.

Le changement n'est plus une menace, mais au contraire, I'opportunité de mieux
faire et de miewx satisfaire le client.

Les colts sont contrlés. Les codts sont limités, en termes de risques, au périmétre de Fitération ; 271 faut
reprendre une itération, on ne perd que les efforts de cefte itération &t non la valeur
du produit dans sa globalits.

On peut aussi améter le projet & lissue de quelgues itérations sifon n'a plus de budget.
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LES METHODES AGILES

Les Treises Principes :

Principe

Moire priorite st de salisfare le cliert en i
livrans trés 23t ot reguigremant des varsions ops-
rationnellzs de Mapphcation, source de valkur,

Accepier le changement dans les awigences.
méme tard gars le cycle de vie, pour garanlir la
compEsiits du client

Lierer k2 plus sowsen: possitle des versions ops-
rationnellzs de lapplication, & une freguence
allant de deux samaines 3 dewe mois,

Cliant et dévelopoeurs dowvent coopsner quoddien-
rement bout @u leng du projet.

Construire des projets autowr Jindividus maotives.
Leur donner l'emvironnement et le support dont ils
ont basaoim 2t leur faire confiance pour remplie lzur
MiS5HN.

Description

{Grace au céveloppement Reratf. chague livraison intermédiaire dorne lisw 3
ure validafion par le client; son feedback est essantel pour garanir |3
conformite de la [raison avec ses altentes, pour prendrs en compls s25
remargues &t (re|prionser,

et étal ¢esprit caracigrise une eguipe agile qui démentrs ainsi sa capaciie
a comprandre et apprardrs comment salisfaire ercore misus 3 demanda.

Une wersion irtzrmedisire du produi fingl, visitle e festable, satisfait
davantage ke clizr: quune documeriation a walider. |l 2, de ce fit, |2 prauve
tangible que Iz projet avance ef peut exprimer son paint de vus surle résul-
tat presantd,

Les ralations corficiueles re fort pas partie de [espet agle ; on praférara
des relations collsboratives ot de partenariat basses sur k3 confiance =t ke
consensus. Le client (ou son représentand) est accessible et disponibile,
totalement impligus dans toutes les phaszes du projst.

Le facteur cle du suzsés dun projet est I'equips. Tout cbsiade 3 son bon
fonctiornement dewra &mre leve ; un changement, 51 ='avére nécessaine,
£ara apparte aux processus, aux oulils, & Menvironnement, 3 la compasition
de lequipe
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LES METHODES AGILES

Les Treises Principes (Suite) :

La meshode |2 plus eficace de communiquer des
irfarmations & ure 2quips &t au s2in de celle-ci
resiz la conversation en face afacs.

L= fonctionmement de laoplcalon esi e premier
indizateur d'awancemeant du projet

Les methodes agiles recommandant que ke projet
avancz a un rythme soutznable.

Sponsors, developoeurs ot wiisateurs devraian:
pouvair maintenir un rythme constant indefini-
ment

Rar defaut, an priviegie '2change oral 3 I'2crit, pour lever touse ambiguit
&t favoriser |3 rapidite de |3 comprehersior. Tout ne peut étrz formaliss par
ecrit, notamment 3 « connaissance facie », c'est-a-dire Information
e informelle =, |3 culure du projet, detenues par chacun au ssin dune
aquipe.

Il n'existe pas d'autre indicaleur plus pariment que |z pourczriags ou le
nombre d'exigerces satisfaies - on ne mesurs pas ur projet 3 |3 quanfite
de documents produits cu au nembre de lignes dz code, non significatifs
pour l2 clignt

La qualite du travail foumni dépend du rythme d travail qui doit &re adapte
en fonction des spacificites du projet. Le rythme deit étre soutenu et soute-
nable sur la dures du projet.

Ce rythme de travail est 3 determiner par [ensamile des memibres de
I'equips &t par le client, en fonclion de la productivite de 'equips &2 des pric-
rites du client. Mais travailler en heurss supplémentaires, surtout pour cor-
riger des bogues ou des regressions, n'apporte ausune valeur ajoutes.
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