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COPYRIGHT ET DROIT DE REPRODUCTION

Ce manuel vous est gentiment offert pour une utilisation dans un cadre privé. Cependant s
vous l'utilisez au sein d'une entreprise ou dans un but lucratif, je vous saurai gré de me faire
parvenir un chéque de 8,00 € libellé al'ordre de :
Cyril Beaussier
4, rue de Paris
77200 TORCY — FRANCE

Une facture vous sera envoyée en retour sur simple demande écrite.

Aucune partie de ce support ne peut étre reproduite ou transmise aquelque fin ou par quelque
moyen que ce soit, électronique ou mécanique, sans la permission expresse et écrite de son
auteur.

Si vous souhaitez des améliorations, je suis évidemment ouvert atoute suggestion. Il en est de
méme s vous constatez une erreur (nul n'est parfait ©). Pour cela, il suffit de m'écrire un
courriel avec pour sujet « Je débute sous Windev » dans la rubrique « Contact » de mon site :

Www.beaussier.com

Les marques et noms de société cités dans ce support sont déposées par leur propriétaires
respectifs. Windev est la propriété exclusive de PC SOFT. Windows est la propriété exclusive
de Microsoft Corporation.

Avertissement complémentaire :

Les éléments (données ou formulaires) éventuellement inclus dans ce support vous sont
fournis a titre d'exemple uniquement. Leur utilisation peut avoir, dans certains cas, des
conséguences matériels et juridiques importantes qui peuvent varier selon le sujet dont ils
traitent. Il est recommandé d'étre assisté par une personne compétente en informatique ou de
consulter un conseiller juridique ou financier avant de les utiliser ou de les adapter a votre
activité.
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1. Objectif

Ce manuel est né d’ une demande réguliéere sur les newsgroups et autres forums sur comment
bien débuter avec Windev. Les réponses sont aors toujours les mémes: le guide d auto-
formation fourni avec le produit.

Or s j’a moi-méme débuter avec la version 1.5 du produit et ce fameux guide, je me suis
apercu dernierement qu’avec la version 7, le guide ne répondait plus du tout au besoin d'un
débutant. D’une part parce que PC SOFT a fait évoluer son guide en le tournant beaucoup
plus vers des utilisateurs aguerris, qui maitrisent déja un outil similaire ou une version
antérieure. D’ autre part parce que Windev est devenu terriblement complexe.

Avec ce manuel, on part anouveau sur un esprit de découverte du produit atravers une réelle
progression dans des exemples amusants et ludiques.

Ce manuel est cependant une version allégée d’'un futur support beaucoup plus complet en
préparation (date non planifiée). Si vous étes intéressé par un achat anticipé, écrivez moi. Un
prix spécial de lancement vous sera accordeé.

2. Convention

Ce manuel respecte les regles générales de présentation en matiére informatique et telles
gu'elles sont exposées au sein de I’'AGL Windev. Le code sera identifié sous la police
courrier comme dans |’ Editeur de code.

Dans les listings, les commentaires sont introduits, soit en début de ligne lorsgu’ils sont trop
longs, soit ala suite d'une instruction lorsgue c'est possible. Un commentaire se caractérise
par une double barre.

Exemple:

/1 Voici nmes prem éres |lignes de code avec
/1 1’ éditeur de W ndev
Info("Test en cours") // Affiche un nessage

Par convention également, les commentaires commencent toujours par une majuscule. S'ils
commencent par une minuscule, ils constituent alors la suite d'une premiére ligne de
commentaires.

3. Introduction

Windev est une application Windows qui permet de fabriquer d autres applications Windows.
Cette fabrication se fait apartir d’un éditeur qui dessine I’interface et d’un langage simple et
intuitif (le W-Langage).

Sans exagérer, I'interface de programmation est extrémement simple avec cet outil : on crée
un bouton et on y attache le code susceptible de répondre aun évenement comme le clic de la
souris sur un bouton. Windev masgue en effet la réelle complexité a concevoir une
application graphique Windows comme avec des langages comme le C++.
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3.1. L’orientation

Windev est particulierement interactif, ce qui se traduit par le fait que vous pouvez passer
directement de votre imagination asa mise en cavre sur I’ ordinateur. VVous pouvez remanier
votre application avolonté et la corriger ou la compléter sans difficulté.

Cette facilité pose d'ailleurs le probléme de ne pas se lancer trop vite dans le développement
pur et de réfléchir atoute la logique de conception d’un programme. Cet aspect n'est pas
abordé dans ce manuel, mais je vous encourage alire d autres supports comme la Conduite de
projets ou I’ Etude préalable (disponible sur www.beaussier.com).

3.2. Limitations de Windev

Windev s appuie d'ailleurs sur une méthodologie de type Merise et depuis la version 7, est
supporté la méthode UML. Ce manuel traitant principalement de |’ approche d’un débutant
face al’ AGL, nous n’ aborderons pas ces méthodes d’ analyse dans le détail.

Rappelons enfin que Windev a des limites. Que I’AGL ne peut pas servir acréer n'importe
quel type d application. Si Windev permet la création de programmes de gestion relativement
puissants et rapides, il péchera dans d’ autres domaines (temps réel, multimédia...).

On ne peut donc pas tout faire, ce qui ne veut pas dire que le produit soit limité. L’ éditeur a
prévu trois ouvertures pour donner aWindev plus de puissance :

La possibilité d'intégrer des modules externes du type ActiveX qui sont des
controles supplémentaires apportant d'autres possibilités immédiatement
utilisables. Par exemple, vous pouvez intégrer avotre programme un navigateur
HTML ou un lecteur de PDF.

La gestion des objets OLE qui est un protocole d'échange de données et de
commandes dont le principe consiste aimbriquer et lier des objets. Par exemple,
VOUS pouvez intégrer a votre programme le traitement de texte MS-Word ou le
tableur MS-Excel.

L’ appel toujours possible aux bibliotheques dynamiques (DLL) et en particulier
celles de Windows avec les fonctions APl (Application Programming Interface)
pour contourner les limites du langage.

3.3. Limitations du support

Ce support dans un soucis de simplification, n’ aborde pas certains aspects jugés complexes ou
trop pointus pour démarrer avec Windev. Il s agit de:

Le module d analyse WbAna et les méthodologies associés comme Merise ou
I"UML.

La base de données propriétaire Hyper File et les fonctions de gestion de cette
base.

Le module d’ état WoEt at et lafabrication des états aimprimer.

La programmation orientée objet (POO) et la fabrication des classes.
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3.4. Lelangage
Par rapport a d autres langages, Windev apporte une simplification considérable avec un
langage intuitif : le fameux W-Langage. D’abord parce gqu’il est en francais et qu'il est
compose d’ ordre facilement mémorisable : Quvr e ouvriratout simplement une fenétre.

Remarque:
Pour les anglophiles, le W-Langage deviendra le W-Language. Les ordres sont
bilingues avec par exemple, Qpen pour Quvr e OuU Cl ose pour Fer ne.

Ensuite parce que Windev est enrichi de nombreux assistants ala saisie du code qui facilite la
création de procédures complexes.

4. Philosophie

Windev est fondé sur la notion dobjet, ou plus précisément de programmation
événementielle. Un programme sous Windows est donc d'abord et avant tout, une interface
munie d’ objets (des contréles le plus souvent). Chague composant est doté de propriétés et
réagit ades événements.
Un programme Windev, comme n’'importe quel programme informatique, implique deux
étapes distinctes :
Une étape d’ écriture et de mise au point (débogage) qui s appelle plus simplement
la conception. On dira donc « a la conception » ou « en mode conception » pour
signifier une action faite ou initiée par le développeur.

Une étape d'utilisation ou de test. On dira donc « a |’ exécution » ou «en mode
exécution » pour signifier que I'on fait fonctionner le programme en mode
utilisateur et non plus en développement.

4.1. Le projet

L’ ensemble d’'une application Windev, lorsqu’elle n’est pas compilée (en mode conception),
porte le nom de projet. Le projet rassemble ains un ensemble logique d'objets et de
traitements dont le but est de réaliser un objectif donné. Le projet gére les relations des objets
entre eux.

Techniquement un projet est un assemblage de fichiers. Ce super fichier porte I’ extension
.WoP (abréviation de Windev Développement de Projet). Une fois ouvert dans I'AGL, ce
fichier de projet référence tous les fichiers dont Windev a besoin pour travailler.

Lesfichiers composants un projet peuvent étre de plusieurs natures :
Les fenétres bien sir (. Wow
La feuille de style (. WbS) qui contient le style de chaque composant (couleur,
police, forme)
Les états aimprimer (. WDE) et réalisés avec \DEt at
Les classes (. WDC) et les collections de procédures (. WDG)

Tout autre fichier extérieur a Windev comme les images et icones qu’ utilise
I” application
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Astuce:
Pour afficher la liste des composants d'un projet, sélectionnez le menu Projet /
Liste des composants du projet.

Enfin, lors de la création d’ un projet, Windev crée une structure spécifique de sous-répertoires
décrite comme suit :

NonPr oj et . WD7 pour |’analyse S'il y en aune et ses différentes versions.

EXE qui contiendra le programme et les fichiers nécessaires aune version cliente.
NonPr oj et . CPL pour le stockage du code compilé.

Sauvegar de pour les copies de sauvegarde de tous les fichiers fabriqués.

Taches pour le stockage des taches aexécuter dans le cadre d'un projet développé
aplusieurs.

4.2. Les composants

Le concept d' objet en programmation a un sens particulier. Pour ne pas trop corrompre le
terme, on parle plutét sous Windev de composants. Il s'agit ici d' une belle abstraction qui
demandera un petit effort au novice.

Un composant est une interface graphique pour une fonction précise. Derriére cette interface,
il existe un certain nombre de propriétés et de traitements. Chaque traitement peut gérer un
évenement atravers du code.

Remarque:
Sous Windev, on parle plus de champ que de composant. Pour des raisons de
clarté, on utilisera indifféremment les deux termes.

Prenons par exemple, le composant bouton qui est largement utilisé dans les interfaces sous
Windows.

Les propriétés sont codés par le nom du composant et du nom de la propriété séparés par deux

points de suite. Ainsi le changement du libellé d’ un bouton se codera
nonBout on. . Libell é = "Test"

Le détail des propriétés se résume comme suit (liste non exhaustive) :
L e positionnement du composant avec Lar geur , Haut eur, Li gne, Col onne
L’ aspect avec Li bel | é, Coul eur, Et at

Il possede deux évenements dont le traitement sera différent :

L’initidlisation qui permet d'exécuter du code avant I’ apparition du bouton. Ce
traitement s exécute sans intervention de I’ utilisateur.

Leclic qui permet d’ exécuter du code lorsque I’ utilisateur appuie sur le bouton. Ce
traitement ne s exécute qu’ avec I’ accord de I’ utilisateur.

Il existe également dautres évenements qui sont liés cette fois a I'interaction des
périphériques souris et clavier. On peut ains exécuter du code si le bouton est survolé par la
souris. Dans la majorité des cas, ils ne sont pas utilisés sauf agjouter des fonctionnalités plus
élaboreés.
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Enfin, on notera également qu’ un composant peut contenir d’ autres composants. Une fenétre
contiendra par exemple un ensemble de champs texte et de boutons.

5. Windev par I'exemple

5.1. Notions élémentaires

Pour notre premiére application, nous alons créer une fenétre avec trois composants (deux
boutons et un champ texte).

Dans ce programme, le texte change au-dessus en fonction du clic de I’ utilisateur sur le
bouton Gauche ou Droite.

[+ Hi= A

Bouton appLye IDru:uite
5 auche |

4

Avant toute chose, il vous faut créer un projet. Pour cela, procédez comme suit :
Séectionnez le menu Fichier / Nouveau / Projet. L’ assistant de création de projet s ouvre.

£
JIssistant
Le projet regroupe les différents éléments qui constitueront votre application.

MNous allons vous poser quelgues questions pour définir ce projet.

Yous pourrez modifier & tout moment ces paramétres directement depuis I'editeur
{option de menu Projet. Description).

Les réponses proposées par défaut corespondent & un projet standard.

Cliquez sur "Suivant” pour commencer la descriphion.

[ o Prénédentglls Surcants Tiemine] Annuler

8]

Spécifiez aors les informations voulues dans | es différentes étapes du projet.
Le nom et le répertoire du projet. Ces options ne seront pas modifiables. Tous les
composants associés au projet seront créés dans le répertoire spécifié. Pour notre
exemple, nous donnerons comme nom et comme répertoire : TestWd.
Cochez I’ option « Aucune analyse » car nous n’avons aucun besoin de fichiers de
données pour cet exemple.
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Laissez « Aucun » pour le gabarit. Un gabarit permet de personnaliser I'interface
de vos applications en leur donnant une ergonomie professionnelle gréce a

différentes modéeles prédéfinies.
Laissez le Frangais comme seul langue gérée et comme langue principale.

Le projet créé devient le projet en cours et s affiche dans la barre de titre de Windev. Une
boite s affiche pour vous demander la création d’ une fenétre.

Que voulez-vous faire 7

{2 Lancer la génération automatique de I'application [FAD)

2 &ller directement dans ['éditeur de Winb ev

| o)

Pour des raisons de prise en main, choisissez comme Nouvelle fenétre, un modéle vierge.

MNouvelle fenétre

Standard | Prédéfinies ‘

Crée une fenétre vide standard

[ |

ki

Wigrge Canfirmer tot de pazze/Login
j j j -
Azziztant fendtre

vienge Erraur QK. Adnnuler

OuiMaon A Propos... Info

Une fenétre vide de type standard apparait dans I’ éditeur de fenétre de Windev. Modifiez la
taille de la fenétre en agissant sur les poignées et placez sur celle-ci un composant « champ de
saisie » et deux « boutons ».
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# winDev 7 Editeur de fenétres - TestwD - [Fenétrel =]

e %
Lok] 7. TR =R R

A chague création, les composants portent -0 x]
des noms par défaut, la fenétre s appelle
Fenétrel, les boutons Boutonl et Bouton2, Champ de saisie |
etc. C'est ce nom que vous devrez utiliser
lorsque vous allez coder vos événements. gy
) Boutor — _

Il est évident que de garder de tels noms ne i””m
sera pas aisé pour la compréhension du Editer le libellé i
code par d autres développeurs. Il est donc ™ Chisit un style..
Indlspensabl edeles Chmga Azzocier & un onglet...

Agzocier a un plan...
Appelez le volet des propriétés d'un Ancrage...
composant par un clic droit sur celui-ci puis Groupes '
de choisir Description dans le menu Couper
contextuel. Copier

Coller

Collage spécial .

Supprimer
Adapter la taile

Si vous étes libre de nommer vos composants comme bon vous semble, je vous encourage a
les préfixer. Ainsi pour les boutons, vous mettrez un b minuscule pour signifier qu'il s agit
d un Bouton. Méme chose pour les champs de saisie ou vous ferez commencer chague nom
par un s minuscule.
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Description d'un bouton

(@Genéral F Détail B Lizizon BMate D aide 5 tle @
Mom : |Boutan

bGauche
Libellé :

W% Francais [5)

Image : e || [
MHaombre d'états : 1 j LCatalogue. ..
Image du cadre / fond : e || [x
Mombre d'atats 1 i Catalogue. ..

g

Dans la propriété Nom, changez Boutonl pour bGauche et la propriété Libellé avec
« Gauche ». Faites la méme chose pour Bouton2 avec bDroite comme Nom et « Droite »
comme Libellé. Comme Nom pour le champ Saisiel, donnez sResultat et comme Libellé
« Bouton appuyé ».

Enregistrez maintenant votre projet en cliquant sur I'icone « Disquette » ou en appuyant sur
Ctrl + S Confirmez I’ enregistrement de la fenétre en validant ou en modifiant son nom.

Remarque:
Comme toujours et c'est valable pour toutes applications informatique, il est
ap|» | recommandé de sauvegarder régulierement.

5.2.  Premier test

Nous allons maintenant tester notre application en lancant le mode exécution. Pour cela,
choisissez e menu Projet / Tester le projet ou appuyez sur Ctrl + F9.

La premiére fois que vous lancez un test, Windev vous demande quel sera la premiére fenétre
afaire apparaitre. Choisissez I’ unique fenétre de votre projet.

Test du projet Q

Wous n'avez paz défin la premiére fenétre du projet.

YWous pouvez la choizir maintenant dans |a liste ci-dessous

] Me plus afficher ce message

—————— -
J Annuler

Une fois validé, Windev se met en icone et lance votre projet. La fenétre de votre application
apparait alors.
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= [ [o)=]

Bouton appuyé I
Dirite: |

o

Bien slr le fait de cliquer sur les boutons ne déclenchent rien. C'est normal car jusque 13
nous N’ avons pas créer le code événementiel des boutons.

En revanche, tout ce qui concerne I'interface graphique fonctionne. Vous pouvez ains
déplacer la fenétre, la dimensionner, la mettre en icbne ou la maximiser. Vous pouvez
également lafermer (bouton [ x] ).

Cette derniére action va mettre fin au test et rendre la main awWindev.

5.3. Coder les événements

Comme on I'a préciser plus haut, chague composant doit étre codé pour réagir et interagir
avec | utilisateur. 1l s agit donc de construire des couples composant/événement.

L’ acceés au code d’un composant se fait en sélectionnant celui-ci (un seul clic) et en appuyant
sur latouche F2. L’ éditeur de fenétre Windev se transforme alors en éditeur de code.

Dans notre projet, seuls les boutons auront leur évenement « Clic » codifié. Commengons par
le code du bouton bGauche, cliquez une fois et appuyez sur F2. Dans I’ éditeur de code,
saisissez le texte :

Clic sur bGauche
/'l Affichage dans | e chanp
SResul tat = "Gauche"

Histoire de voir qu'il n'y a pas qu'un seul moyen d’ arriver au méme résultat, nous alons
coder différemment e bouton bDroite.

Clic sur bDroite
SResultat = bDroite..Libellé

L’ éditeur de code de Windev 7 est devenu assez sophistiqué. Il vous suggere au fur et a
mesure de la saisie, les fonctions du W-Langage, les noms des composants ou leurs propriétés
associ ées.

Enregistrez votre projet et relancez un test par Ctrl + F9 pour vérifier que tout fonctionne
correctement.

5.4. Procédure ou fonction

Afin de ne pas enfermer du code dans un couple composant/évenement, il est possible de
définir des procédures ou des fonctions. Celles-ci permettent d’ économiser du code qui serait
exécuter dans plusieurs traitements avec des modifications minimes.
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Quelle est la différence entre une procédure et une fonction :
2]

O
Une procédur e ne retourne pas de résultat.

Unefonction retourne un résultat.

Pourtant en W-Langage, il n'existe pas de distinction entre les deux termes. Les procédures et
les fonctions sont gérées de la méme facon. Une procédure comme une fonction peut
retourner ou non un résultat. Le compilateur de Windev ne posera pas de probléme.

Ensuite une procédure ou une fonction peut étre de niveau global ou local. Si elle est déclarée
comme globale, son code sera accessible partout dans le projet. Si elle est déclarée comme
locale, son code ne sera accessible que dans la fenétre ou €elle se trouve.

Important :
Il ne faut pas déclarer deux procédures ou fonction avec le méme nom (notamment
ap|» | Une globale et une locale).

Dans notre projet, nous alons réaliser une procédure locale que nous allons placer dans les
deux événements clic des boutons. Placez vous dans le traitement clic du bouton bGauche :

Clic sur bGauche
/1 Appel d'une petite procédure
nodi fi eResultat (" G'")

Saisissez ala place du code existant le nom de la
procédure et appuyez sur latouche F4.

Creation d'une procedure

Mom de la procédure :

Une boite de dialogue s affiche avec le nom de
la procédure que vous avez tapé. Mo : |

Validez pour ouvrir I'éditeur et en saisir son e
code.

Annuler

Procédure locale modifieResultat
PROCEDURE nodi fi eResul t at (par am
SI param= "G ALORS

sResultat = "Gauche"
S| NON

sResultat = "Droite"
FI N

N’ oubliez pas le traitement clic du bouton bDroite :

Clic sur bDroite
/1 Appel d'une petite procédure
nodi fi eResul tat ("D")
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Détaillons ensemble le code. La procédure est appelée dans le traitement clic. On lui passe un
paramétre, un caractére qui identifie le bouton. Puis dans la procédure, on récupére ce
parameétre et on en teste la valeur pour afficher le bon résultat.

Bien sOr, I'exemple a été volontairement complexifié car on aurait pu directement passé le
libellé complet comme paramétre : modi fi eResul tat ("Droite")

Mais dans ce cas, le test dans la procédure aurait été inutile et la procédure elle-méme n’ aurait
plus de justification.

5.5. Amélioration de I'interface

En regle général, une application possede une barre de menu. Celle-ci permet al’ utilisateur de
retrouver toutes les fonctions du programme.

Pour notre exemple, nous alons créer un menu ultra simple.
Une barre de menu principal qui contiendra deux ééments:
Fichier et Aide. Dans le menu Fichier, deux ééments Exécuter
et Quitter. L'éément Exécuter aura deux sous-éléments Er
Gauche et Droite qui feront la méme chose que les boutons du
méme nom. Dans le menu Aide, un éément A propos. Ajouter le menu principal

Placez vous sur votre fenétre et appelez le menu Insertion /.| flEuyveauslEr
Ajouter e menu principal

Sur votre fenétre apparait par défaut une barre de menu avec le mot Menu. A partir de 1§ vous
allez gérer votre menu directement sur votre fenétre.

Vous pouvez utiliser le menu contextuel sur le composant menu mais il est plus smple de
créer ses éléments avec le clavier.

Voici quelques raccourcis :
La barre despace pour changer un
libellé d’ élément
La touche de tabulation pour créer un
élément adroite de I’ élément courant

La touche Entrée pour créer un élément
sous |’ élément courant

Les fleches pour se déplacer dans les
éléments de menu créés

P P i

| "\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\.\\\l\\\.\\\\\\‘\.\\\.\\\\\"!

Rappel :
N’oubliez jamais qu’un élément de menu doit avoir une lettre d appel (souligné).
Vous devez faire précéder cette lettre du symbole &.

Nous alons maintenant coder chague éément. Pour cela, cliquez sur I'élément désiré et
appuyez sur latouche F2.
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Sélection du menu de _Menu._Fichier. Quitter
Ferme() // Quitte |’ application

Sans commentaire, reportez vous al’ aide en ligne pour cette fonction.

Sélection du menu de _Menu._Fichier.E_xécuter._Gauche
Execut eTrai t enent (bGauche,trtdic)

Sélection du menu de _Menu._Fichier.E_xécuter._ Droite
Execut eTrai tenent (bDroite,trtdic)

Il est plus simple d' appeler I’ évenement d'un autre composant que de faire une copie de son
code. En effet si vous devez modifier les lignes du traitement, vous n’aurez ale faire qu'aun
seul endroit.

Pour I'option de menu « A propos», hous alons dabord créer une nouvelle fenétre.
Appuyez sur Ctrl + N et choisissez |’ option Fenétre et sélectionnez la fenétre A propos.

Nouvelle fenétre
R.AD. Standard | Frédéfinies I
Yigrge Confirrner Mot de pazzeLogin
j j j o
Aszzistant fendtre Erreur Ok Anmler
wigrge
QuiMon A Propoz... Info

Renseignez les question que vous pose I’ Assistant. Une fois la fenétre créée, enregistrez la.

Je débute sous Windev
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Revenez enfin sur votre fenétre principale et appelez le code de I’ éément de menu A propos.

Sélection du menu de _Menu._Aide. A _propos
Quvr e(Fen_Apr opos)

5.6. Finition

Il s'agit maintenant de transformer votre projet pour en faire un fichier exécutable autonome.
Pendant cette opération, I’ application recevra quelques finitions qui lui donneront un aspect
un peu plus professionnel.

& < Cliquez sur ce bouton pour lancer I’ Assistant de création de I’ exécutable.

Cet assistant wawous guider pour la création du fichier exécutable.

Mous allons wous poser quelques questions pour définirles options de
l'executahble.

Les reponses proposees par défaut carrespondent & un executable standard.

Cliquez sur "Suivant' pour commencer la description.
Clguez sur "'Teminer” pour créer directement ['exécutable.
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e e
« Suivant » et appelez le

CaIa' Ogue pour aJ outer Mot & rechercher [EMFAMT
une ) i_Céne a votre { Grandes images € Petites images @ lednes [ICO]
application.

i 4
&

‘ Bechercher

= | Mg
= | G0

Saisissez un mot clé pour
afficher des icones.

el

{ Catalogue. . Fermer

A |’ éape du fonctionnement de I’ exécutable, sélectionnez un fonctionnement mono-instance
et une intégration de la bibliothéque dans I’ exécutable.

Cette bibliotheque est un fichier d'extension . wbL. Il ne faut pas la confondre avec les
bibliotheques de Windows . DLL. La bibliothéque regroupe tous les objets utilisés par votre

E -
projet :
2]
Le projet lui-méme.
2]
Toutes les fenétres, requétes, états intégrés au projet.
Les fichiers images utilisés initidlement pour les composants images, boutons ou
2]
fenétres.
(2]

Le fichier de description des données, si une analyse Hyper File est gérée.
Dautres fichiers dont vous fournissez la liste.

Une fois la derniére étape franchie, I’ Assistant va créer les fichiers nécessaires pour la version
cliente de votre application. Ces fichiers se trouvent dans le sous répertoire EXE de votre
projet.
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COPYRIGHT ET DROIT DE REPRODUCTION

Ce document vous est gentiment offert. Cependant si vous I'utilisez au sein d'une entreprise ou
dans un but lucratif, je vous saurai gré de me faire parvenir un chégue de 20 Euros (ou 18 USD)
libellé al'ordre de :
Cyril Beaussier
33 bis, rue du Chéteau-Landon
75010 PARIS- FRANCE
Une facture vous sera envoyée en retour sur simple demande écrite.

Si vous souhaitez des améliorations, je suis évidemment ouvert a toute proposition. Il en est de
méme si vous constatez une erreur (nul n'est parfait). Pour cela, il suffit de m'envoyer un courriel
amon adresse avec pour sujet "Support Estimation” :

cyril.beaussier@mail.dotcom.fr.

Aucune partie de ce support ne peut étre reproduite ou transmise a quelque fin ou par quelque
moyen que ce soit, électronique ou mécanique, sans la permission expresse et écrite de son
auteur.

Les marques et noms de société cités dans ce support sont déposés par leurs propriétaires
respectifs. Windev est |a propriété exclusive de la société PC SOFT. Windows NT et SQL/Server
sont la propriété exclusive de Microsoft.

Avertissement complémentaire : les ééments (données ou formulaires) inclus dans ce support
vous sont fournis a titre d'exemple uniquement. Leur utilisation peut avoir, dans certains cas, des
conséquences matériel et juridique importantes qui peuvent varier selon le sujet dont ils traitent. |l
est recommandé d'étre assisté par une personne compétente ou de consulter un conseiller
juridique ou financier avant de les utiliser ou de les adapter a votre activité.

Relecture et corrections : Evelyne Henry
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Introduction

Ce support est avant tout écrit pour la gestion de projet développé avec Windev, néanmoins il
peut sadapter a d'autres AGL graphiques du marché. Vous risquez cependant de ne pas trouver la
méme terminologie et les coefficients risquent également de varier d'un outil a un autre.

L'estimation du coGt d'un projet informatique est un art périlleux. 1l codte toujours plus cher que
prévu, dure plus longtemps qu'on ne I'imaginait al'origine.

Il est impossible de sortir une estimation financiére d'un chapeau. Celle-ci doit se faire le plus
sérieusement possible suivant les critéres suivants :
v" On doit disposer d'une définition précise des fonctions a développer en se basant sur le
cahier descharges.
v" On doit examiner des éléments significatifs comme des écrans, des états ou le modéle de
la base de données.
v" On doit connaitre les contraintes comme le niveau technique des développeurs, les
exigences des utilisateurs ou I'environnement matériel.

C'est avec ces éléments que |'on pourra appliquer une méthode d'estimation.

Les principaux écueils

La mauvaise estimation des charges est la principale raison. Les délais qui sont bétis dessus
souffrent en conséquence d'une mauvaise planification des taches a réaliser.

La tendance a la sous-estimation est fréquente dans une gestion de projet. Elle trouve son origine
parmi les causes suivantes :

Le désir de plaire

L e besoin de gagner

L'optimisme

L 'expérience limitée des évaluateurs

L'oubli des utilitaires (sauvegarde ou restauration)

L'oubli de la documentation

La mauvaise estimation des efforts de mise au point

L 'absence de méthode ou de standard

A SENENE N NN NN

Il arrive aussi de faire des erreurs, pas seulement dans le calcul de la charge mais auss dansle
cacul du délai et ceci acause de:

L es ressources ne peuvent pas étre affectées également a chagque phase.

Il faut respecter les contraintes d'enchainements.

Certains temps sont incompressibles.

La communication interne prend du temps.

ANENENEN

Celasignifie qu'il faut se méfier de la notion de "mois’homme". Une charge de 100 mois’homme
faisable en 10 mois avec 10 personnes ne le sera plus en 1 mois avec 100 personnes, ni en 100
mois avec 1 personne.
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L'erreur la plus répandue combine les deux tendances : mauvaise estimation des charges PUIS
mauvaise planification. En effet, lorsque le projet dérape, des renforts massifs ne peuvent que le
perturber un peu plus. Aing il faudra que:

v Leplanning soit retaillé.

v Une partie du travail soit refaite.

v Lestemps de communication, d'encadrement et de formation augmentent.

Rappel delaloi de Fred Brooks :
"ajouter du monde dans un projet ne fait que le retarder un peu plus'.

La procédure d'estimation
La précision des estimations saméliore avec le temps.

A
Etude
1 preéalable
Etude
détaillée
oy
05 Réalization
0 4
Temps
05
Ecart

Comment procéder efficacement a une estimation ? Plusieurs éléments permettent d'atteindre cet
objectif :

La sélection d'une méthode.

L'expression correcte et compléte du besoin a partir d'un cahier des charges détaillé.
Latraduction de ce besoin en taches quantifiables, ce qui revient a choisir une unité.
Tenir compte de I'environnement technique.

Connaitre la productivité de |'équipe en sappuyant si possible sur le référentiel des
projets passés.

Exprimer les charges par phase.

agrwODdE

IS

Choisir une méthode

Si des méthodes que I'on nommera méthode "pifométrique" (approche par anaogie, jugement
d'expert) existent, I'estimation se fait surtout avec I'expérience des projets passés. Pourtant des
méthodes dites algorithmiques permettent d'éablir I'estimation d'un projet. Trois méthodes plutét
anciennes (datant des années 70-80) et remises au golt du jour, se dégagent : les 10 parametres,
laMCP et laméhode COCOMO.
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Les 10 paramétres

Cette méthode implique de disposer du cahier des charges détaillé, du schéma de la base de
données, de I'enchainement des écrans et des modéles d'états.

Elle se décompose en trois phases :
1. L'évauation quantitative par les 10 parameétres.
2. Lecalcul delavaeur du coefficient lié au contexte de réalisation et au contexte d'analyse
3. Lecdcul delacharge nette.

Evaluation quantitative

Cette phase consiste a comptabiliser les dix natures d'ééments en les pondérant a l'aide des
coefficients figurant dans le tableau ci-dessous et a obtenir ainsi, la mesure de la complexité de
I'application (ou CPX). En clair, vous devez compter le nombre de chague paramétre de votre
projet et le multiplier par le coefficient correspondant.

Paramétre
Nombre de tables
Relation entre deux tables
Nombre d'index
Nombre de fenétres de I'application
Nombre d'états en sortie
Formules et régles de gestion
Procédures ou fonctions
Classes créées
. Classes importées
10. Modules de liaison

O ON|@ AWM=

O
-bl\)-bl\)l\)l\)wl\)-bwa

Ainsi, si votre projet compte dix fenétres, vous aurez un total pour le paramétre 4 de (10 x 3) 30.

Explication des différents paramétres :

1. Nombre des tables de la base de données ou du SGBD ou encore nombre des fichiers de
données Hyper File (.FIC) ou autre.

2. Pour les SGBD, nombre des relations entre deux tables ; pour I'HF, nombre des relations
entre fichiers.

3. Nombre de données indexées. Attention si une méme donnée apparait plusieurs fois, elle ne
compte que pour une.

4. Nombre des fenétres Windows mére ou fille de I'application ainsi que les boites de dialogue.

Mais ne doivent pas ére comptées les boites € émentaires du systeme de type information

(Info), erreur ou confirmation (OuiNon).

Nombre d'états en sortie écrit ou graphique.

Formules et régles de gestion établies telles que calcul d'intérét ou baréme d'amorti ssement.

Procédure ou fonction (globale ou interne) présente dans |'application.

Nombre de méthodes de classes créées.

Nombre de méthodes utilisées par des classes importées.

0. Nombre de modules de liaison utilisés par I'application tels que DLL, ActiveX, etc. Ne pas

compter bien sOr lesDLL de Windev.

HBoOoo~NoO
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Calcul des contextes de réalisation et d'analyse

On détermine la valeur du coefficient du contexte de réalisation (CTR) en additionnant les

valeurs retenues pour les éléments du tableau ci-dessous.

Coef. Mini | Coef. Maxi
1. Puissance de I'outil -0,3 +0,4
2. Fiabilité du systeme 0 +0,2
3. Puissance du systeme 0 +0,4
4. Support systéme -0,1 +0,1
5. Disponibilité pour test 0 +0,1
6. Langage utilisé -0,2 +0,3

Moins le contexte est favorable et plus vous devez utiliser un coefficient élevé.

Explication des paramétres :

1. Vousdevez calibrer les outils de dével oppement avec lafuture application. Si I'AGL peut
concevoir I'ensemble de I'application sans difficulté, e coefficient sera maximum.

2. Vousdevez évaluer lafiabilité du systéme par rapport a votre projet. Par exemple, si votre
application doit tourner sur un réseau, il est bon de savoir si la nouvelle charge sera absorbée
correctement sans risque de panne.

3. Lapuissance du serveur est elle suffisante, de méme les stations clientes pourront-elles faire
tourner votre application dans de bonnes conditions ?

4. Pouvez vous compter sur un support technique en cas de difficulté ?

5. Lorsque le développement de |'application sera terming, aurez vous les moyens et |e temps
nécessaires pour assurer lestests ?

6. Lesdéveloppeurs maltrisent-ils le langage utilisé ?

On détermine ensuite la valeur du coefficient lié au contexte d'analyse (CAF) en multipliant les
valeurs retenues pour les trois éléments du tableau suivant.

Coef. Mini | Coef. Maxi
1. Besoins connus 1 1,5
2. Utilisateurs multiples 1 2
3. Contactsdirects 1 2

Explication des paramétres :

1. S vous pensez que I'étude détaillée répond correctement aux besoins, le coefficient sera
maximum.

2. L'application est monoposte, |e coefficient seraau minimum puis en réseau vous augmenterez
le coefficient de 0,1 par tranche de 10 utilisateurs.

3. Silorsdu développement, vous étes en contact direct avec |'utilisateur ou le responsable,
appliquez le coefficient maximum.
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Calcul de la charge nette

La charge nette de réalisation (R) et la charge nette d'analyse (AF) sont déterminées en
appliquant les formules suivantes. Elles expriment un résultat en homme/jours.

Charge nette de réalisation : R = CPX x CTR
Charge nette danalyse: AF = 0,1 x R x CAF

Exemple

Un petit exemple pour illustrer la méhode. Imaginons un projet devant développer une
application de prise de commande client. Elle est en client/serveur' avec un SGBD de type
SQL/Server tournant sur un serveur Windows NT. Elle sera utilisée par 12 utilisateurs au
maximum. L 'application sera entiérement développée sous Windev en utilisant I'acces ODBC. On
notera que le serveur hébergera en plus de I'application, la messagerie de I'entreprise. Les
ordinateurs des utilisateurs sont récents. Votre équipe (2 développeurs) maitrise bien I'AGL et
I'étude détaillée exprime bien les besoins.

8 tables X3 = 24
10 relations x4 = 40
40 index X2 = 80
40 fenétres x3 = 10

5 états X2 = 10

4 formules x2 = 8
10 fonctions x2 = 20

En calculant la mesure de la complexité de I'application, on arrive donc a un CPX de 192. On
calcule ensuite le coefficient lié au contexte de réalisation.

Puissance de I'outil Excellente 0,4
Fiabilité du systéeme Moyenne 0,1
Puissance du systeme  Moyenne 0,2
Support systéeme Bon 0

Disponibilité pour test Correct 0,1
Langage utilisé Trés bon 0,2

Le CTR sommé donne 1.De la méme fagon, on calcule le coefficient lié au contexte d'analyse.

Besoins connus 1,5
Utilisateurs multiples 1,2
Contacts directs 2

Le CAF est multiplié pour donner 3,6. Enfin on calcule la charge nette.

Réalisation : 192 x 1 = 192 hommesl/jours
Analyse : 0,1 x 192 x 3,6 = 69 hommes/jours

L 'application sera donc réalisée en un peu plus de 3 mois, analyse comprise.

111 est conseillé de lire le support Client/Serveur en cas de non compréhension de certains termes.
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La méthode M.C.P. de GEDIN

Cette méthode dont le sigle veut tout smplement dire Méthode de Conduite de Projets a été mise
au point par M. GEDIN alors Directeur informatique de la RATP.

Elle propose un ensemble de critéres pour estimer d'une maniére trés globale, I'importance des
charges de réalisation d'une opération d'automatisation, dés I'éude d'opportunité. Elle permet
d'évaluer avec une bonne approximation, compte tenu des imprécisions d'une étude d'opportunité,
les temps a partir desguels sont obtenus les colits et le calendrier de développement. La méthode
peut également étre appliquée au stade du cahier des charges. La conception étant alors presgue

achevée, la précision de I'estimation est meilleure.

Elle comprend six étapes :

Estimation de la complexité logique.
Evauation de la difficulté pratique.
Détermination de la catégorie du projet.
Evaluation de la charge et du délai bruts.

oukrwdE

Influence de la nouveauté.
Calcul fina de lacharge nette.

Estimation de la complexité logique

Elle se détermine a partir de six éléments auxquels on applique une note variant de A (simple) a

D (complexe).

1. Nombre de fichiers permanents

Inférieur ou égal a2 fichiers
De 3 a4 fichiers
De5 a6 fichiers

Supérieur a6 fichiers

OO w>

2. Architecture et complexité desfichiers

Fichiers sans index

Fichiers avec index

Fichiers avec index composé
Fichiers intégrés (SGBD)

o0 w>

3. Relation avec d'autres applications

Aucune, indépendance totale
Interface simple

Systemes couplés

Systemes complexes

oO0Ow>

4. Perspectives d'évolutions prévues

Le systéme évoluera peu
Développement connu
Flexihilité totale

Ow>

5. Ampleur de l'automatisation

Inférieur ou égal a5
Entre6et9

Entre 10 et 40
Supérieur 240

o0 w>

6. Connaissance de |'environnement

Bon
Connu mais étude a prévoir
Entiérement nouveau

Ow>
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Explication des parameétres :

1

2.

3.

Combien de fichiers (.FIC) seront présents sur le serveur ou la station. Si un SGBD est utilisé,
compter le nombre de tables.

Complexité des fichiers sans clé (A), avec clé smple (B) ou avec clé composée (C) ou la base
seraun SGBD (D).

L'application sera monoposte (A), monoposte lié a d'autres applications (B), en réseau (C), en
réseau lié a d'autres applications (D).

Quels sont les risques d'évolution dans I'année suivant la livraison de la version finae de
I'application ?

Combien de fonctions, de procédures, de classes ou de traitements longs (édition, calcul...)
figureront dans I'application ?

Quel est le niveau de compétence du Chef de projet dans le domaine ou I'application
évoluera ?

Estimation de la difficulté pratique

Elle se détermine a partir de quatre éléments auxquels on appliquera la méme notation, de A
(simple) aD (complexe).

1. Type de traitement
Traitements en local
Quel ques traitements déportés
Mode client/serveur
Entiérement déporté (mode internet)
2. Nombre de fonctions de |'entreprise
Une seule fonction
Deux ou trois fonctions
Plus de trois fonctions
3. Connaissance des besoins
Excdllente
Trés bonne
Assez bonne
Plutét mauvaise
4. Variation des besoins
Aucune ou presgque
Sur des points limités et connus
Sur de nouveaux points

OO w>

oOoOwm>» |OL>

Ow>

Explication des parameétres :

1. Vousdevez déterminer |'emplacement des traitements.

2.
3.
4,

Quel serale nombre de fonctions touché dans I'entreprise par I'application.
Quéd est le niveau de connaissance des besoins des utilisateurs.
Dans quelles proportions les besoins des utilisateurs vont-elles évoluer ?

Détermination de la catégorie du projet
On pondere ensuite | es résultats précédents avec les coefficients suivants :

A=1:;B=3;C=6;D=12

On totdlise ensuite chacun des deux résultats avec :

Total de lacomplexitélogique =X
Tota deladifficulté pratique =Y
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On détermine enfin la catégorie du projet al'aide du tableau ci-dessous.

VX -Y> | >a30 | 24429 | 20a23 | 16a19 | 13a15 | 10al2 | 6a9 | <a8
>a45 13 12 11 10 9
36a44 12 11 10 9 8 7
28435 11 10 9 8 7 6 5
21427 10 9 8 7 6 5 5 4
16a20 8 7 6 5 5 4 3
13a15 8 7 6 5 5 4 3 3
10a12 6 5 5 4 4 3 3
8a9 5 4 4 3 3 2
<as8 3 3 3 2 1

Evaluation de la charge et du délai bruts
En fonction de la catégorie du projet, on détermine la charge brute moyenne (en moishomme) et

le délai brut moyen (en mois) al'aide du tableau suivant :

Catégo_rie CQralrJ?e Déai brut
de projet moyenne moyen
13 450 20
12 300 18
11 200 15
10 120 13
9 90 11
8 40 10
7 25 9
6 20 8
5 14 7
4 9 6
3 3 4
2 2 2
1 1 2
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Influence de la nouveauté

Il convient ensuite de pondérer les résultats obtenus a I'étape précédente par un coefficient
exprimant la nouveauté du sujet. Celui-ci est déterminé par cing éléments que I'on note de A aD.

1. Introduction de nouvelles technigues
Non A
Partiellement avec expérience limitée B
Beaucoup C
2. Utilisation de nouveaux éguipements
Non A
Quelques uns, importance secondaire B
Oui pour la plupart C
3. Nouveau projet
Non, simple transcription A
Oui en partie B
Oui en totdité C
4. Premiére automatisation
Non, utilisateurs habitués A
Oui mais certains utilisateurs novices B
Oui et les utilisateurs sont tous vierges C
5. Nouveautés des concepts
Non trés peu A
Quelques uns, importance moyenne B
Oui, beaucoup de houvealx concepts C

On pondére les résultats avec les coefficients suivants :

A=1:;B=3;C=6;D=12

On totalise les cing éléments et on détermine la valeur du coefficient de nouveauté al'aide du

tableau suivant.

Coefficient
Total de
nouveauté
<ou=ab5 0,6
6a9 0,8
10 1
11a15 1,2
16 220 14
21324 1,6
25a30 1,8
>a30 2

Calcul final de la charge nette
On multiplie enfin I'estimation brute par le facteur de nouveauté pour obtenir I'estimation nette.



Les méthodes d'estimation

13/18

On reprend I'exempl e de la méthode précédente pour illustrer celle-ci.

1. Estimation de la complexité logique

8 fichiers permanents.........ccccceveerieeneenee s D 12
Architecture SGBD ........cccecceviiiee e, D 12
Application indépendante...........cccoevereriennenieneeieneee A 1
PeU d'EVOIULION. .......ocvieiie e A 1
10 fonctions et 4 formules........cccceevceeevieecceeeenee, C 6
Bonne connaissance des traitements...........cccevceeevveenee A 1
33

2. Evaluation de la difficulté pratique
Traitement C/S.......oooviiee e C 6
Un seul service impliqUe........coceeverieneniienene e A 1
AssSez bonne CoNNaiSSaNCe..........uveveveeeiveeeiveesienn C 6
Peu de variation des besoins.........ccccevevveeeceeeccieeeseee e A 1
14
3. Typede projet 7
4. Charge brute (en moisghomme) 25
Déai brut (en mois) 9

5. Influence de la nouveauté

Pas de nouvelles teChniqUES............oceeieeniciieeiieenee e A 1
Pas de nouveaux EqQUIPEMENES .........covereererreeneeieesieenens A 1
En partie c'est un nouveau Projet ..........ccoeeeveereene B 3
Les utilisateurs sont habitués.............ccceevveiiieececnie i, A 1
Trés peu de NOUVEAUX COMNCEPLS .......eervereeruereerieriesieneens A 1
7
Facteur de nouveauté 0,8
6. Charge nette (en moishomme) 20
Déai net (en mois) 7

La méthode COCOMO

Mise au point par I'américain B.W. Boehm, Directeur de recherche logicielle au sein de la SSl|
TRW Inc. la méhode COCOMO (COnstructive COst MOdel) permet de couvrir I'ensemble des
phases d'un projet informatique :

Conception fonctionnelle externe
Programmation

Conception organique détaillée interne
Ecriture du code et test

Intégration et recette

Parallélement la méthode couvre les activités liées a ces phases :

Encadrement

Conception fonctionnelle et architecture du systéme
Gestion des configurations

Assurance qualité

Plan de test et jeux d'essai

Documentation et manuel

Maintenance corrective
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Les méthodes d'estimation

En revanche, COCOMO a ses limites et ne couvre pas les activités suivantes qui devront étre
estimées par ailleurs :

*  Etude defaisabilité

»  Spécifications des besoins

* |nstalation

= Conversion, récupération des données et démarrage

*  Formation

»  Administration des données.

On notera enfin que COCOMO part du principe que le projet est bien géré tant du coté des
informaticiens, que du coté des utilisateurs et que les spécifications du logiciel restent stables au
moins au ¥a.

Les formules de COCOMO n'utilisent gqu'une seule variable le KISL pour Kilo d'Instructions
Sources Livrées. Celui-ci sera la base de la composition du logiciel livré. COCOMO considére
une ISL comme étant une ligne du source, quel que soit le nombre d'instructions qu'il peut y avoir
sur cette ligne. C'est pourquoi, Sil y a une, deux ou trois instructions sur la méme ligne, on ne
compte qu'une ligne ISL et s une instruction est répartie sur cing lignes on comptera cinq ISL.
On ne tient pas compte bien sir des commentaires, ni des lignes qui composent le fichier daide
bien que son développement ait pu nécessiter une partie non négligeable des ressources.

A partir du nombre de KISL, les formules de COCOMO vous donnent les charges en
(mois’lhommes) et les délais (en mois).

Remarque : COCOMO est une méthode congue a une époque ou les AGL n'existaient pas et ou
tous les programmes étaient codifiés en langage de type procédural. |l faut donc gjouter le nombre
de fenétres qui compose le logiciel a la variable KISL en prenant pour facteur supplémentaire
gu'une fenétre (fichier WDW) vaut 0,5 KISL.

Mode de développement

B.W. Boehm a mis en évidence au cours de ses travaux, |'existence d'une forte corrélation entre le
nombre de KISL et I'effort pour les concevoir, les produire, les mettre en cauvre et réaliser leur
documentation. |l en a déduit deux choses.

D'une part, il faut & peu prés les mémes ressources humaines pour produire et mettre au point une
application de 10.000 instructions sources (soit 10 KISL). D'autre part, I'erreur d'estimation faite
par un professionnel est de plus ou moins 20 % pour la taille du logiciel et plus ou moins 300 %
pour le temps de développement. |l est donc préférable de demander en premier lieu, le nombre
dinstructions prévu.

Le tableau ci-dessous montre la répartition entre les trois grandes phases d'un projet suivant sa
taille:

PETIT PROJET PROJET MOYEN | GRAND PROJET
(2 KISL) (30 KISL) (500 KISL)
Conception 16 % 17 % 18 %
Programmation 68 % 58 % 48 %
Recette 16 % 25% 34 %
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COCOMO identifie également trois modes de développement dont dépendent les coefficients des
formules et des tableaux utilisées ensuite pour calculer les charges et les délais.

Mode organique

Mode médian ou semi-
détaché

Mode imbriqué ou intégré

Projet avec une petite équipe
qui travaille dans un milieu
familial sur des applications
bien comprises. On perd peu
de temps & communiquer, les
membres savent ce qu'ils font
et ils sacquittent rapidement
de leur téche.

Equipe composé a la fois de
personnes expérimentées et de
débutants. Les membres ont
une expérience limitée de ce
type de projet et ne sont pas
familiers de certains aspects
du systéme qu'ils développent.

Développement de logiciels
complexes. Il est pratiquement
impossible de modifier les
besoins pour contourner les
problémes et les colts de
validation sont éevés. Les
membres de I'équipe n'ont pas
une grande expérience.

Calcul de la charge brute

On détermine en premier lieu la charge brute du projet al'aide de la formule suivante :

MH = A x (KISL)®

Ou MH représente la charge en moishomme, A et B des coefficients dépendant du mode de
développement. Voir le tableau ci-dessous :

Mode organigue

Mode médian

Mode imbriqué

MH = 2,4 x (KISL)}%®

MH = 3 x (KISL)}12

MH = 3,6 x (KISL)}2

Remarqgue : un mois’lhomme représente 19 jours ou 152 heures.

Facteurs correcteurs

COCOMO identifie 15 facteurs correctifs ayant une influence mesurable sur la charge de

réalisation.
Tres Faible | Moyen Fort Tres
Facteur correcteur faible Y fort Except.
RELY Fiabilité 0,75 0,88 1 1,15 1,4 -
Produit DATA | Volume des données - 0,94 1 1,08 1,16 -
CPLX Complexité du code 0,7 0,85 1 1,15 1,30 1,65
TIME Temps d'exécution - - 1 1,11 1,3 1,66
Matériel STOR | Taille mémoire - - 1 1,06 1,21 1,56
VIRT Stabilité systeme - 0,87 1 1,15 1,3 -
TURN | Temps de réponse - 0,87 1 1,07 1,15 -
ACAP | Compétence CDP 1,46 1,19 1 0,86 0,71 -
AEXP Expérience CDP 1,29 1,13 1 0,91 0,82 -
Personnel | PCAP | Compétence équipe 1,42 1,17 1 0,86 0,7 -
VEXP | Expérience équipe 1,21 1,1 1 0,9 - -
LEXP Expérience AGL 1,14 1,07 1 0,95 - -
MODP | Utilisation méthode 1,24 1,1 1 0,91 0,82 -
Projet TOOL | Utilisation d'outils 1,24 1,1 1 0,91 0,83 -
SCED | Contrainte de délai 1,23 1,08 1 1,04 1,1 -
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Explication des facteurs :
RELY indique quelle doit étre lafiabilité du logiciel. Trés fort et exceptionnel pour deslogiciels en
temps rédl ou lavie humaine est mise en danger (guidage de missile).

DATA représente |e volume des données hébergé sur le systéme. On appliqueralaformule
R = nombre de Ko (kilo-octets) / KISL

Faible.......cuvveeeeeiiieeiivieiiiinnns s R<10
Moyenne........cccocceeevveeeneen. s 10<R <100
Forte....oovvvieeeiieeeeieee, s 100<R<1.000
Tresforte...oovvevveeeeeeeeeieeenns siR>1.000

CPLX indique quelle sera la complexité des traitements. Compter un facteur exceptionnel en cas
de programmation avec des classes (POO).

TIME indique I'occupation CPU tolérée. Moyen pour un taux de 50 %, forte pour 70 %, trés forte
pour 85 % et exceptionnel pour un taux de 95 %.

STOR indique I'occupation en mémoire de |'application. Méme taux que pour TIME.

VIRT représente la stabilité de I'environnement s le logiciel doit subir des modifications dans
['année.

TURN indique le temps de réponse que le logiciel devra offrir al'utilisateur.

ACAP correspond a la compétence du chef de projet ou des analystes.

AEXP correspond a I'expérience du chef de projet ou des analystes.

PCAP correspond ala compétence de |'équipe sur le projet.

VEXP correspond a l'expérience de I'équipe sur des projets du méme type.

LEXP correspond a |'expérience de I'équipe dans I'AGL.

MODP indique s I'équipe utilise des méthodes d'estimation, de planification et de suivi pour le
projet.
TooL indique si I'équipe utilise des outils pour la planification et le suivi du projet.

SCED indique s le projet a des contraintes de délai vis-a-vis du client.

Calcul de la charge nette

On détermine ensuite la charge nette en multipliant la charge brute par le produit des 15 facteurs
correctifs.

On pourra appliquer a cette charge nette, trois autres facteurs supplémentaires de minoration :
* L'instabilité des spécifications (jusqu'a 1,6)
*» Laqualitéde gestion du projet (de 1 a2)
» Laquditédesrelations avec les utilisateurs (de 1 4 2)

Calcul du délai total normal

Le déla total est une fonction dépendant d'abord de la charge totale nette puis du mode de
développement. La formule est la suivante :

TDEV = 2,5 x (MH)®

Ou TDEV représente le délai total de développement (en moais) et ¢ le coefficient dépendant du
mode de développement.
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Mode organigue

Mode médian

Mode imbriqué

TDEV = 2,5 x (MH)?®

TDEV = 2,5 x (MH)>®

TDEV = 2,5 x (MH)?32

Répartition des charges et des délais par phase

Il sagit de ventiler les charges totales nettes pour chacune des grandes phases de développement.
Cette répartition de la charge dépend a la fois de la talle du logiciel e du mode de
développement. Le tableau ci-dessous est exprimé en pourcentage.

Charges Petit Interméd. Moyen Grand Tres grand
2 KISL 8 KISL 32 KISL 128 KISL 512 KISL
MODE ORGANIQUE
=  Planning 6 6 6 6
= Conception 16 16 16 16
=  Programmation 68 65 62 59
» [ntégration et tests 16 19 22 25
MODE MEDIAN
= Planning 7 7 7 7 7
= Conception 17 17 17 17 17
=  Programmation 64 61 58 55 52
= Intégration et tests 19 22 25 28 31
MODE IMBRIQUE
= Planning 8 8 8 8 8
= Conception 18 18 18 18 18
=  Programmation 60 57 54 51 48
= Intégration et tests 22 25 28 31 34

Il sagit maintenant de ventiler le délai tota dans chacune des 4 grandes phases du
développement. Cette répartition est, elle aussi, dépendante a la fois de la taille du logiciel et du
mode de dével oppement. Le tableau est exprimé en pourcentage.

Délais Petit Interméd. Moyen Grand Tres grand
2 KISL 8 KISL 32 KISL 128 KISL 512 KISL
MODE ORGANIQUE
=  Planning 10 11 12 13
= Conception 19 19 19 19
=  Programmation 63 59 55 51
» [ntégration et tests 18 22 26 30
MODE MEDIAN
= Planning 16 18 20 22 24
= Conception 24 25 26 27 28
=  Programmation 56 52 48 44 40
» [ntégration et tests 20 23 26 29 32
MODE IMBRIQUE
=  Planning 24 28 32 36 40
= Conception 30 32 34 36 38
=  Programmation 48 44 40 36 32
= Intégration et tests 22 24 26 28 30
Exemple

Prenons a nouveau notre exemple d'application de prise de commande client et ses 40 fenétres.
D'aprés la complexité du projet, on estimera celui-ci avec la formule en mode organique en
comptant un total de 25.000 lignes.

2,4 x (25)1’05 = 70 mois/homme
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On calcule maintenant le produit des facteurs correcteurs :

Facteur correcteur Coef.

RELY Fiabilité 1,15

Produit DATA | Volume des données 1,08
CPLX | Complexité du code 1
TIME Temps d'exécution 1

Matériel STOR | Taille mémoire 1,06
VIRT Stabilité systeme 1

TURN | Temps de réponse 1,07

ACAP | Compétence CDP 0,71

AEXP | Expérience CDP 0,91

Personnel | PCAP | Compétence équipe 0,86

VEXP | Expérience équipe 1,1

LEXP Expérience AGL 0,95

MODP | Utilisation méthode 0,82

Projet TOOL | Utilisation d'outils 0,83

SCED | Contrainte de délai 1,08

0,60

La charge nette est donc ramené a 70 x 0,60 = 42 moishommes.

On calcule ensuite le délai total normal avec 2,5 x (70)0’38 = 12,56 mois.

Pour la répartition de la charge de 42 m/h et le délai de 12,5 mois, on se positionnera sur le projet
de type moyen :

Charges Délai
MODE ORGANIQUE
=  Planning 2,5 15
= Conception 6,7 2,4
=  Programmation 26,1 6,9
» [ntégration et tests 9,2 3,2

Conclusion

Ces méthodes nécessitent, elles aussi, un calibrage des coefficients sur des projets réels de
I'entreprise. Elles reflétent bien, aors, I'expérience d'une équipe donnée dans un environnement
donné et fournissent ainsi une estimation avec une bonne précision.

Cependant, il n'y a pas de méhode universelle, ni magique. Il conviendra toujours de faire
I'analyse la plus détaillée possible afin de définir les taches et leur enchainement. La productivité
est trés variable selon les personnes, les méthodes et les outils. La difficulté technique entre aussi
en ligne de compte maisil est certain qu'elle décroit avec lataille du projet.

Chaque fois que les enjeux le justifient (forfait, péndité de retard...), il conviendra de faire
plusieurs estimations a I'aide de plusieurs méthodes et en demandant I'avis a plusieurs estimateurs
avant de sarréter sur une estimation raisonnable. Celle-ci servira de base a la planification, au
suivi de projet. Il suffira de faire la comparaison de I'estimation au réel avec détection des écarts
et correction de ceux-ci. Ce seraaussi alafin du projet, un éément fondamental pour calibrer les
regles, coefficients et formules qui permettront une meilleure estimation lors des projets
ultérieurs.
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COPYRIGHT ET DROIT DE REPRODUCTION

Ce document vous est gentiment offert. Si vous souhaitez des améliorations, je suis évidemment
ouvert atoute proposition. Pour cela, il suffit de m'envoyer un courriel @ mon adresse :
cyril.beaussier@mail.dotcom.fr.

Aucune partie de ce support ne peut ére reproduite ou transmise a quelque fin ou par quelque
moyen que ce soit, électronique ou mécanique, sans la permission expresse et écrite de son
auteur.

Avertissement complémentaire : les formulaires inclus dans ce support vous sont fournis a titre
d'exemple uniquement. Leur utilisation peut avoir, dans certains cas, des conséquences juridiques
importantes qui peuvent varier selon le sujet dont ils traitent. |l est recommandé de consulter un
conseiller juridique ou financier avant d'utiliser ces formulaires ou de les adapter a votre activité.
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PREAMBULE

Jai commencé a travailler dans I'informatique en 1990. Depuis maintenant quelques années, j'ai
€té amené a conduire des projets informatiques dans le but de résoudre les problémes posés par
des clients que ce soit d'organisation, de gestion ou damélioration de systémes existants. Jai
toujours été surpris par le manque ou l'absence de méthode de conception. De nombreux
informaticiens se lancent a corps perdu dans un développement sans accorder la moindre attention
aun travail d'étude en amont.

C'est ainsi que naissent des produits bancals, répondant peu ou mal au besoin initial. Combien de
fois ai-je vu dans des forums, des questions posés seulement sur du matériel ou sur des logiciels a
utiliser sans méme poser les questions essentielles sur le besoin premier de |'utilisateur ou du
client et sur les méthodes pour arriver ale satisfaire.

Le lecteur trouvera donc dans ce document de quoi alimenter sa démarche méthodol ogique, sous
laforme d'idées et de fiches outils pour arriver a proposer des solutions plus fiables.

INTODUCTION

L'éude préaable sinscrit dans un projet de création ou de modification d'un systéme
dinformation au sein d'une entreprise. C'est une étape importante, sinon primordiale dans la
mesure ou €elle fournit des éléments permettant de prendre des décisions et d'engager des choix et
surtout des budgets.

Toutefois, et en dépit de son importance vis-avis des orientations qui en découleront, I'éude
préalable ne doit pas étre trop consommatrice de temps ou d'énergie.

En conclusion, I'étude préaable doit étre rapide et efficace. C'est pourquoi celle-ci doit étre
menée par des personnes organisées qui respecteront une démarche rigoureuse et en utilisant des
outils méthodol ogiques.

Notons que chaque étude est unique et quiil n'existe aucun modéle standard. En
conséquence, une des premiéres taches de I'étude préalable sera de définir et d'gjuster la
démarche et la méthode de travail a utiliser.

LE SYSTEME D'INFORMATION

L'information est en elleméme impalpable. Elle n'est qu'une représentation symbolique et
conventionnelle d'une réalité tangible (un client, du personnel, des produits) ou intangible (un
client douteux, |'organigramme d'une soci&té).

L'information permet d'enregistrer et de coordonner I'activité du systéme opérant. Par exemple :
dans une société de vente par correspondance, |'opératrice qui prend une commande par téléphone
peut vérifier si I'article demandé par le client est disponible.

Systéme d'information I

Systeme opérant I

L'information permet aussi de réguler |'activité du systeme opérant de |'entreprise. Par exemple :
I'opératrice lance une commande si I'article est épuisé.
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L'information devient alors un élément de transmission entre I'organe de décision (appelé
Systeme de pilotage) et le systéme opérant. Le premier fixe des objectifs, mesure I'activité du
systeme opérant et lance des actions de régulation.

Systéme de pilotage I

[ 3

oysteme d'information I

[ 3

Systeme opérant I

En conclusion le systeme d'information représente non seulement I'information mais aussi tout ce
qui est nécessaire pour le faire fonctionner.

L'information

Les informations comprennent des données qui sont elles-mémes manipulées par des régles de
gestion. Les informations représentent la mémoire de I'entreprise. Elles présentent un caractére
stable lié al'activité. Elles sont faciles a modéliser (avec des méthodes comme Merise ou UML).

Le traitement

Les traitements décrivent la maniére dont les informations sont manipulées. A un haut niveau
d'abstraction, les traitements présentent un caractére stable car lié ala finalité de son objectif. Par
exemple : enregistrer la commande d'un client.

Plus on sapproche du systéme opérant, plus le traitement est décrit de facon concréte et plus on
vay trouver de variantes. Ains I'enregistrement d'une commande client devient : remplir un bon
de commande, en saisir les données dans le systéme, transmettre la commande au dépét en fin de
journée.

L'architecture technique et le support

L'architecture comprend la description des équipements matériels ains que les moyens de
communication qui les relient.

Le support comprend la description des logiciels ou des progiciels utilisés ains que les
documents servant de support aux informations (bon de commande, facture, bon de livraison...).

Les moyens humains
Les profils et les effectifs engagés selon les postes de travail.
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La méthodologie de développement et d'entretien
La méthodologie de développement et d'entretien du systéme d'information comprend :

v Les équipes de développement et de maintenance, I'administration des données
ou le support.

v" Laméthodologie de développement des applicatifs (méthode, documentation...).

v Leslangages et les outils de conception et de développement.

L'ETUDE PREALABLE

Comme nous venons de le vair, I'entreprise est un monde complexe. En comprendre |es rouages
est donc vital pour apporter des solutions claires qui répondront aux problémes posés.

Objectif
Le but de I'étude préalable est de permettre d'effectuer des choix en terme d'organisation ou de

solution technique. Pour cela, elle se limite en principe a un domaine précis de I'entreprise tout en
prenant en compte la cohérence globale.

Ainsi, une étude portant sur |'amélioration de la facturation client ne touchera pas que le service
qui éablit les factures mais également les services en liaison avec celui-ci.
Elle examine, compare et modélise différentes solutions qui répondent au besoin et affine la
planification des taches a réaliser jusgu'alafin du projet. Ces taches sont couramment appelés des
processus.

""""""""""" A I S T

Structure de I'entreprise

Corraercial Livralson | o.4W. Cesion | Cormgta | Becowreraent

PROCESSUS DE FACTURATION

L'exemple ci-dessus montre I'enchainement de taches, activités ou opérations réalisées par des
entités différentes. Cet enchainement se fait al'aide de moyens (équipement, matériel, procédure
ou information) en traitant des objets de gestion (dossier, contrat, commande et facture) en vue de
résultat attendu (ici le paiement).

Notons que dans le secteur administratif, I'approche par structure est souvent insuffisante
pour garantir la cohérence et |a coopération des services. L'approche par processus permet
de fixer un cadre d'étude lié a un objectif plus précis que I'éude d'un maillon de structure.
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Place

L'étude préalable fait souvent suite a un schéma directeur ayant préconisé des choix en termes
d'architecture, de techniques et de méthodes au niveau de I'entreprise elle-méme et fournissant un
échéancier de projets a informatiser.

Ce schéma directeur n'est pas forcément un document officiel (surtout dans les PME et PMI). 11
rassemble néanmoins les grands projets que I'entreprise aimerait implanter a plus ou moins
longue échéance (une nouvelle gestion du personnel, un changement dans la stratégie de
livraison...). L'éude préalable sinscrit dans la suite d'un de ces projets qu'elle précisera et pour
lequel elle permettra de comparer différents scénarios.

L'étude préalable sera suivie obligatoirement d'une phase détaillée selon le scénario qui sera
retenu.

Durée

Nous l'avons vu, I'étude doit permettre la prise de décision, il est donc important de trouver un
équilibre entre le niveau de détail qui risque d'entrainer un colt et une durée proportionnel.

En pratique, |'éude préalable dure de un a six mois suivant la largesse du domaine. Au deca, on
perdrait en précision sur la teneur des informations exposées. De la méme maniére, au dela, on
aura intérét a partager le domaine ciblé en sous-domaines ou a restreindre |'étude a un sous-
ensemble précis représentatif.

PRINCIPES DIRECTEURS

Les principes directeurs sont des idées maltresses qui orientent I'éude et la modélisation du
domaine ciblé. De ces principes découlent souvent des démarches. Nous citerons pour la forme
deux exemples qui sont I'approche systéme et I'analyse de la valeur. Nous parlerons de cela plus
en détail dans les chapitres suivants.

L'approche systeme

Il sagit d'une méthode d'observation et de représentation de laréalité. Celle-ci est basée sur I'idée
gue tout systeme :

v' estun"lieu" de transformation,
v’ échange avec son environnement (les entrées sont transformées en sorties),
v est assujetti a un volonté finalisatrice et régulatrice de son activité.

L 'approche systéme porte son attention sur les échanges entre le systéme et son milieu plut6t que
sur les procédés utilisés pour la transformation.

L'analyse de la valeur

Il sagit dune méthode de conception de produits ou de services visant a optimiser les
performances et |a rentabilité. L'analyse de la valeur sappuie plus précisément sur le fait que tout
produit ou service remplit une ou plusieurs fonctions ne présentant pas toutes le méme intérét.

La vaeur d'une fonction représente le prix que le client est prét a payer pour I'acquérir. La
démarche de RAD (Rapid Application Development) Sappuie sur ce concept.

L'analyse de lavaleur sappuie sur le double principe de :
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v' Maximiser la satisfaction des besoins réels du client
v' Minimiser les dépenses
La valeur d'un objet ou d'une activité se définit comme le rapport entre ce qu'il fournit et ce qu'il

nécessite.
APPORTS UTILES

VALEUR = ™ 00TS + EFFORTS

En milieu administratif, les processus remplissent différentes fonctions pour répondre aux besoins
des utilisateurs ou de I'entreprise : gestion des commandes, facturation, livraison. On peut donc
analyser successivement les fonctions que le processus est censé remplir et les dépenses qu'il
engage.

L'analyse de la valeur vise la remise en question des fonctions utiles ou non rentables. Elle permet
d'optimiser les moyens par rapport aux fins. C'est une recherche systématique des opérations
nécessaires et suffisantes pour que soient satisfaites les fonctions requises. Elle permet d'identifier
les travaux de faible utilité. Des réalisations menées avec €elle ont fait ressortir un accroissement
de la satisfaction client de I'ordre de 10 a 35 %, tout en réduisant les charges de 20 a 50 %.

PRODUITS OU SERVICES BESOINS
DU FOURNISSEUR DU CLIENT
INUTILE OU

Ce fui est - MOMN DEMAMDE

réalisé - -
FOMCTIONS FONCTIONS
REMPLIES DEMAMNDEES Ce qui est
- == attendu
ASPIRATIONS
MOMN SATISFATES

Typologie des fonctions

On distingue des fonctions a caractéres différents. La fonction d'usage principale qui correspond a
lavocation du processus ou de I'objet (établir une facture).

Lafonction secondaire qui est utile pour I'usage mais non essentielle (classement de la facture).
Lafonction d'estime liée al'appréciation, au besoin affectif ou aux attentes subjectives (quaité de
présentation).

Lafonction de contrainte qui correspond alaréglementation (faire la déclaration de TVA).

Enfin, lafonction de construction ou d'assemblage servant uniquement a assurer les rouages avec
les autres processus (photocopie et envoi a un autre service).
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Démarche de I'analyse de la valeur

L'analyse de la valeur en milieu administratif obéit & une démarche pas a pas. Le tableau ci-
dessous établit |es différentes phases de cette démarche.

Phase Démar che

Préparation et orientation préalable de |'éude

0 v Sinformer sur la situation d'ensemble

v' Identifier les principaes activités

v" Fixer le probléme a éudier

v Définir les modalités de I'étude en constituant des groupes de travail

Détermination des fonctions du processus étudié
v Fonctions attendues par le client

v" Fonctions fournies

v' Critéres d'évauation des fonctions

2 Analyse descriptive du processus

Evaluation des co(ts et valorisation du processus

Cette valorisation est difficile en milieu administratif car elle nécessite de connaitre un
grand nombre de données : volumes, temps, montants financiers... On pourra se contenter
d'évaluer sur des ordres de grandeurs réalistes ou des standards de I'entreprise.

Recherche des modifications
v" Trouver de nouveaux moyens
v" Faire des abandons

) Evaluation des solutions et décisions

Préparation et mise en place des actions retenues

7 Bilan et suivi des résultats obtenus

PLAN D'UNE ETUDE

Réalisé par une démarche classique, I'étude préalable comprend cing phases distinctes décrites ci-
dessous.

Initialisation

Cette phase d'une durée relativement courte a pour but de préciser les frontiéres du domaine, les
personnes concernées, les entités géographiques ou fonctionnelles qui sont a prendre en
considération.

Le contexte de |'entreprise et les faits historiques précurseurs de cette étude (schéma directeur ou
politique global) sont a prendre en compte. C'est au cours de cette phase que sont déterminés les
objectifs du changement et les contraintes en termes de ressources (planning, budget, etc).
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Etude de I'existant

L'étude de l'existant est avant tout une phase d'observation. Elle permet de recueillir des
informations concrétes telles que les documents utilisées par I'entreprise, un organigramme du
personnel, I'inventaire des données, des matériels, etc.

Ce recueil seffectue le plus souvent lors d'entretiens avec les utilisateurs. Au cours de ces
interviews, on laissera libre court aux personnes interrogées, la possibilité d'exprimer leurs
opinions ou idées sur la situation.

Cette phase occupe le plus souvent la moitié du temps de la durée totale de |I'éude. Elle doit donc
étre conduite avec rigueur et aboutir aune modéisation parfaite de I'existant.

Les entretiens

Dés les premiers entretiens, on va poser certaines questions pour identifier immédiatement ce qui
ne fonctionne pas ou les améliorations a apporter au systéme en place. Ce questionnaire n'a pas
précisement a étre utiliser au cours de I'entretien mais il permet un travail préparatoire au
guestionnement et d'en faire une synthétisation des besoins.

Questions a poser aux acteurs internes du systéme

v Qu'est ce qui est insuffisant dans ce qui est fait aujourd'hui (manque de fonctionnalités,
qualité douteuse, charge d'activité trop lourde...) ?

v' Qu'est ce qui permet de constater que cela ne va pas ? Existe-t-il des critéres ou des signaux
d'alerte observables ?

v' D'aprés vous, qu'est ce que vos "clients' souhaitent et n'obtiennent pas ou mal ?
v Sur quels points pourrions-nous étre meilleurs ?

Questions a poser aux "clients' du systéme
Méme question qu'au dessus avec en plus:

v" Quels sont vos buts et en quoi le systéme y contribue-t-il ?
Quels sont les liens entre le systéme et les autres systémes ?
Quelles sont les conséquences du [dys]fonctionnement actuel ?

Que se passeract-il si le systéme reste en I'état (statu quo, dégradation, faillite) ?

NEENEENEEN

Parmi les changements attendus, y en a-t-il de plus efficaces a court terme ?

Les outils d'investigation

Le Q.Q.0.Q.C.C. permet de faire un tour complet du systéme étudié. L'outil consiste a étre en
mesure de répondre aux Six questions suivantes :

QUOI : Que fait-on ? De quoi sagit-il ?
Quelles sont les objectifs, lamission du systeme ?
Quel est I'historique ?
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QUI': : Quels sont les acteurs qui sont référencés ?
Quélle est la structure interne, le type de relations ?

Quelle est la qualification, les compétences des personnes
impliqués ?

Quels sont les différents rles et qui les occupe ?

Ou: : Dans quels lieux (établissement, service) ?

A quel niveau de la structure (délégation, décentralisation)

QUAND : A quel moment ?

Phénomeénes routiniers ou exceptionnels ?
En réaction a quel événement ?

Sous quel délai ?

COMMENT : : Quelles sont les procédures ?
Quels équipements particuliers ?

Quels documents sont utilisés et de quelle maniere ?

COMBIEN : : Voir le domaine de 'analyse quantitative.
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L'étude préalable

Il sagit d'un outil analogue avec le Q.Q.0.Q.C.C. Toutefois, il convient davantage a une étude en
milieu industriel. Les questions portent sur cing domaines.

LEMILIEU

Ou : I'espace, I'implantation, les distances, les proximités,
la propreté, |e nettoyage, I'encombrement, les obstacles ou
le bruit.

Quand : a quelle fréquence ou a quelle heure ?

LESMATIERES

L'énergie.
Lesfournitures, les consommables.

L es composants, les documents.

LA MAIN D'OEUVRE

Les opérateurs.
Lesouvriers.

L 'encadrement.

La sous-traitance.

LE MATERIEL L es machines et I'outillage.
Les équipements.

LA METHODE

Le mode opératoire.
Les technologies.

Les outils.

Les outils d'analyse

Pour saider dans cette modélisation on peut avoir recours a deux documents qui peuvent étre
proposés en synthése des entretiens pour validation. lls fournissent des informations sur

I'importance relative des taches.

v La fiche descriptive de document qui permet de recueillir les informations sur
chague document émis ou recu dans le domaine de I'étude (voir annexe).

v Lafiche d'attribution qui récapitule les activités des intervenants. Elle oblige
I'intéressé a décrire ses travaux et ales quantifier (voir annexe).

On peut également utiliser un tableau de répartition des taches. Il fournit une vue d'ensemble des
activités par secteur. || met en évidence des erreurs dans la répartition des taches ou de juger du
degré de polyvalence et de spéciadisation du personnel. Enfin, il renseigne sur le niveau
d'émiettement des taches et I'intérét probable du personnel.
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Dans I'exemple ci-dessous, est détaillé un tableau de répartition des taches pour le service des
ventes d'un concessionnaire automobile.

Fonction H. Ingénieur H. Agent H. Secrétaire H.
Activités commercial Technicq-
commercial
Prospection tél. 4 | Prospection tél. 6
Visite client 15 | Visite client 2
Vente Réception client 4 | Réception client 10 | Accueil client 2
Tél. Client 2 | Tél. Client 6 | Tél. client 3
Courrier 3 | Courrier 5 | Frappe courrier 12
56 % | 74 57% | 28 68% | 29 42% | 17
Courrier 2 | Courrier 3 | Courrier 8
Administration Traitement litiges 2 | Statistiques 1 | Gestion 3
des ventes Statistiques 1 | Gestion 1 | Classement 3
18% | 24 10 % 5 12 % 5 35%| 14
Réunion 3 | Réunion 3
Organisation Gestion planning 3 | Gestion planning 2 | Réunion 2
Action commercial 5 | Action commercial 2 | Tenue planning 3
18% | 23 23% | 11 16 % 7 13% 5
Relations avec Service Service Service
les autres technique 3 | technique 1 | technique 2
services Service Service Service
administratif 2 | administratif 1 | administratif 1
8% | 11 10 % 5 4% 2 10 % 3
100 % | 132 100 % | 49 100 % | 43 100% | 39

La mesure des temps

On vient de le voir dans I'exemple précédent, il est important de mesurer les temps. Cela permet
de comparer deux équipements ou de définir des procédures de travail plus rapide. La mesure du
temps peut par la suite vous permettre de prévoir un effectif, mieux répartir une charge de travail
ou établir un planning.

Comment mesurer ces temps ? Quelle que soit la méhode employée, il ne faut pas oublier
d'évaluer les temps de repos (que les utilisateurs ont des difficultés a aborder) ainsi que les temps
consacrés aux imprévus. L'estimation des temps est a manipuler avec prudence car elle est
souvent ressentie comme lourde de conséguences notamment pour le Personnel.

L'auto-analyse continue : I'opérateur enregistre lui-méme les heures de début et de fin de
chacune de ses activités. L'avantage de la méthode est sa facilité. En revanche, il y a une certaine
difficulté pour une personne a enregistrer son propre travail. De la méme facon, la sensation de
controle et I'appréhension de I'utilisation de cette analyse sont fortes. |l est donc recommandé de
préparer psychologiquement les personnes, voire les associer a l'intérét de ce travail et le limiter
dans le temps a quelques jours maximum. Enfin, le dépouillement de cette masse d'information
seralongue et fastidieuse. |1 est préférable dans ce cas de préparer des imprimés faciles a remplir.

L'analyse continue par observateur : c'est une personne extérieure qui observe et enregistre
I'activité. Si la méthode est tres fiable, elle a I'inconvénient de modifier I'attitude des personnes
observées. Elle oblige a dédier un observateur pour éudier les événements.

L 'auto-analyse semi-continue : les différentes activités sont codifiées et pré-imprimés sur un
tableau. 1l ne reste plus qu'a cocher les cases.
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Activités
Horaires | Courrier | Visiteclient | Réunion | Statistiques
8h00 - 8h30 x
8h30 - 9h00 x
Etc...

Une variante du méme tableau permet a I'utilisateur dindiquer en fin de période les durées
respectives des activités quiil a eues. Cependant, la fiabilité des informations dépend de
I'interprétation de I'utilisateur et est en fonction du contexte psychosocia et de I'écart de temps
qui Sest écoulé entre |'activité réelle et le remplissage du tableau.

Ce tableau a l'avantage d'un dépouillement et d'une comptabilisation facilités car dépourvu
dinterprétation personnelle. Elle demande cependant une étude pour la codification des activités
et ne convient pas aux taches courtes (moins d'1/2 heure). On tiendra également compte de la
marge d'erreur due a l'intervalle de temps : une téache d'1h15 ou d'1h35 sera codifié sur 1h30.

L'observation en instantanée : c'est une observation qui seffectue de maniére discontinue a des
moments pris au hasard. Ains, toutes les n minutes, on peut prendre la "photo” d'une situation.
Plus les observations sont nombreuses, plus les résultats seront fiables.

L'avantage de cette méthode est sa smplicité de mise en cauvre car elle fournit des résultats assez
rapidement. |l faut cependant trouver un intervalle de temps au hasard pour éviter de fausser les
résultats en se calquant sur la fréquence naturelle d'un phénomene. On notera que cette méthode
convient surtout aux phénomenes binaires ou simples a observer.

La mesure des délais

Un délai est une période de temps qui sépare deux étapes. Le délai inclut le temps d'exécution de
certaines opérations et le temps dattente. Ce dernier est souvent plus long que le temps de
traitement : il est aussi plus difficile a mesurer.

Par exemple, le temps de réalisation d'une carte d'identité est de I'ordre de quelques minutes alors
que le délai est de plusieursjours.

Comment mesurer efficacement un délai ? Il existe plusieurs méthodes.

Le datage : les documents sont datés a I'entrée et a la sortie, il suffit alors d'observer un certain
nombre de ces documents et d'en calculer le délai par différence. Cette analyse permet de faire
ressortir plusieurs catégories de délai selon les événements traités.

Par exemple dans une banque, on auratrois types de délai pour un dossier complet (3 jours), pour
un dossier incomplet (10 jours) et pour un dossier refusé (1 jour).

L'avantage de cette méthode est sa fiabilité en revanche le calcul des délais est fastidieux (sauf s
I'on dispose d'un outil) et il y a nécessité d'effectuer un grand nombre d'observations et d'analyser
au besoin les types de documents.

Leréservoir : Il entre 200
documents par jour

N\

En-cours de
3.000

> Il sort 200

docum ents par jour
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Il faudra 3.000 / 200 soit 15 jours pour qu'un document entré soit traité et sorti du systeme.
L'avantage de cette méthode est de fournir des éléments trés rapidement, en revanche elle
nécessite de connaitre les débits en amont et en aval ainsi que I'en-cours. Cette méthode ne fournit
gu'une moyenne et est surtout adaptée pour des débits qui ne changent jamais.

L e diagramme cumulatif : on mesure le nombre de documents regus et e nombre de documents

transmis quotidiennement.
Documents entrés

Cumul des
quantités de
documents
Documents sortis
R En-cours de traitement
En-cours Délai de 6 semaines pour le trai-
au départ tement d'un nouveau document

»
1 2...3...4...5 6...7 & ... Temps

Cette méthode a |'avantage de mettre en évidence les fluctuations de débit et de délai. En
revanche, elle nécessite une observation plutét longue.

L'analyse quantitative

L'analyse quantitative vise a répondre a la question "COMBIEN ?' et ains compléter |'analyse
qualitative du travail. Elle porte sur des volumes, des codts, des temps ou des délais. Elle fait
appel a deux techniques principales : I'observation et les estimations.

Elle doit étre calibrée selon le besoin de I'étude car €lle engendre elle aussi des codts et des délais.
Elle navigue entre deux écueils : ne rien vouloir mesurer et tout mettre en éguation. Cette partie
est difficile aréaliser en milieu administratif pour plusieurs raisons:

v Les données ne sont pas connues ou difficiles d'acces.

v" Les personnes redoutent de mettre ajour larédité.

v 1l n'y apas de recul sur I'exercice de I'activité (avec des réponses comme "¢a dépend...").

v Peur de se tromper dans les estimations.

L'intérét de I'analyse quantitative est de fournir un guide de réflexion pour mieux comprendre
dans un premier temps l'organisation du travail et prendre des décisions pour |'optimiser en
matiere de :

Temps de réponse.

Volumes de documents a classer.

Temps de recherche.

Pourcentage d'occupation d'un équipement.

Codt d'une erreur.

ANANENENEN

Pour la rédisation de cette partie, nous devrons faire appel a différentes techniques : le
dénombrement, la regle de trois, les statistiques ou les probabilités. Ces résultats pourront étre
illustrés a travers des représentations graphiques de type histogramme ou camembert.
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Diagnostic et orientations

Cette phase permet de préparer les critéres qui permettront a leur tour d'évaluer les nouvelles
solutions. Ainsi vous avez d'une part, |'étude de I'existant qui fait ressortir les dysfonctionnements
(redondances d'information, ressaisies inutiles, documents inutilisés, etc). Et d'autre part, vous
avez les commanditaires de I'étude qui formulent des besoins nouveaux, des contraintes ou des
orientations particuliéres (budget limité, délai maximum a respecter, €etc).

Pour établir un bon diagnostic, on veillera asappuyer sur des faits précis ou a citer les sources de
I'information de départ. Attention car il ne Sagit pas de porter un jugement de valeur personnel
sur la situation mais bien de fournir un nouvel éclairage au client.

Ains s le diagnostic se présente comme un inventaire de critiques, on gagnera a en faire une
synthése qui regroupera les différents points en catégorie.

Exemple:
v" manque de fiahilité de I'information saisie :
» |esfichiersdu stock ne sont pas mis ajour en temps réel
» |aliste des clients douteux ne tient pas compte des avoirs accordés
v redondance de I'information :
» |l existe 3fichiers clients dans la société
* |esbons de commande sont enregistrés une seconde fois ala facturation
v etc.

Le tableau ci-dessous récapitule les principaux dysfonctionnements qui peuvent vous servir
d'argumentaire dans votre diagnostic d'étude préalable.

I nsuffisance Des fonctions ne sont pas réalisées.

II'y aun manque dinformation ou d'outils de pilotage.

Qualité douteuse Les informations ne sont pas cohérentes.
Le temps de rafraichissement des informations est trop long.

Saturation Le temps de réponse est trop long.
Lesfichiers sont trop volumineux.

Il n'y a pas de procédure d'archivage.

Sécurité Il n'y aaucune sauvegarde du systéme.

L es protections d'acces sont inexistantes ou insuffisantes.

Colt devé L'utilisation d'un systéme (logiciel ou matériel) ne justifie pas son existence.

Les colts de maintenance sont trop élevés.

Risque La maintenance n'est plus assurée (ou impossible).
La dépendance est importante vis a vis d'un founisseur.

Les techniques sont mal connues de I'entreprise.

Recherche de solutions

Dans un premier temps, il sagit d'étudier des solutions en termes de scénarios d'organisation. On
se limitera a trois solutions au maximum. Celles-ci doivent ére décrites selon un plan
organisationnel avec laliste des matériels nécessaires et des codits de fonctionnement a engager.
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Analyse des colts informatiques

Pour évaluer les colts d'une solution informatique, il faut prendre en compte les différentes
catégories defrais:

v" Personnel v' Locaux spécifiques

v’ Matérid v Equipements spécifiques
v Logiciel v' Prestations

v" Maintenance v" Fournitures

v' Télécommunication

Attention, vous devez penser aisoler :

L es colts d'investissement qui ont lieu une fois (et sont éventuellement répartis sous forme
d'investissement).

L es codts de fonctionnement qui sont liés au cycle de I'activité.

Avantages et inconvénients d'un scénario

Dans un second temps, il sagit d'apprécier les solutions proposées en termes d'avantages et
d'inconvénients dans le but final de les comparer entre elles. Les critéres peuvent étre :

v Fonctionnels, en terme de service rendus, de possibilité d'évolution stratégique.

v' Qudlitatif, en terme de rapidité, de fiabilité ou de sécurité.

v" Economique, en terme de gains ou d'économies supplémentaires possibles.

Faisabilité et impact organisationnel

Vous devez penser ala faisabilité de votre solution, notamment & sa rapidité de mise en cauvre, au
facteur de nouveauté qu'elle va susciter dans I'entreprise et aux risques qu'elle peut engendrer
(fournisseurs jeunes, techniques non stabilisées...).

Votre scénario risque dimpacter également |'organisation du travail. Les conséquences en termes
de qualification et d'emploi sont a établir. Par exemple : une ssimple opératrice de saisie ne pourra
peut étre pas remplir une tache ol une décision est a prendre.

Délai

Enfin, n'oubliez pas les délais que va engendrer votre solution. Un mauvais calibrage peut
remettre en cause tout votre planning. |l faudra donc se faire préciser les différentes date en ce qui
concerne les livraisons de matériel, la réalisation de logiciels spécifiques, le paramétrage des
progiciels, le recrutement ou la formation. Certaines obligations |égales sont également a prévoir.

Préconisations

Cette phase a pour but de recommander une solution en argumentant les raisons de ce choix.
Parfois, les solutions sont progressives, on peut alors commencer par la solution minimale et
I'incrémenter par la suite.

Exemple : une société a plusieurs succursales. La solution minimale est d'informatiser chaque
bureau puis de les fédérer par la suite au sein d'un réseau de type Intranet.

Toutes les taches a effectuer jusqu'a la fin du projet sont ainventoriées avec :
v" Ladurée de chacune.

v Leplanning prévisionnel.

v Laresponsabilité des interlocuteurs.
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Au cours de cette phase, on prépare un rapport de fin d'étude préalable dont la finaité est de
permettre la prise de décision. On |'appellera également rapport de synthese.

COMPRENDRE PAR L'EXEMPLE

Vous étes toujours la ? Nous avons vu dans les chapitres précédents beaucoup de termes et de
vocabulaire, tachons dy voir un peu plus clair au travers d'exemples. Ceux-ci sont fictif et
relativement simple mais ils ont le mérite de vous faire aborder concrétement |'approche de
I'étude préalable.

Analyse des acteurs et des flux

La mairie de P..., petite commune de 7.000 habitants, est organisée en différents services selon
ses activités. Madame B. soccupe du service social et plus précisément de I'organisation des
sgjours de vacances pour les enfants de la commune. Depuis deux ans, Mme B. se plaint de ne
plus pouvoir remplir correctement cette tache. L'étude porte sur son travail et nous alons dans un
premier temps analyser les différents flux.

Compte-rendu d'entretien

Apreés plusieurs entretiens avec Mme B. sur son travail quotidien, vous avez pu faire ressortir les
faits exposés ci-dessous.

Plusieurs sgjours sont organisés dans |'année a I'occasion des congés scolaires. La ville est trop
petite pour disposer d'un budget conséquent et |a population des enfants se répartit sur trop d'éges
différents, ce qui constitue des groupes a effectif faible. C'est pourquoi la Mairie n'organise pas
elleméme ses s§ours mais sous-traite cette activité a des associations spécialisées gérant des
colonies de vacances (UFOVAL, Vacances pour tous...).

Mme B. est amené a sinformer auprés de ces partenaires des possibilités de s§ours auxquels la
commune peut prétendre. Pour cela, elle se procure de la documentation. Lorsqu'elle aen main la
totalité des brochures, Mme B. les examine en vue de faire une sélection limitée. Elle retient
quelques sgours en fonction de différents criteres comme I'ége, le lieu de destination (mer,
montagne, campagne), le style (activité dominante ou multiples), le prix. Mme B. tient a faire une
offre variée sans pour autant mettre les familles dans I'embarras du choix.

Pour chague s§our retenu, Mme B. doit réserver un certain nombre de places. Elle doit également
verser un acompte provisionnel. Mme B. remplit un formulaire destiné a la comptabilité pour le
déclenchement des versements de ces acomptes. Elle ouvre enfin un dossier pour chague s§our
ou est conservé toutes les piéces (brochure descriptive, copie du formulaire, etc).

Mme B. élabore ensuite un mini-catalogue a partir des brochures recues. Elle y gjoute également
les conditions de réservation et d'accessibilité. Ce catalogue est a la disposition des familles qui
peuvent le chercher directement a la Mairie ou se le faire envoyer sur demande téléphonique ou
écrite. Mme B. passe également un avis d'information dans |e journal communal.

La réservation se fait pendant une période limitée. Au dela, Mme B. annule auprés des
organisateurs les places qu'elle avait réservées en trop. Elle confirme cela par courrier en
demandant |e remboursement éventuel des acomptes trop percues. Le chéque qu'elle recoit en
retour est transmis a la comptabilité pour encaissement.
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Lorsqu'une famille veut réserver, elle fournit a Mme B. plusieurs piéces :
Une attestation de domicile.

Un avis d'imposition de |'année précédente.

Une copie du livret de famille.

Le carnet de santé de chague enfant.

Le cheque de réservation.

ANANENENEN

Les parents doivent en plus remplir un questionnaire relatif a I'éat civil de I'enfant et a sa
situation médicale (vaccins, alergie, traitement en cours...). Le prix afacturer dépend du quotient
familial (revenu/ nombre de parts fiscales), Mme B. effectue ce calcul.

Un mois avant le début du s§our, Mme B. envoie aux parents un courrier pour le réglement du
solde. Les paiements sont transmis a la comptabilité avec un formulaire récapitulatif des places
réservés et des acomptes verses par les parents.

Lorsgque la période de réservation est terminée, Mme B. transmet aux organisateurs la liste des
réservations avec une copie des questionnaires. La liste du trousseau est transmise directement
par les organismes a chagque parent, toutefois des ratés peuvent survenir e¢ Mme B. se charge
alors de débloquer la situation par téléphone.

Pour certains sgours, le lieu de convocation est fixé assez loin de la ville. Mme B. tient donc a
proposer un service de transport. Elle contacte le service technique pour planifier les réservations
du car municipal et de son chauffeur. Elle adresse ensuite un courrier aux parents concernés avec
le lieu et I'neure du rendez-vous. Si I'enfant a moins de 12 ans, il doit étre sous la surveillance
d'un adulte. Les parents doivent retourner le coupon-réponse sils désirent profiter de ce service
gratuit.

Quinze jours apres les vacances, Mme B. adresse aux familles une fiche d'évauation. Celle-ci lui
permet de mieux cerner les godts des enfants et d'apprécier la qualité des s§jours. Aprés examen,
ces fiches sont classées dans les dossiers des s&jours concernés.

Analyse de I'entretien

Comme vous pouvez |le constater, méme pour un service assez simple (une seule personne), la
liste des taches effectuée devient assez vite importante. De plus, I'utilisateur va vous "noyer" sous
un flot de détails souvent inutile (voir inutilisable). |l faut donc apprendre a trier objectivement et
rester aun niveau de détail raisonnable.

Les acteurs

L 'organigramme ci-dessous détaille non seulement les acteurs du systéme mais également les flux
qui circulent entre eux.
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Claszement statigigues

On notera le découpage différent de celui des acteurs avec différents processus (modules établis
par tache). Chaque processus est découpé afin de détailler :

v Les composants qui interviennent avec les flux d'entrée a gauche.

v Lesrésultats produits avec les flux de sortie a droite.
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PLAN TYPE D’UN RAPPORT D'’ETUDE PREALABLE

Ce chapitre conclue en récapitulant les différents éléments qui doivent composer votre rapport
d'étude préalable.

Mission
v Le contexte sommairement décrit : ou, quand, cadre de I’ étude.

v' Lebut del’é&udeou le pourquoi de cette étude.
v' Eventuellement la démarche de I’ é&tude ou la présentation du rapport.

Etat de I'existant

v' Aller du général au particulier, ce qui permettra d’ arréter la présentation écrite alamaille de
détail la plus pertinente et de reporter éventuellement les détails en annexe.

v’ Faire obligatoirement une représentation schématique (DCD* par exemple, schéma des
processus ou MOT? Merise).

v Recenser des faits et des volumes.

v Garder un ton neutre (aucune critique, pas de sous-entendu).

Diagnostic

Il S agit de répertorier dans ce chapitre, I’ ensemble des dysfonctionnement que révele I’ étude. On
y regroupe les critiques en catégories de probléme type rencontrés, ce qui permet de dégager les
idées forces des solutions en termes de qualité ou de codlt.

Par exemple, votre étude porte sur des difficultés dans I’ identification des articles. Les problemes
types peuvent étre :

v Le sarvice des expéditions ne trouve pas certains articles dans le fichier.
v Lesrecherches dans les dépbts sont souvent infructueuses.

Attention :
une liste de critiques négatives n’ est pas constructive et risque d’ assommer le lecteur (il les
connalit dga).

Etayer ce qu'on dit par des observations. Fournir la source des informations (ont-elles été
vérifiées ou sont-elles seulement dites par les autres ?). Spécifier, expliciter ce que I’ on dit, éviter
le flou et I"abstrait. Par exemple, ne pas dire « mauvaise gestion » mais expliquer pourquoi la
gestion est mauvaise.

Dégager les faiblesses mais aussi les forces du systéme. Se garder de préconiser des solutions, ce
qui témoignerait d’un manque d’ esprit de conception générale.

Objectif et contraintes

Rappeler ou détailler les objectifs. Par exemple : mettre en place un nouveau service, augmenter
les plages horaires, etc.

Enumérer les contraintes. Par exemple : utiliser les moyens informatiques existants, dégager une
enveloppe budgétaire, obligation d’ arréter la production pendant la durée de certaines opération,
etc.

On peut profiter de ce chapitre pour récapituler :

v Lesrisgues encourus par |’ entreprise si on ne change rien.

! Diagramme de circulation de documents
2 Modéle organisationnel des traitements
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v' Leshienfaits que I’ entreprise trouverait a aller vers une amélioration.
Ce dernier est la pour préparer la motivation du lecteur pour le chapitre suivant.

Solutions

Cette partie est la plus représentative et la plus importante du rapport. Elle contient la plus-value
générée par |’ étude.
On doit y trouver au moins deux solutions globales qui se déclinent en :

v" Principes généraux, idée-force, ligne directrice.

Moyens techniques.

Processus, procédures.

Documents annexes (ceux qui ne rentrent pas dans le domaine).
Circuits.

Une représentation schématique.

Les colits.

AN NN NI

Avantages et inconvénients (incluant la faisabilité et I'impact).

Ne pas hésiter afaire preuve d' innovation dans les solutions techniques. Par exemple : utilisation
des codes barres, recours au multimédia, etc.

Attention :
Si votre solution modifie I" effectif de I'entreprise ou de la structure en plus ou en moins,
elle doit étre sérieusement justifiée.

Baptiser les solutions de fagon pertinente permettraa |’ entreprise de mieux les appréhender et de
se les approprier.

On peut conclure en faisant un tableau récapitulatif des solutions qui fera ressortir pour chaque
solution :

v" Son nom.

v' Ses principes généraux.

v Ses avantages et ses inconvénients.
v Son co(it.

Attention :
Pour les colts, vous devez isoler ce qui est de nature investissement (achat de matériel) et
de qui est de nature fonctionnement (location des lignes, maintenance, €tc.).

Propositions

Ce chapitre permet a I’ organisateur de donner son avis personnel en argumentant sa position sur
une des solutions présentées au-dessus. On y trouve un plan d’ action prévoyant :

v Les différentes étapes.

v' Lacharge detravail.

v Lesbesoins en personnel (maitre d’ cauvre, groupe de travail...).
v

Lesdéais.
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Conclusion

Ce chapitre n'est pas obligatoire. Il permet d adresser des souhaits, des remerciements et des
appréciations d’ ordre affectif ou commercial.
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ANNEXE

FICHE DESCRIPTIVE DE DOCUMENT

Référence

ou numéro interne

Titre:

Format

Support : listing - pré-imprimé - page

Nombre d'exemplaires :

Nombre de documents en annexe :
Nom ou référence des documents annexés :

Taille:

Reliure spécifique :

Emetteur : Volumes:

A quelle occasion : Fréguence ou périodicité :
Durée de vie:

Réle du document ou descriptif :

Destinataires successifs : Utilisation :

Classement
Mode:
Lieu:
Format :
Archivage
Mode:
Lieu:
Format :
FICHE D'ATTRIBUTION
Nom : Bureau :
Poste ou téléphone :
Fax :
Direction : Fonction :
Activité | Téche Fréguence | Nombre % temps Observation
Q,M,H moyen travail
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COPYRIGHT ET DROIT DE REPRODUCTION

Vous avez acquis un droit d'utilisation unique pour ce support. Aucune partie de ce support ne peut
étre reproduite ou transmise a quelque fin ou par quelque moyen que ce soit, électronique ou
mécanique, sans la permission expresse et écrite de son auteur. Si vous désirez en utiliser plusieurs
copies, vous devez acquitter un véritable droit d'utilisation. Pour cela, je vous saurai gré de me faire
parvenir un chéque de 8,00 € par unité libellé al'ordre de:

Cyril Beaussier

4, rue de Paris

77200 TORCY - FRANCE

Une facture vous sera envoyée en retour sur simple demande écrite.

Si vous souhaitez des améliorations, je suis évidemment ouvert atoute proposition. |l en est de méme
S vous constatez une erreur (nul n'est parfait). Pour cela, il suffit de m'envoyer un courriel a mon
adresse avec pour sujet "Support Conduite” :

cyril @beaussier.com.

Avertissement complémentaire :

Les éléments (données ou formulaires) inclus dans ce support vous sont fournis atitre d'exemple
uniquement. Leur utilisation peut avoir, dans certains cas, des conséquences matériel et juridique
importantes qui peuvent varier selon le sujet dont ils traitent. |l est recommandé d'étre assisté par une
personne compétente ou de consulter un conseiller juridique ou financier avant de les utiliser ou de les
adapter avotre activité.

Relecture et corrections : Evelyne Henry
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Introduction

L'objectif de ce support n'est pas de faire de vous un chef de projet exceptionnel, mais de jeter un
regard sur les différents aspects de ce métier et sa complexité grandissante et d'en connaitre
suffisamment pour gérer un projet dans de bonnes conditions.

Car beaucoup (beaucoup trop) de chefs de projet n'utilisent pas ou peu de méthode pour la conduite de
projet souvent important sinon critique pour leur entreprise. Cela donne des aberrations avec des
exemples comme SOCRATE ala SNCF ou VITAL pour la Sécurité Sociale qui laissent penser que
I'informatique est une vaste usine agaz.

L 'application de méthode souvent simple et évidente vous permettront d'acquérir des réflexes en cas de
probléme. Il sagit tout ssmplement de faire de vous un bon chef de projet et ce n'est d§japass mal...

La vie du projet
Un projet connait, au cours de savie, un cycle caractérisé par les phases suivantes :
1. Lelancement : suite al’ appel d offre, le moral est au beau fixe, ¢'est I’ euphorie.

2. La conception : malgré quelques remous, |’ équipe est renforcée dans sa conviction qu’elle peut
bien faire. L’ adhésion du commanditaire ala solution retenue justifie souvent cet état de gréace.

3. L’étude détaillée: avec sa colonie de grains de sable, elle entraine des variations plus ou moins
sensibles du moral des troupes, ¢’ est I’inquiétude.

4. Laréalisation : la panique s empare de |'équipe face al’ampleur du travail aeffectuer dans le
temps imparti.

5. L’insgtallation : I'équipe essaye de justifier les premiers dysfonctionnements a I’ utilisateur en
recherchant des coupables.

6. Lesessais: ils déboucheront certainement sur une chasse aux sorciéres ou on ne fera que punir
des innocents.

7. La mise en cauvre: dle voit naitre un climat de suspicion ou chacun cherche a dégager sa
responsabilité dans la dérive du projet initial. Elle ne fera que promouvoir ceux qui n’ont jamais
participé au projet.

Les principaux griefs que I’ on reproche souvent aux projets informatiques sont divises en trois
catégories.
Lesutilisateurs

Difficulté de dialoguer avec les informaticiens

Les déais sont trop longs

Il'y aun manque de formation

Il N’y apas ou peu de documentation

Inadéquation de la solution livrée avec le besoin exprimé

Lancement sans procédure officielle

Sous estimation de la charge de travail au démarrage

Mauvaise qualité des produits livrés, temps de réponse trop longs, possibilités insuffisantes,
manque de normalisation, etc.



Conduite de projet 5/28

La Direction

Absence de plan informatique précis
Augmentation des délais
Augmentation des colts
Manque de lisibilité sur |’avancement du projet
Manque d’ évolutivité des systémes proposés
Mauvaise rentabilité de la production informatique
Qualité douteuse
Documentation insuffisante

Lesinformaticiens

Produit non figé : ce qui est demandé n’ est pas écrit dans le cahier des charges.
Contraintes irréalistes en délai, charges ou codts.

Manque de moyens matériel et humain

Difficultés de maintenance

Absence d' outils dans un environnement technologique en évolution

Manque de reconnaissance

Concepts

L es préoccupations du concepteur restent du domaine de la créativité. Le processus et les méthodes de
conception s organisent autour des réponses ala question : « comment faire ? ».

En revanche, pour conduire un projet, il convient de répondre ad’ autres questions :

Comment gérer de facon optimale le processus de conception en termes de ressources humaines,
matérielles et financieres ?

Comment assurer le respect du délai et du colt ?

Comment assurer et controler la qualité des opérations de conception ?

N’ oublions pas que la conduite de projet n’est pas une fin en soi mais bien un moyen pour se prémunir
contre les débordements d’'un processus de créativité sans fin. |l n'est pas rare en effet que
I"informaticien se laisse déborder en gjoutant de multiples fonctionnalités supplémentaires qui lui
semble étre des prouesses techniques mais qui ne sont en fin de compte pas demandées par
I” utilisateur.

Les méthodes de conduite de projet apportent essentiellement une réponse ala question :
« comment gérer le comment faire ? »

Caractéristiques

Le projet doit avoir les caractéristiques suivantes :

1. Un objectif. Il s agit de se concentrer sur « ce qu’ on doit livrer ».

2. Un propriétaire (ou un demandeur). C’est le maitre d’ ouvrage du projet. || représente souvent
I utilisateur.

3. Undédai. Leprojet doit avoir un caendrier.

4. Unbudget. Il s agit de connaitre les ressources humaines et matérielles dont on dispose pour
laréalisation.

5. Un chef. Il s'agit du maitre d’ cavre du projet.
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Nature d’un projet

Il existe quatre grandes catégories de projet. En déterminer la nature exacte permet déjade révéler au
chef de projet quelles compétencesil aura autiliser pour saréalisation.

De loin les projets les plus nombreux et souvent les plus anciens dans
I’entreprise, ils portent sur la prise en charge de travaux administratifs
comme la paye, lagestion client, la prise de commande, etc.

Production
opérationnelle Leur durée de vie est assez longue (entre 4 et 10 ans).

Un nombre assez limité de partenaires est concerné et le probléme comme
la solution sont assez spécifiques.

Projets trés spécifiques, ils prennent place des domaines fonctionnels bien
cernés : enregistrement de commande a partir de carte a puce, borne

. d’'information, etc.
Technique ou

multimedia Leur durée de vie est assez courte (1 a3 ans) mais font appel aun nombre
limité d' acteurs tres initiés. Le probléme est spécifique mais les solutions
sont restreintes.

Plus généraux, ils répondent aux attentes des cadres chargés de piloter le

s fonctionnement d’ une unité (un service marketing ou commercial).

Aideala

décision ) , . - . .
La durée de vie est tres longue (supérieure a 10 ans). Les problémes sont

complexes et les solutions diverses.

Assez rares, ils trouvent leur origine au sein de la Direction générae
(logiciels financiers, PGI, etc.). La durée de vie est moyenne (environ 5
ans). Le probléme est smple, souvent mal exprimé ou confus et la solution
est complexe et souvent innovante.

Stratégique

On s'intéresse également acerner le type de projet en regardant les régles de gestion qui vont servir a
décrire le produit afournir. On saura ainsi si ces regles ont un caractére éphémere, stable ou évolutif.
La réflexion vise ase prononcer sur la durée de vie prévisible du logicidl et sur son évolution dans le
temps. Ceci afin de réduire le degré d'incertitude qu'il pourray avoir sur le cycle de maintenance.
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Les 8 points clés du projet

Gérer les
éq uipes

Assurer la .
qualité Découper

D éfinir
I'énoncé

Documenter

Suivre et
contrdler W

Définition de I’énoncé
C'est I’ ensembl e des questions ase poser pour mettre d’ accord les acteurs sur la nature du projet. 1
s agit d'avoir une idée claire sur ce qui doit étre livré.

Une bonne méthode consiste autiliser la technique du QQOQC™ (quoi, qui, ol, quand et comment).

Quoi
Quel est le projet ? 11 faut déterminer impérativement par écrit les limites du projet. Les frontieres ainsi
définies permettront de savoir ce qui fait ou ne fait pas partie du projet.

Sarvice informatiqua
Prestataires sxtineurs

L
Direction
Financeurs |

Lkilisateurs
finaux

o
A
O
=
m
-

b

¥

Applications extemas
Passerelles logicielles

En principe, ces limites ont été établies dans I’ étude préalable. Néanmoins, il est bon de faire une
pigdre de rappel au client pour restituer le projet dans son contexte.

Rappel : la progression du projet se fait par différentes étapes :

1 Voir le manuel de I’ éude préalable disponible sur ce méme site.
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Schéma directeur

R
Etude préalable

R
Etude détaillée

R
Réalisation

3
| Mise en ceuvre |
3
Maintenance

Son champ d'investigation est |’ entreprise tout entiere ou I’ une de ses activités
essentielle. 1l s'attache a identifier les domaines, il recense et normalise les
données stratégiques. || met en évidence les interfaces entre les domaines et
élabore des scénarios. Enfin, il définit les priorités de développement et
attribue les masses budgétaires.

Elle s applique aun domaine défini par le schéma directeur. Son objectif est
de définir I’ opportunité et la rentabilité d'un projet. Elle débouche sur un
dossier de choix.

C'est I'analyse détaillée de la solution retenue pour le projet, du point de vue
des utilisateurs. Son but est de définir les spécifications externes visant a
obtenir I’accord des utilisateurs sur les options décrites. Enfin, elle précise le
planning de réalisation.

Elle comprend deux étapes: |'étude technique qui définit les spécifications
internes portant sur les contraintes matériel et la production du logiciel en lui-
méme.

C'est lamise en exploitation du logiciel aprés saréception par les utilisateurs.

Elle peut étre :
- Curative (correction d anomalies ou de bogues)
Perfective (amélioration du logiciel)
Adaptive (changement d’ environnement matériel)
Evolutive (modification des régles de gestion)

L’ étude détaillée vous permettra ensuite de :
déterminer laforme du logiciel (sur mesure ou acheté al’ extérieur),
d'identifier I’ environnement (matériel, systéme et langage autiliser),
de choisir un mode de fabrication (en interne ou en sous-traitance).

La définition de I'énoncé vous permettra en conclusion de :
choisir laforme du logiciel (sur mesure ou du progiciel),
didentifier I'environnement (les matériels et les langages),
de choisir un mode de fabrication (en interne ou en sous-traitance).

Qui

La conduite de projet repose avant tout sur des facteurs humains. Quelles que soient les méthodes et
les techniques employées, leur efficacité dépend de la performance des personnes en présence, tant du
coté utilisateur qu’ informaticien.

Le choix d'un bon dispositif humain, sa gestion au fur et a mesure des événements du projet
constituent le point clé d’un bon processus de conduite de projet. Ce dispositif doit ainsi maintenir un
fort degré d’ adhésion des acteurs.

Si I'on considére qu’'un projet a pour but de livrer «un produit apte a satisfaire les besoins des
utilisateurs », on distingue aors deux grandes classes d' acteurs.
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L e client ou maitre d’ ouvrage L e fournisseur ou maitre d’ oauvre
C'est le propriétaire du projet. Son role est| Son role est didentifier et de planifier les
" de définir les objectifs du projet et les|taches. Il déermine les moyens et rédise les
— |besoins fonctionnels. Il fixe le cadre des|travaux. Il fournit les logiciels et rend compte
8 travaux confiés et sassure du financement. Il | de I'avancement au client.
recette les prestations fournies et organise
les formations.
Les décideurs qui choisissent, Le chef de projet qui est responsable vis a
o commandent ce qui est bon pour eux. visdu client mais aussi animateur interne
D Le pilote ou chef de projet qui de I'équipe projet.
,"'_J représente les intéréts du commanditaire L es concepteurs.
2 aupres du fournisseur. Les réalisateurs.
Les usages qui sont les futurs
consommateurs du produit
Oou

Il Sagit de préciser les lieux géographiques ou vont se dérouler chaque phase du cycle de
développement du logicidl.

Installation Miz2 en Fonmation

exploitation

Etude R éalization Tess

préalable

Conception
Un certain nombre de question peuvent alors se poser : Quels sont les besoins en locaux ? Faut-il de
nouveaux amenagements ? Veut-on des lignes de communication supplémentaires ? etc. ..

Quand
Deux cycles caractérisent les projets :

Cycledevie

Cycle de décision (pour le client)

Il se définit comme une suite de taches ordonnées
et dépendantes conduisant ala mise adisposition
d'un logiciel de qualité auprés d'un client.

La nature du découpage, la maille adoptée tout
comme les libellés varient d'une société a une
autre.

Il se définit comme la liste ordonnée des
décisons a prendre au fur et a mesure de
I'avancement de la fabrication du produit.

Chague phase du cycle de vie conduit les acteurs
en présence a saccorder sur des décisions. Ces
décisions sont prises a des moments clés : les
jalons.

Il est également important didentifier dés le début du projet les contraintes de date qu'il faudra
impérativement respecter. 1l ne faut pas non plus oublier les contraintes liées ala disponibilité des

ressources.
Par exemple :
hébergera votre base de données.

Note:

Comment

commencer la réalisation sans avoir la date de livraison précise du serveur qui

Il faudra le plus vite possible élaboré un macro-planning du projet. 1| montrera les dates
clés, lesjalons et les principal es contraintes.

La préoccupation de I'utilisateur d'une méthode est de disposer d'un processus reproductible, structuré,
puis manageable, lui permettant d'obtenir les résultats attendus en fonction du projet qu'il souhaite
entreprendre.
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La méthode retenue doit permettre une prise en charge des différentes activités du projet comme le
découpage, I'estimation, la planification, le suivi, le contrdle, la documentation...

Une méthode apporte une aide atrois niveaux :
Des éléments de rai sonnement
Des outils
Un formalisme

Le tout avec un vocabulaire commun, une acquisition d'expériences sur les mémes bases et des
comparai sons possibles entre projets et entre entreprises.

Il existe une bonne demi-douzaine de méthode parmi les plus connues : Merise et UML?. La maitrise
du vocabulaire est essentielle. Quelle que soit la méthode de conduite de projet retenue, elle passe par
un minimum de vocabulaire commun.. On ne répétera jamais assez que les seules véritables causes
d'échec d'un projet résident dans I'incapacité acommuniquer et adialoguer entre les partenaires. L'un
des freins provient de la confusion des termes associés aux travaux de conception et a ceux de la
conduite du projet.

Découpage
Opération consistant aréduire la complexité d’ un probleme en le décomposant en morceaux de

complexité moindre tout en gardant une vue globale.
Il s agit de délimiter le projet en suite de phases, sous-phases jalonnées de points de controle.

Pourquoi découper ?

Un projet est constitué d'une série de taches dont la complexité croit avec son ampleur. |l sagit donc
de faire face acette complexité. Ces taches peuvent se dérouler en paralléle ou en séquence. Certaines
d'entre elles sont critiques.

Cette multitude de travaux a exécuter dans un laps de temps de plusieurs semaines ou mois rend
impossible la maitrise par une seule personne de I'avancement du projet s cette derniére ne dispose
pas d'un outil de planification des opérations amener.

Un découpage précis du chemin a parcourir et des différentes parties du produit a construire permet
une bonne identification et optimisation des ressources, des délais, des charges et des colts.
L 'éablissement de cette planification et du suivi contribue trés sensiblement aaméliorer les processus
d'estimation. Le chef de projet dispose ainsi de la liste des travaux aexécuter et de leur nature sans
laguelle I'estimation des ressources, la planification et le suivi sont impossible.

Il faut dans un second temps progresser vers l'industrialisation. Cette démarche sappuie sur une
analogie avec la fabrication d'un produit usiné. La décomposition d'un produit fini en une série de
constituants élémentaires (aprix de revient connu) fournit la liste des taches aexécuter lors de chacune
des phases de I'élaboration avec un processus de production maitrisé et reproductible. |l devient alors
possible de réaliser des économies par la réutilisation de modules déjafabriqués.

Il faut diminuer les risques de dérive. Une dérive arrive rarement d'un bloc (sauf événement
exceptionnel). Elle nait et grossit petit apetit au cours de I'enchainement des diverses taches du projet.
Il est donc essentiel de controler celle-ci au plus tét, c'est-adire tache par tache.

2 Voir le manuel sur les méthodes d'évaluation disponible sur ce méme site.
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Quelles sont les difficultés ?

Nerien oublier Etablir laliste compléte des taches d'un projet parait souvent impossible. L'un des
moyens de ne pas oublier de taches est de disposer d'un cadre méthodol ogique qui
fournit une liste exhaustive des téches d'un projet.

Choisir labonne Faire un bon découpage en taches homogenes, pour rendre le projet facilement

"maille" maitrisable demande un professionnalisme certain. Les téches ne doivent étre ni
trop longues, ni trop courtes, ni trop nombreuses. Selon I'importance du projet, on
pourra avoir plusieurs niveaux de découpage.

I dentifier la C'est étre capable de fixer des bornes, c'est-adire de délimiter de fagon précise

notion detache  chacune des téches en terme de durée, de début, de fin et de résultat produit. C'est
auss savoir comment I'on va suivre, valider ou contréler la qualité de la téche une
foisréalisée.

Intégrer I'aspect Lereflet d'avancement du projet doit Sappuyer sur une série de documents fai sant

documentaire I'objet de validations successives. Cela suppose d'associer achaque tache et a
chaque fin de phase, un ou plusieurs documents puis de déterminer pour chagque
document la liste des taches conduisant asa réalisation.

Prendreen L e découpage du projet en phases et en taches concerne la fabrication du produit.

compte A cela, il faut y gjouter les taches spécifiques liées ala conduite du projet. Celles-

['encadrement ci comprennent un ensemble d'activités comme |'établissement et la mise ajour du
planning, le suivi de travaux, le controle de la qualité ou I'analyse des incidents.

Estimation

C'est I'ensembl e des techniques plus ou moins sophistiquées permettant au chef de projet d’ évaluer a
I’ avance les charges et les colts d’ une ou plusieurs phases et d’ gjuster au fur et amesure quel’on
avance dans la phase.

L'estimation du codt des projets informatiques est un art périlleux. lls coltent toujours plus chers que
prévu et durent plus longtemps qu'on ne I'imaginait aleur lancement. Cerner les temps de

dével oppement, évaluer I'effort afournir et larépartition de cet effort dans le temps, tout celareléve
bien souvent de la voyance.

Pourquoi estimer ?

Il sagit avant tout d'estimer la durée du projet. La préoccupation principale des équipes reste la
faisabilité du travail demandé en terme de temps. Une méthode d'estimation aide aprévoir la charge
par phase d'une fagon assez fine.

Il faut disposer al'avance de suffissmment d'informations sur la charge éventuelle afin de réagir en
terme de ressources humaines pour tenir les délais imposes par le client.

Il faut améliorer la productivité en établissant une liste d'éléments comparatifs destinés amesurer les
délais, les charges et les colts.

Les principaux obstacles

La difficulté majeure reste de loin la non-identification de la nature du produit adévelopper. Lorsgue
le cahier des charges existe, les lacunes portent le plus souvent sur I'aspect qualitatif des
fonctionnalités. L'absence de précision sur ces criteres comme la maintenabilité, |'adaptabilité ou
d'autres caractéristiques qualitatives, nuit aune estimation précise des charges de réalisation.
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Les conségquences d'un mauvais découpage du projet en une série de modules plus ou moins
homogeénes. Certains facteurs sont susceptibles d'affecter I'estimation comme le surnombre de
modules, leur complexité ou la mauvaise appréciation de leurs interactions.

Le véritable obstacle ala mise en place des méthodes d'estimation demeure la résistance au
changement. L'estimation requiert un effort et une discipline quotidienne et fait appel aun double
travail : prévision et contréle. L'apparition systématique d'écart entre la prévision et laréalisation
suscite au sein des équipes de développement un certain découragement. D'autre part, ces méthodes
sont souvent ressenties comme un moyen plus ou moins avoué de contréler la productivité, ce qui
ameéne certaines réticences dans |'application.

Enfin, le chef de projet a souvent tendance ala sous-estimation. Celle-ci est fréquente et trouve ses
causes dans le désir de plaire au client, un excés d'optimisme ou une expérience limitée du domaine.

Ce que recouvre une estimation

Bien slr, I'estimation est d'abord une expression des colts. Ceux-ci recouvrent la somme des dépenses
associés alafabrication du logiciel. On peut les éclater en trois grandes catégories :

Per sonnel Logiciel Matériel

Exprimé le plus souvent en
mois’/homme et traduit ensuite
en K€ gréce aun coefficient lié
au profil de la personne.

Systeme d'exploitation, nombre
de licences par site, etc.

Ordinateur et imprimante
nécessaires mais aussi cablage
et équipements de réseau (pont,
routeur...).

A cela, il faudra encore gjouter (liste non exhaustive) :
*  Fraisdeformation
» Achat des outils de développement : AGL, méthodes...
»  Téécommunications
* Frais de déplacement
* Infrastructure : anénagement ou location de locaux
*  Fournitures

Vous trouverez en annexe 1 un tableau récapitulatif de ces colts qui peut vous servir aune bonne
estimation de chague phase de votre projet.

L'objectif suivant est de déterminer des temps en terme de charge de travail. Ceux-ci sont exprimés en
mois’homme ou jour/homme, ils permettent d'établir des durées et donc de fournir des délais. Nous

avons ains le schéma suivant :

Pour calculer les délais, il faut connaitre le nombre de jours effectivement productifs. En effet, il faut
penser que ces délais sexpriment en jours ouvrables et que les jours fériés, les congés et |es absences
justifiées (maladie) ne font que les rallonger. 1l faut également tenir compte des formations et des
réunions de travail. On peut dire que sur 10 jours de travail effectif, le coefficient de productivité est
égal a8 jours.

Détermination de la durée
En mnig

Calcul de la charge

En mais i homme

Connassance
du déla




Conduite de projet 13/28

Planification

Technique consistant & ordonnancer dans le temps les ressources nécessaires a |’exécution d’'une
phase.

Objectif

Il sagit d'organiser un processus de fabrication en se dotant d'un outil pour le suivi. La planification
est un processus continu d'aide ala décision tourné vers le futur. La planification va Sappuyer sur
deux éléments : le découpage (par téche) et I'estimation des charges (ressource). Le tout sera projeté
sur un calendrier.

D éterminer ce gui doit Etre fait Téche I
Far qui Ress ource I
Dans quel ordre Calendrier

Gardons al'esprit qu'une planification n'est pas faite une fois pour toute en début de projet. Elle est a
revoir au moins achague début de phase ou en cas d'incident ou de modification importante.

Obstacles

Il existe de nombreux écueils qui vont empécher la réaisation d'un bon plan. On peut citer plusieurs
exemples qui illustrent cet état de fait.

Vaincrelarésistance

La planification est d'abord vécu par I'équipe comme un outil de contrdle. Si tout le monde est motivé
et prét aplanifier les actions aentreprendre pour conduire abien telle ou telle phase du projet, il en va
tout différemment si I'on se trouve jugé (ou sanctionné) pour le non-respect de ses engagements.
Mauvaise estimation

Il existe une confusion entre estimation et planification. La seconde présuppose la premiére. Dans les
faits, c'est l'inverse qui se produit : il parait en effet plus facile de construire un planning des taches
que d'estimer des charges et des délais.

Optimisme

Latendance naturelle est de minimiser le risque afin d'éviter une trop forte tension au sein de I'équipe.
"On verra bien au moment opportun” est une phrase trop souvent dite. Chacun a bien conscience de
I'existence de points critiques mais la vigilance se reléche vite. L'optimisme refléte ici une confiance
dans |e professionnalisme artisanal de I'équipe.

Suivi et controle

Technique consistant a mettre en place les actions correctives suite aux variations dues a des
événements extérieurs. Il Sagit de contrdler la conformité des travaux et du résultat face aux
prévisions.

Obstacles

La véritable cause de réticence ala mise en place d'un systéme de suivi est le sentiment d'une perte de
temps. En effet, la pratique du suivi fait appel al'organisation d'une série de téches hors projet. |l sagit
des réunions formelles qui saccompagnent ensuite de la saisie d'information sur leur état des lieux. 11y
aains laproduction d'une série de documents comme les comptes-rendus d'activité, les fiches d'aerte,
latenue d'un livre de bord ou I'actualisation des plannings et des budgets. Tout ce travail administratif
sadditionne au travail de fabrication du logiciel. Il n'est pas percu comme partie intégrante du projet.
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Considérés comme un ensemble de taches non productives, le suivi comme le contrdle sont vécus
comme un mal nécessaire par |'équipe et pis encore, par le chef de projets lui-méme. Ce sentiment
samplifie avec le décalage entre les rapports d'activité et la situation réelle du projet.

Objectif
Il Sagit de contréler avant tout la dérive du projet. Celle-ci peut découler de plusieurs facteurs.

Des changements inévitables dus al'évolution des spécifications. Attention, elles ne doivent toutefois
pas dépasser 25 %. Ces évolutions sont naturelles mais elles doivent donner lieu, aprés des
négociations, aun accord avec le client. L'important réside dans leur détection et dans leur gestion. |l
est conselllé d'adopter une procédure pour les prendre en compte.

: . . Faire . Négocier
> m > > : > A >
Enregistrer Numeroter Expliquer valid rchiver I'avenant

Des difficultés techniques peuvent survenir lors d'une phase du développement auxquelles on n‘avait
pas pensé. Il y aalors dépassement du calendrier.

Des dérives invisibles plus sournoises, peuvent apparaitre. Elles naissent d'une accumulation de faits
non significatifs. Par exemple, un des programmeurs affecté au projet répond par téléphone ala
demande d'assistance d'un utilisateur sur un autre projet. Si I'intervention dure deux heures et se
reproduit quatre fois dans la semaine, elle n'est pas comptabilisée et gréverales ddlais.

Les principaux objectifs du suivi de projet sont donc de :
= Controler le déroulement du planning.
» Collecter desinformations.
»  Suivre les budgets.
=  Détecter les écarts.
* Informer les responsables.
* Allouer de nouveaux moyens.
= Secréer un historique pour le futur.

Moyens

L 'atteinte de ces objectifs se réalise au travers de réunions catégorisées de la fagon suivante :
1. Réunion de suivi planifiées avec les différentes intervenants du projet qui comprennent :
» Lesréunions de suivi de projet (RS) qui concernent I'avancement du
projet et |'affectation du travail
» Lesréunions d'avancement (RA) qui concernent le suivi du projet par
phase
» Lesréunions décideurs (RD) qui permettent d'arbitrer
2. Réunion de suivi spécifiques pour la gestion des aertes

La RS se fait au niveau de I'équipe, une remontée formelle hebdomadaire est une pratique courante.
Elle sorganise autour de la phase et est matérialisée par la production d'un compte-rendu d'activité. Ce
dernier est nominatif, il sert au chef de projet pour la mise ajour du tableau d'avancement. Ces
réunions de suivi de projet sont internes. Elles sont aussi I'occasion de réunir réguliérement I'équipe.
Elles ont aussi pour but de résoudre en commun les problémes, de maintenir le moral et de prévenir les
conflits. En annexe 2 figure un exemple schématique de compte-rendu d'activité.
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La RA est de périodicité mensuelle. Son objectif dépasse la simple remontée dinformation, il vise la
prise de décision dans la mise en place d'actions d'assistance de toute nature. |l prépare la réunion
décideur. Elle réunit autour du chef de projet, les principaux responsables directement intégrés au
projet comme le responsable utilisateurs, le responsable de I'exploitation ou le directeur informatique.
Il est important de disposer d'indicateurs et de variables pendant son déroulement.

LaRD survient en fin de phase ou ala demande du chef de projet. Elle a pour but d'informer le comité
directeur (le client). Il sagit de connaitre le montant des ressources consommees en rapport avec le
degré d'avancement du projet compte tenu des prévisions annoncées. Les deux questions qui seront
posées sont "a partir de quelle date le logiciel sera opérationnel ?" et "doit-on engager de nouvelles
dépenses pour tenir I'objectif ?".

Documentation

C'est ce qui vareprésenter laréalité du projet. La documentation, comme les autres activités du projet,
consomme des moyens en temps, en ressources et en outils. A ce titre, elle fait elle auss I'objet d'une
estimation, d'une planification et d'un suivi. N'oublions jamais I'équation d'un bon logiciel :

LOGICIEL = PROGRAMME + DOCUMENTATION

La diversité des acteurs comme des objectifs débouche sur une classification de la documentation
suivant une normalisation (voir en annexe 3) et autour de trois poles:

Leprojet

La documentation regroupe I'ensemble des
données sur les ressources, les délais et les colts
des travaux. Elle fournit au chef de projet les
constats et les prévisions sur le déroulement du
projet en terme d'événement ou de perturbation.
Elle regroupe les documents comme les
plannings, les comptes-rendus et les rapports
dactivité. Elle sinscrit dans une dynamique :

prévision = réalisation = suivi.

Leclient

La documentation est centrée sur la connaissance
de l'usager, les caractéristiques de son poste de
travail ains que les procédures d'organisation ou
les ressources informatiques capables d'accueillir
le nouveau produit. La documentation client
fournit l'information utile a une meilleure
intégration du systeme dans I'environnement
utilisateur.

Le produit

Composante a part entiere du projet, la
documentation regroupe toutes les données
actualisées sur le logiciel depuis son architecture
jusgu'a son mode d'utilisation. Véritable pierre
angulaire du systéme, elle constitue la seule
source dinformation a partir de laquelle la
formation, l'assistance et I'exploitation peuvent
étre mise en cavre.
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Les acteurs

Plusieurs acteurs évoluent et interviennent autour du projet. Ils ont des motivations diverses face a
['utilisation d'une documentation.

Il souhaite disposer d'un maximum dinformations sur le logiciel et sur le
Le Chef de projet client. En cas de dérive, il assurera le recentrage de la documentation sur
I'objectif.

Il attend des moyens d'utilisation correcte du systéme pour le quotidien et de

L'utilisateur . R . .
pouvoir se sortir d'affaire en cas d'incident.

Il attend une simplification de sa téache pour réaliser le produit en conformité

Le développeur N
PP par rapport ala demande.

Il attend des consignes d'exploitation, de sauvegarde et de reprise en cas de
panne lui permettant une bonne prise en charge du logiciel dans le systéme
existant.

Le service
informatique

Il attend une bonne compréhension du produit pour construire une action de

Le formateur . .
formation efficace.

Il recherche atravers la documentation des moyens de suivre I'évolution du

Le client : SR .
e chen produit et se prémunir contre d'éventuelles malfagons.
Le responsable Il attend le fil conducteur lui permettant de vérifier la bonne adéguation par
utilisateurs rapport aux besoins exprimeés.
Obstacles
Tenue des délais

Une idée recue et bien ancrée dans I'esprit des informaticiens est la forte consommation de temps
découlant de la rédaction d'une documentation. Cette démarche ne résiste pas s une anayse
approfondie de la répartition des temps de travail des membres de I'équipe est réalisée. Car |'absence
de documentation plus ou moins formalisée débouche sur un surcolt en temps lié aux itérations
successives découlant de |'imprécision de la demande ou de la non tracabilité de la décision prise lors
de réunions antérieures. La solution consiste ainclure dans les estimations des délais, du temps pour la
documentation et ala développer au fur et amesure de I'avancement du projet.

Obsolescence

Autre argument avancé de toute bonne foi par les développeurs qui porte sur la gestion des mises a
jour de la documentation. De nombreux exemples viennent illustrer ce probleme. La structure de
classement et la pagination choisies sont incompatibles pour envisager des mises a jour. |l faut
retrouver les anciennes informations pour les remplacer par les nouvelles. Ces problémes font qu'il y a
plus souvent gjout que substitution d'informations. Cela se traduit lors de recherches futures par un
véritable jeu de patience pour identifier laderniére version parmi un lot d'informations obsol étes.
Complexedel'écrivain

La production d'une documentation, sans étre un exercice de style, nécessite quand méme des qualités
dans I'expression écrite afin de se faire comprendre des lecteurs. La maitrise de la langue et |'aspect
pédagogique en sont deux caractéristiques essentielles. Si on y a joute un vocabulaire enrichi et une
orthographe correcte, on comprend mieux le peu d'enthousiasme de |'équipe pour sengager dans ce
travail de rédaction.

Propriétéintellectuelle

Enfin, un frein caché ala rédaction de la documentation réside dans le sentiment de dépossession de
leur cavre qu'éprouve le réalisateur. Car apartir du moment ou quelqu'un d'autre possede les clés lui
permettant de reconstituer ou de sinspirer du logiciel fabriqué, il y a perte de pouvoir.
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Arguments

La documentation est d'abord un outil de mémoire. Trop souvent les développeurs avancent comme
documentation la présence des sources et des fameux commentaires insérés pour expliquer le code.
Plusieurs années de pratique conduisent a remettre en cause ce postulat. Quiconque sest trouvé
confronté ala modification d'un programme dont il n'était pas |'auteur est un ardent défenseur de la
documentation. Coteé utilisateur, c'est la méme chose, faute de disposer d'un support écrit, le savoir et
le savoir-faire se transmet oralement et au coup par coup. |l y a aors perte de mémoire du produit au
profit de pratiques polluantes. Cela se traduit aterme par |'abandon de I'application.

La documentation n'est pas seulement un mode d'emploi de I'applicatif. C'est aussi un moyen de
contréle permanent pendant la durée de la rédisation. Elle intervient dans la normalisation et la
standardisation des procédures de codage du logiciel d'un développeur aun autre. Partie intégrante
d'une démarche d'assurance qudité, €elle réduira ainsi les dépenses de formation et simplifiera les
corrections lors de la maintenance. La documentation reste un des moyens de faire adhérer I'éguipe a
des changements de comportement en imposant des réflexes. Elle sera donc établie au fur et amesure
de I'avancement du projet.

La conception d'un logiciel constitue la réponse aun besoin du client exprimé lors de la phase d'étude.
L 'absence d'une formulation claire et précise de la demande comme de la solution adoptée conduite a
une incompréhension voire un conflit entre les acteurs. La pauvreté de la documentation entraine une
absence de communication entre utilisateurs et concepteurs. Beaucoup de projets échouent alors lors
de leur implantation ala suite de ces problémes d'incompréhension sur les finalités et les possibilités
offertes par le produit.

Enfin la gestion de la maintenance n'en sera que simplifiée. En effet, les demandes d'évolution suite a
des modifications réglementaires ou ades améliorations attendues par I'utilisateur sont nombreuses. La
formulation de la demande doit se faire par la mise en place d'un formulaire type de fagon aprendre en
compte de maniére efficace la demande.

Elaboration

Dans le cas de petits projets, tout est ala charge du chef de projet. Celui-ci se voit confier la tenue des
divers documents. Il capitalise la connaissance de |'ensemble du projet.

Une autre solution consiste afaire participer le client ou I'utilisateur du logiciel. Celui-ci construit par
exemple, le manuel de prise en main apartir de sa compréhension du logiciel.

Dans le cadre de projets plus importants, la documentation se trouve intégrée dans les différents
niveaux du dispositif de conduite du projet. Si I'ensemble est supervisé par le chef de projet, il est aidé
dans cette tache par une cellule technique chargée de la mise en forme du document suivant une charte
graphique fixée au début.

Qualité

Le contréle a posteriori reste insuffisant. La garantie d’un processus de fabrication de logiciel doit
respecter des normes et des standards. Cela passe par la réalisation d’un plan d’ assurance qualité. On
peut résumer la qualité d'un projet al'aptitude adévelopper le bon logiciel en maitrisant les colits et les
délais fixés en satisfaisant le besoin de I'utilisateur.

Qualité

Coiit Délai
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On se rend compte aors qu

e ces trois notions sont opposées et que le logiciel ne peut se positionner

qu'aun seul endroit du rectangle.

Facteurs de qualité

Voici quelques questions ase poser et aposer al'utilisateur sur le logiciel fourni :

Utilisation

Maintenance Transfert

Conformité: fait-il ce que
demande I'utilisateur ?
Fiabilité : fait-il ce qui est
demandé en toutes
circonstances ?

Efficacité : consomme-t-il
uniquement les ressources
nécessaires ?

Intégrité: est-il protégé des

erreurs de manipulations et des

intrusions ?
M aniabilité : est-il facile a
utiliser ?

Portabilité : est-il facilement
utilisable sur d'autres plates-
formes ?

Compatibilité : peut-il ére
facilement raccordé ad'autres
logiciels ?

Réutilisabilité : les modules
développés peuvent-ils étre
intégrés dans d'autres
applications ?

Maintenabilité : peut-on lui
apporter facilement des
corrections ?

Flexibilité : peut-on lui
supprimer ou lui gjouter des
fonctionnalités ?

Testabilité : peut-on mettre en
omivre des tests pour en vérifier
le fonctionnement correct aprés
des modifications ?

Critéres de qualité

Auto description :

Attribut permettant d'expliquer comment est réalisé une fonction.

Banalité des
communications :

Attribut dans lequel il existe des standards de réalisation des protocoles et
des interfaces de communication.

Banalité des données :

Attribut dans lequel il existe des standards de représentation des données.

Clarté : Attribut pour lequel les entrées et les sorties sont faciles acomprendre.
Cohérence : Attribut dans lequel notations et terminologie sont uniformes.
Complétude : Attribut dont tous les éléments constitutifs existent.

Concision : Attribut tel qu'il ne comporte pas d'éléments inutiles ou redondants.

Efficacité d'exécution :

Attribut d'un logiciel qui n'utilise que le minimum de temps machine pour
Sexécuter.

Efficacité mémoire :

Attribut d'un logiciel qui n'utilise que le minimum de place mémoire pour
Sexécuter.

Extensibilité :

Possibilité d'ajout de nouvelles fonctions pour accroitre lataille des
données traitées.

Facilité d'apprentissage :

Attribut d'un logiciel facile autiliser par des débutants.

Facilité d'utilisation :

Attribut pour lequel les données sont aisées apréparer et les résultats aisés
ainterpréter.

Généralité :

Attribut d'un logiciel dont le domaine d'application n'est pas tres
specifique.

Indépendance machine :

Attribut d'un logiciel qui n'est pas lié aux spécificités matériel.

Indépendance systeme :

Attribut d'un logiciel qui n'est paslié au systéme d'exploitation.

Instrumentation :

Attribut permettant de mesurer le fonctionnement ou I'identification des
erreurs.

Modularité :

Attribut d'un logiciel pouvant étre décomposé en é éments indépendants.




Conduite de projet

19/28

Observation des acces :

Attribut d'observation des accés au code ou aux données.

Précision :

Attribut d'un logiciel effectuant les calculs avec la précision requise.

Protection des acces :

Attribut d'un logiciel ou le code et les données sont protégés contre les

accés indus.
Robustesse : Attribut d'un logiciel apte apoursuivre un fonctionnement correct malgré
des conditions non conformes acelles prévues.
Simplicité : Attribut pour lequel les choix de réalisation sont faciles amaitriser.
Tragabilité : Attribut par lequel on peut remonter de I'implémentation vers les

spécifications.

Relation facteurs/critéres

Il est maintenant possible de dresser un tableau permettant de comprendre la relation pouvant exister
entre un facteur et un critére. Celle-ci peut étre compatible (+), antagoniste (-) ou neutre.

Conforme

Compatible

Fiable

Integre

Maniable

Auto description :

v [Efficace

+ [Flexible

+ Maintenable

+ [Testable

+ [Portable

Banalité des communications :

+

Banalité des données :

Clarté :

Cohérence :

+| +| +| +| + Réutilisable

Complétude :

Concision :

Efficacité d'exécution :

Efficacité mémoire :

Extensibilité :

Facilité d'apprentissage :

Facilité d'utilisation :

Généralité :

Indépendance machine :

Indépendance systeme :

o e e N

Instrumentation :

Modularité :

Observation des acces :

Précision :

Protection des acces :

Robustesse :

Simplicité :

Tracabilité :
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Assurance et contrdle qualité

L'important est d'étre toujours dans un état d'esprit "qualité". Celui-ci consiste asinterroger pour fixer
des objectifs, aentreprendre des actions, amesurer des résultats, aanalyser les écarts et les corriger et
enfin arecommencer. De cela, on peut en faire le cycle de processus qualité :

. Dire ce que
Ameéliorer | p'gp va faire

E;Luntrﬁler ce | Faire ce qI!IE
gue 'on a fait | I'on a dit

Note:
Rappelons quand méme que la recherche de la qualité est une démarche sans fin au long
de laguelle on se fixe des objectifs r éalistes avec une exigence de plus en plus grande.

Sagissant du contrble de la qualité du produit, des listes peuvent étre élaborées pour les différents
documents de fin d'étape afin d'évaluer leur niveau de qualité. Dans le méme temps, dautres
techniques peuvent étre mise en cavre.

Lecturesimple
Elle nécessite I'auteur du document acontréler et son lecteur. Son objectif est de vérifier le fond et la
forme. Pour éviter que ce genre de contréle ait un caractére inquisiteur, le lecteur ne doit pas étre
systématiquement le chef de projet, il est cependant conseillé qu'il appartienne ala méme équipe pour
des raisons de connaissance du projet. Cette technique se découpe en quatre étapes :

*  Fourniture du document par I'auteur

»  Lecture du document par le lecteur

*  Retour du document annoté ou réunion

»  Correction du document
Faisant partie des taches réelles et sérieuses du projet, la lecture simple doit étre planifiée et sa charge
prévue dans le cadre du budget.
L ecture croisée
Elle sadresse plutt ades grands projets ou au contrdle de documents importants. Les différences avec
lalecture simple sont les suivantes :

» Lenombre de lecteurs va de troisacing

»  Leslecteurs peuvent étre externes au projet

* Une réunion doit étre obligatoirement organisée
I nspection
Elle sapplique particulierement aux documents de nature technique pour lesquels il faut plus qu'un
avis mais une expertise. Les intervenants sont l'auteurs, les inspecteurs (ou les experts) et le
modérateur (qui joue le réle de I'arbitre). Les inspecteurs ont ici pour téche non seulement de relever
les erreurs mais de proposer des solutions.
Revue de projet
L'objectif est de décider si I'équipe peut passer ala phase suivante. En plus de I'étude des différents
documents, on statuera sur la validité de la démarche méthodol ogique suivie.
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Le contréle durant le cycle de vie du projet peut étre vu comme des boites noires pour lesquelles on
définit des spécifications et des tests.

Expression des

Maintenance

hesoins
\ /
Etude Mise en ceuvre
d'oppartunité
Y /
Etuide > Recete
fonctionnelle utilisateur

Zonception
technigue globale
du systeme

Conception L
technique detaillee

des modules

Tests
d'intégration

Frogrammation

Gestion d’équipes
La qualité d' une application repose pour beaucoup sur la performance des équipes engagés. Cela

implique une structure de projet efficace et motivante, une relation client fournisseur confiante et un
encadrement de |’ équipe dynamique.

Le chef de projet

Le chef de projet agit comme un chef d'orchestre. 11 a de nombreuses missions :
*  Organiser les réunions de suivi, d'avancement et de décision.
»  Gérer les ressources, planifier, controler et suivre les délais, les budgets et les moyens
matériels ainsi que la sous-traitance.
» Informer, former et rendre compte aux différents acteurs du projet.
» Assurer laqualité, motiver I'équipe, résoudre les problemes et les conflits.

Quels que soient les méthodes et les outils utilisés et I'organisation mise en place, il convient de ne
jamais oublier que I'élément humain constitue le point central du probléeme. Il suffit d'une mésentente
pour faire capoter le projet le mieux structuré. L'expérience montre que tout type d'encadrement non
fondé sur la motivation et sur la compétence des hommes est vouée al'échec.

Important !
La conduite de projet c'est un savoureux mélange de :
30 % detechnique, 30 % de méthode et 40 % de communication

Etes-vous un bon chef de projet ? Avant de répondre, voici le profil idéal :

Capacitéstechniques

Plus que de la pratique au quotidien des techniques, c'est la compréhension de leurs spécificités, de
leur évolution et leurs interactions qui importe.

Capacités d'organisateur

Le chef de projet joue le méme réle qu'un architecte ayant sous ses ordres plusieurs corps de métiers.
Il doit coordonner, planifier et suivre une multitude d'événements.
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Connaissance du domaine fonctionnel

Pour étre crédible vis-avis de ses interlocuteurs clients, un bon bagage dans le domaine de gestion
considéré est une garantie de reconnai ssance.

Capacité derésolution de conflit

Sur la durée du projet, il n'est pas rare que des problémes apparaissent au sein de I'équipe sur des
options techniques voire sur des personnes. La capacité du chef de projet a résoudre ce type de
probléme sans recours ala hiérarchie est fondamental pour le maintien d'une bonne harmonie au sein
de son équipe.

Capacitédediriger

Cela se traduit par une mise en avant permanente des objectifs du projet auprés des membres de
I'équipe. Le chef de projet développe une disponibilité et une capacité d'écoute importantes. |l défend
les intéréts de son équipe aupres de la Direction.

Toujours sur la bréche, le chef de projet doit également posséder une fibre de "manager”. Les
principales composantes en sont :

L'engagement

Il refléte I'appropriation compléte du projet par le chef de projet. 1l se traduit par une adéquation des
objectifs personnels et de ceux du projet.

L a coopération

Il sagit de réunir I'ensemble des conditions nécessaires ala création d'une équipe soudée, engagée et
gagnante. Cela suppose la présence d'un climat de confiance, des relations efficaces entre partenaires,
une production de groupe et un climat propice ala communication.

La motivation

Une équipe voit son moral passer par des hauts et des bas lors de la vie du projet. Elle perd souvent de
vue le pourquoi et le comment du projet. C'est au chef de projet dinsuffler une motivation permanente
al'équipe par sa politique et son comportement. Une partie de cette motivation repose sur les éléments
suivants:

» Lamaitrise du temps. Il vérifie les dispositifs de conduite de réunion, de compréhension
desinformations. Il crée des courroies de transmission des actions amener et des priorités.

» Le respect des décisions. Cela implique quiil faille apprendre a dire non, a gérer les
priorités et adécider vite.

» La communication directe. Il privilégie le contact direct a travers un processus oral
informel. 1l est préférable de réserver la communication écrite formelle pour la définition
du cadre de la phase en terme de résultat et la communication écrite informelle sous forme
de note pour sassurer du bon feed-back du message.

» Ladéégation. Il confie des missions ases subordonnés en leur précisant les objectifs, en
Sassurant de la présence des moyens nécessaires et en laissant une marge d'initiative. 1
prévoit un contréle d'avancement et la mesure du résultat.

Organisation

Dans le cas de petits projets, le chef de projet assure seul I'ensemble de ces fonctions. Pour assurer la
qualité, il aura recours ala technique de la lecture smple. En revanche pour des projets importants, il
lui faudra organiser et gérer le travail des membres de son équipe. Cette tache sera I'activité la plus
difficile aréaliser.

Avec la pratique, il est recommandé de ne pas avoir agérer plus de 8 personnes en ligne directe. Dans
le cadre de projet trés important, il est conseillé de mettre en place une structure d'aide autour du chef
de projet. Il sagit de:

L'administrateur ou adjoint au chef de projet, il assiste celui-ci pour tout ce qui touche ala
logistique et ala documentation du projet depuis la conception jusqu'ala réalisation.

Le support méthodes et qualité, il assiste les membres de I'équipe dans I'utilisation des méthodes et
des outils mais auss pour assurer la qualité des documents résultant du travail de chacun par
I'intermédiaire de technique de lecture croisée.
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A savoir :
Dans le cadre de projet supérieur a10 personnes, il est conseillé d'éclater les deux
fonctions du support M & Q au profit de deux postes distincts.

Conclusion

Sur la base du chapitre des Concepts, on peut conclure que les projets se classent sur quatre niveaux de
maturité des processus de conduite de projet auxquels sont associés quatre stratégies de changement.

/ MANAGEE \

A

/ STRUCTUREE \ c
‘n

/ REPETITIVE \ 2
=

/ CHAOTIQUE \ a

Maturité chaotique

L es symptdmes de ce type de projet sont :

*» Lacourseau délai, une mise en cavre de plans successifs malgré des échecs répétés

» Des efforts désespérés pour tenir les délais aux dépens des tests et de la documentation

»  Unefuite en avant

» | 'absence systématique d'étude sur la faisabilité réelle du projet tandis que la hiérarchie passe son
temps agérer les dérives.

Tout cela entraine un fatalisme de I'équipe, le rejet des outils et 1a recherche de recettes miracles pour
estimer et planifier alors que le projet croit en complexité.

L es remédes proposés :

» Définir une structure du projet au sein d'un plan ou d'un schéma directeur.
» Neégocier les conditions du succes

= Suivre et contréler le bon avancement du projet

Pour passer au niveau supérieur :
Le chef de projet recherchera le succes de I'opération plutét que la mise en cavre de standard
découlant d'une méthode de conduite de projet applicable atous les projets.

Maturité répétitive

L es symptdmes de ce type de projet sont :

» || existe des outils de planification non standardisé mais construits apartir de projets similaires

Le chef de projet suit I'avancement des travaux au cours de réunions plus ou moins formelles

La notion de phase et de vaidation de fin de phase apparait

L 'ébauche d'un contr6le qualité sinstaure au niveau de la réalisation

La gestion de projet est constituée de techniques empiriques pour améliorer la qualité du produit
fabriqué plus que celle du processus en lui-méme

Pour passer au niveau supeérieur :
Le chef de projet doit gérer I'évolution du logiciel. Il doit documenter les différentes représentations du
logiciel au cours du cycle de vie et sassurer d'un processus de fabrication de qualité.

Attention, |e passage au mode structuré demande un travail collectif
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Maturité structurée

Cette phase se caractérise par une stabilisation et une diffusion par osmose des techniques et des

outils.

L es symptdmes de ce type de projet sont :

* Une cellule méthode apparait.

» Le découpage des activités du projet se fait en fonction de sa nature, il y a négociation des
ressources et une estimation empirique des délais, des charges et des co(ts.

* Ladocumentation se formalise.

Toutefais, il mangque encore :

»  Une généraisation de la méthodologie

* Destechniques d'estimation et de planification

= Une véritable démarche contractuelle avec le client

Pour passer au niveau supérieur :
Le niveau "manag€" implique la présence d'une série de réflexes et I'absence dinhibitions afin
d'accepter lamise en place de mesures qualitatives.

Maturité managée

Ce dernier niveau, le plus élevé indique qu'il y a beaucoup d'adeptes et peu d'élus. Ce processus se
caractérise par une série d'attitudes permanentes dans I'améioration du processus de fabrication du
logiciel plus que par la recherche effrénée de recettes.

Le chef de projet amis en place les actions suivantes :

» Une approche qualitative par la présence d'indicateurs de mesure adéquats
» Lerefus de certains projets comme étant des non-projets

» |'encadrement des équipes dans une approche communicante

Cette maturité montre une véritable approche CLIENT-FOURNISSEUR.

Lois de GOLUB

Ces quinze lois (absurdes) qui datent de 1973, nous donnent les grands principes qui régissent encore
aujourd'hui les projets en informatiques.

Aucun projet informatique n'est jamais mis en place dans les délais, dans les limites
Loin° 1 du budget et avec le méme personnel qu'au départ. Le projet ne fait pas ce qu'il est
censéfare et il est fort improbable que le vétre soit le premier.
- L'un des avantages de fixer des objectifs vagues aun projet est que vous n'aurez pas
Loin°® 2 g LA .
de difficultés aestimer les dépenses correspondantes.
Loin° 3 L'effort nécessaire pour redresser e cap croit géométriquement avec le temps.
Loin® 4 Les buts, tels que les entend celui qui en décide, seront compris différemment par
les autres.
I Seuls les bénéfices mesurables sont réels. Or les bénéfices immatériels ne sont pas
Loin° 5 o e : .. N
mesurables. Donc les bénéfices immatériels ne sont pas réels.
Loin® 6 Toute personne qui peut travailler atemps partiel pour un projet n'a sirement pas
assez de travail en ce moment.
Loin® 7 Plus grande est la complexité d'un projet, oins vous avez besoin d'un technicien
pour le diriger. Trouvez le meilleur manager possible, [ui trouverale technicien.
I Un projet mal planifié prendra trois fois plus de temps aréaliser qu'in n'est prévu.
Loin°® 8 L iee 2 .
Un projet bien planifié ne prendra seulement que deux fois plus de temps.
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Loin°9 Sil existe un risque que quelque chose marche mal, cela marcheramal.
- Quand les choses vont bien, quelque chose va dler mal. Quand les choses semblent
Loin° 10 . ; .
aler mieux, c'est que vous avez oublié quelque chose.
Loin° 11 L'éguipe de projet déteste les comptes-rendus d'avancement des travaux parce que
ceux-ci mettent trop vivement en lumiére |'absence de progres.
- Les projets progressent rapidement jusgu'a 90 % de leur achévement puis, ils
Loi n° 12 N .
restent achevés a90 % pour toujours.
Loin° 13 S on laisse le contenu d'un projet changer librement, le taux de changement
dépassera le taux d'avancement.
Loi n° 14 Si un utilisateur ne croit pas au systéme, il créera un systéme parallée. Ni I'un, ni
['autre ne fonctionneront tres bien.
Loi n° 15 Enfin, aucune loi n'est immuable.
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Annexes
Annexe l
RECAPITULATIF DESCOUTS
Projet : Phase:
Durée prévue :
Date début :
Datedefin:

Per sonnel Y= 1a X0 Mo = \VA (TP TR
(0§ 0107 10 o FUUUTRR TR
DEpPlacement..........c.ecvueecueeeiieciiecie e

Logiciel Systéme d'exploitation...........cocceverveereeieneeriesen
LICENCES ...ttt
OULIS et

Matérie Achats directs SEIVEUrS....cooeeeeeeeeeeeeeeeee

Ordinateurs .......cceeeeeeeeeeennn.
Périphériques...........ccvruee.
Eléments réseau..........o........
Location MatérielS. ...
Lignestélécom.........ccc.......
Infrastructure LOCAUX vvvveeeieieeeeeeeeeeennans
Mobilier..ccooeeeeeeeiiee
Fournitures Papier....ccocovieiiiieieeiies
P AN U 11 (=T

Total général : |
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Annexe 2

Participants :

Période :

Réalisations de la période

Objectifs atteints :

Objectifs non atteints (liste, causes, conséquences) :

Prévisions période suivante

Objectifs et date :

Objectifs difficiles (liste et causes) :
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Annexe 3

Plan documentaire du projet avec classification (selon norme AFNOR).

Documents de relation contractuelle

Documents de gestion de projet

Cahier des charges
Proposition

Conventions

Engagement complémentaire
Document de réception

* Plan de développement
*  Document de suivi de projet
*  Document de bilan

Documents d'étude et de développement

Documents d'assurance qualité

» Rapport de I'étude préalable
* Rapport de |I'éude détaillée
* Rapport de développement

Plan d'assurance qualité

Rapport d'audit interne

Rapport d'évaluation en fin de phase
Plan de test

Document de coordination

Documents d'utilisation et de soutien

Document de présentation générale
Manuel de référence

Document pédagogique

Manuel d'utilisation

Manuel dinstallation

Manuel d'exploitation
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Les systeme de gestion de base de données et Windev

Introduction

L'informatique et les systemes qui la compose permet de stocker des données représentant
des informations. Ces données sont regroupées au sein d'une base appelé ainsi base de
données (database). Les exemples d'application utilisant des bases de données sont
nombreux. On peut cependant les diviser en deux catégories.

Les bases de données classiques

Au sein desquelles on retrouve les applications les plus courantes : les bases de gestion
(salaires, stocks...), les bases transactionnelles (comptes bancaires, centrales d'achats...),
les bases de réservations (avions, trains...).

Les bases de données multimédias

Plus récentes, on les retrouve dans les domaines de la documentation, la géographie, le
génie logiciel ou la C.A.O. (conception assisté par ordinateur).

Définition

La base de données

Une base de données est donc un gros ensemble d'informations qui sont structurées et
mémorisées sur un support permanent.

Un fichier texte composé de noms est déja une base de données méme si l'accés aux
informations est pénible puisqu'il faudra lire & chaque recherche I'ensemble du fichier en le
parcourant séquentiellement.

Pour accéder plus rapidement aux informations, on a donc recours a un index. Le format de
base de données de Windev, I'Hyper File est un systeme de ce type en étant composé d'un
fichier de données et d'un fichier d'index. On retrouve ce type de base pour I''SAM, ou le
format dBase.

Le systeme HF, malgré ce que dit son éditeur PC SOFT, a ses limites. Une base de données
de ce type mise en réseau face a plusieurs dizaines d'utilisateurs subit une fragmentation de
ses données tres importante. En effet, si I'accés en lecture ne pose a priori pas de probléme,
c'est l'acceés en écriture (création, suppression ou mise a jour) qui fait risquer a la base une
incohérence entre ses données et son indexation. La base est en effet, directement attaqué
par le programme, elle n'a pas d'intelligence propre.

Le SGBD

Si la base de données n'est composé que de données, le systeme de gestion de base de
données est en fait un logiciel couplé a une base de données. Un systéeme de gestion de
base de données (couramment appelé SGBD) est un logiciel de haut niveau qui permet de
manipuler ses informations.

Le systeme de gestion de base de données est architecturé sur trois niveaux :

1. Le niveau physique. C'est ce que fait le SGBD physiquement. La gestion des données
et des index. Le partage de ces données et de la concurrence des acces. La reprise sur
panne. La distribution des données a travers le réseau.

2. Leniveau logique. C'est ce que fait le SGBD logiciellement. La définition de la structure
des données. La gestion de la confidentialité (sécurité). Le maintien de l'intégrité entre
les données et les index. La consultation et la mise a mise a jour des données.

3. Le niveau externe. C'est ce que voit l'utilisateur. Il opére sur le SGBD a travers
différents outils. Les programmes de saisie ou d'édition d'états. Les outils de
programmation et de débogage.
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Le systeme de gestion de base de données va donc permettre de gérer un important volume
d'informations pour un grand nombre d'utilisateurs. Ces informations seront persistantes (sur
plusieurs années). Elles resteront fiables face a des pannes physique ou logique. Elles
seront partageables (tant au niveau utilisateur qu'au niveau programme). Elles pourront étre
manipulées indépendamment de leur représentation physique.

Préambule

Ce document est a coupler avec la programmation en client/serveur avec Windev disponible
sur mon site a l'adresse www.beaussier.free.fr.

Ce document ne rentre pas dans les détails de I'administration des systémes de gestion de
base de données sur serveur dédié de type Oracle par exemple.

Conception

Il existe de nombreux systémes de gestion de base de données. Certains peuvent tourner
sur micro-ordinateur comme Access, d'autres doivent se placer sur des serveurs dédiés
comme Oracle, Sybase, DB2 ou SQL/Server. La décision du choix dépendra du nombre de
transactions qui s'opérera sur le SGBD.

Bien entendu, je conseille fortement de ne pas se lancer sur des SGBD serveur. Sans faire
le pro Microsoft, MS-ACCESS représente une bonne alternative qualité/prix. Le moteur du
SGBD est performant. La conception du modéle de données est facilité par linterface
graphique.

Schéma de données

C'est la fagcon de représenter les informations du monde réel dans le systéme de gestion de
base de données. Comme pour la création de l'analyse des données dans Windev, le
modele de données dans Access est similaire avec :

Une structuration des objets

Les opérations sur ces objets

Opération sur les données
Il existe quatre types d'opérations classiques. Ces opérations correspondent a des requétes
sur le systéme de gestion de base de données.

La création (ou l'insertion)

La modification (ou la mise a jour)

La destruction

La recherche

L'opération la plus complexe est la recherche en raison de la richesse des critéres.

Concurrence d'acces

Le systeme de gestion de base de données doit pouvoir répondre aux requétes de plusieurs
utilisateurs. Ces utilisateurs de leur coté doivent pouvoir accéder en méme temps aux
mémes données. Le SGBD doit donc savoir :
Gérer les conflits si deux utilisateurs font des mises a jour.
Offrir un mécanisme de retour en arriere si l'utilisateur décide d'annuler des modifications
en cours.
Donner une image cohérente des données si un utilisateur fait des recherches et un
autre fait une mise a jour.

Le but final est bien sdr d'éviter les blocages et les lenteurs, tout en empéchant des
modifications anarchiques.
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Le langage SQL
Le SQL est l'abréviation de Structured Query Language (traduction pour Langage Structuré

de Requéte), c'est le mode de communication avec le systeme de gestion de base de
données. Il a été standardisé par 'ANSI et adopté en 1986 par I'|SO/IEC.

Principe
L'opération de recherche est la plus complexe. L'opération s'exprime par une projection, une
sélection et une jointure par un bloc de commande.

SELECT < liste des attributs a projeter >

FROM < liste des tables ou des arguments >

WHERE < conditions sur un ou plusieurs attributs >

La normalisation SQL

Le SQL en est a sa version 2 (ISO 91). Ses principales caractéristiques sont :
La standardisation des codes réponses en ajoutant la variable de retour sqlState (géré
par Windev avec la commande sqlErreur).
La possibilité de renommer les colonnes résultat
La possibilité d'utiliser les mots réservés comme nom de table ou d'attribut.

Attention, certains SGBD ont des mots supplémentaires qui ne sont pas standardisé SQLv.2.
Il est bien sdr fortement recommandé de ne pas les utiliser.

La encore Windev reconnait que son moteur Hyper File n'est pas un véritable SGBD et qu'il
n'est absolument pas compatible avec le SQLv.2. Il ne faut donc pas utiliser le langage SQL
sur une base HF. Le pilote ODBC fourni pour Hyper File ne peut exécuter que des requétes
de recherche simple (SELECT).

Vocabulaire

Dans une base de données classique, on parle de fichier, dans un systéme de gestion de
base de données on parle de table. Méme chose pour les champs d'un fichier qui sont
appelés attributs dans une table. Une table est composé de colonnes, chaque colonne est
qualifié par un attribut. Lorsque deux tables sont liés par un attribut, on appelle cela une
jointure.

Les mots réservés

SELECT, FROM VHERE Expression de base

ALL, DI STI NCT

Permet d'avoir tout ou de supprimer les doublons

= <>, <, > <=, >=?

’ ’ ’

Opérateur de comparaison

BETWEEN, AND, OR

Opérateur d'intervalle

LI KE

Opérateur de comparaison de texte

ALL, ANY, IN, EXISTS

Permet d'opérer sur des sous-requétes

UNI ON

Permet de croiser deux requétes

COUNT, SUM AVG MAX, MN

Fonction de calcul

GROUP BY, HAVI NG

Permet le regroupement de données

I NSERT | NTO Création
UPDATE SET Mise a jour
DELETE Suppression

Expression simple sur une table

Sur le schéma de données d'une gestion des commandes clients d'une société d'outillage,

voici quelques requétes SQL simples juste pour vous familiariser avec le langage.
Sachant que le SGBD est composé d'une seule table décrite ci-dessous.
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La table dient est composée de son numéro (NunC ), de son nom (Nond ), de son
adresse (Adr d ), la ville (Vi | | ed ) et du chiffre d'affaire qui lui est associé (Cad ).

Langage naturel Expression SQL

Informations sur toutes les clients SELECT NunCl, NonCl, Adrc, Cad
FROM C i ent ;

ou...

SELECT *

FROM C i ent ;

Le nom des clients dont le C.A. est | SELECT NonCl

compris entre 10.000 et 50.000 F | FROM d i ent
VWHERE CaCl BETWEEN 10000 AND 50000 ;

Les nom et adresse des clients SELECT NonCl, AdrdC
dont le nom commence par C FROM d i ent

VWHERE NonCl LIKE 'C% ;
Combien de clients dans la table ? | SELECT COUNT(*)

FROM d i ent ;
Les noms des clients classés par | SELECT NonQl
chiffre d'affaire FROM Qi ent

ORDER BY Cad ;

Notons que le symbole étoile (*) remplace la liste de tous les attributs, que le symbole
pourcentage (%) remplace une chaine de caracteres quelconque et que les chaines de
caracteres doivent étre placées entre cote (). Enfin le point-virgule (;) signale la fin de la
requéte.

Expression simple sur plusieurs tables
Compliquons maintenant en ajoutant une table Commande et une table Produit. Un client

passe une commande composée de produits. Le lien est entre la commande et les produis
est une table Ligne. Le modéle des données est alors le suivant :

Client I p Commande I > Ligne I. Produit

La table Commande est composée de son numéro (NunCo), du n° du client (NunCl ) et du total
hors taxe (Tot al Co).

La table Produit est composé de son numéro (NunPr), de son nom (NonPr), de son prix
(Pri xPr) et de la quantité en stock (Qt ePr).

La table Li gne est composé des n° de commande (NuntCo) et de produit (NunPr) et de la
quantité commandée (Qt eCo).

Langage naturel Expression SQL

Qui a passé la commande n° 15 ? | SELECT NonCl
FROM Cient Cd, Comrande Co

VWHERE O . NunCl = Co. NunCl
AND NunCo = 15 ;

Combien de commande a passé le | SELECT COUNT(*)

client Martin ? FROM Client d, Commande Co
WHERE C . NunCl = Co. Nund
AND NonmCl = ' MARTIN ;

Le nom des produits de la SELECT P. NonPr

commande n° 24 FROM Produit P, Ligne L

VHERE P. NumPr = L. NunPr
AND NunmCo = 24 ;
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Langage naturel Expression SQL
Les clients ayant commandé des SELECT NonCli
tournevis FROM Cient C, Commande Co,

Ligne L, Produit P

WHERE Cl . NunC = Co. NuntCo
AND Co. NunCo = L. NuntCo
AND L. NunPr = P. NunPr

AND NonPr = ' Tournevis' ;

Dans le cas de jointure entre deux tables, il faut préciser dans la requéte les attributs que I'on
veut récupérer. Cependant, si les noms des attributs sont identiques, il faut préciser le nom
de la table devant. Pour éviter des requétes trop longues, on peut alors remplacer le nom de
la table par un alias. C'est cet alias unique qui se placera devant l'attribut.

Expression complexe sur une table

Langage naturel Expression SQL
Les noms des clients et leur chiffre | SELECT NonQ, Cad
d'affaire qui sont supérieur au FROM dient Cl, dient C
client n° 143 WHERE C2. NunCl = 143

AND Cl1. CaCl > C2.Cad ;

Revenons au systeme de l'alias, C1 et C2 représentent deux instances de la méme table. La
premiere condition permet d'éliminer les clients qui n'ont pas le n° 143 et la seconde permet
d'obtenir le chiffre d'affaire du n°® 143 pour le comparer aux autres.

Expression complexe ou imbriquée

Le langage SQL peut aller trés loin en croisant le résultat d'une requéte avec une autre ou
en récupérant le résultat d'une requéte pour en refaire une sélection avec l'aide d'une
seconde.

Langage naturel Expression SQL
Les noms des produits non SELECT NonPr
commandés FROM Pr odui t
WHERE NunPr NOT | N (SELECT DI STI NCT NumnPr

FROM Li gne) ;

Les noms des clients ayant passé | SELECT NonCl

au moins une commande FROM d i ent
WHERE NuntCl EXI STS ( SELECT Nuntl

FROM Conmande) ;

Le nom des clients n'ayant jamais | SELECT NonCl
Commandé FROM d i ent

WHERE NunCl NOT EXI STS ( SELECT NunCl
FROM Conmande) ;

Notons que le SGBD va d'abord exécuter la requéte se trouvant entre parentheses. Le
résultat sera alors mis en corrélation avec la requéte principale tapé au début.

Expression avec fonctions de calcul

Le langage SQL est trés souple également puisqu'il peut calculer directement un résultat de
requéte et le renvoyer. On a vu plus haut que l'on pouvait déja compter le nombre
d'enregistrement par la fonction COUNT, le langage SQL permet également d'additionner
(SUM, de faire une moyenne (AVG) ou renvoyer la valeur la plus grande (MAX) ou la plus petite
(M N). Le langage tolere également les opérateurs de comparaison égal (=), supérieur (>),
supérieur ou égal (>=), inférieur (<), inférieur ou égal (<=) et différent (<>).
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Voyons ci-dessous quelques exemples trés simples qui récapitule ce que I'on a vu plus haut
afin de vous montrer la souplesse du langage SQL :

Langage naturel Expression SQL

Nombre de tournevis commandé SELECT COUNT( DI STI NCT NunPr)
FROM Produit P, Ligne L
VWHERE L. NunPr = P. NunPr

AND NonPr = ' Tournevis' ;

Quantité total de tournevis SELECT SUM Q eCo)
commandé FROM Ligne L, Produit P
VWHERE L. NunmPr = P. NunPr
AND NonPr = ' Tournevis' ;

Chiffre d'affaire moyen des clients | SELECT AVGE Cad )

FROM d i ent ;
Le plus gros chiffre d'affaire SELECT MAX(Cad)
FROM d i ent ;
Le plus petit chiffre d'affaire SELECT M N(Cadl)
FROM d i ent ;
Les clients ayant commandé plus | SELECT NonCl _
que la moyenne des quantités FROM Cient C , OomTandeCO, Li gne L

VWHERE Cl . NunCl = Co. NunCl

AND Co. NunCo = L. Nunto

AND Q@ eCo > (SELECT AVGE Q eCo)
FROM Ligne L, Produit P
VWHERE L. NunPr = P. NunPr
AND NonPr = ' Tournevis' ;

commandées de tournevis

Expression d'agrégation

Langage naturel Expression SQL
Nombre de clients par ville SELECT Villed , COUNT(NonCl)
FROM d i ent

GROUP BY Villed ;

Dans cette exemple, nous voyons qu'il est possible de regrouper les résultats d'une requéte
suivant l'attribut. Voyons ce que fait exactement la requéte :
Contenu de la base

Villed NonCl
Paris MARTIN
Paris HENRI
Paris CHARLES
Lyon ROBERT
Lyon GERARD

Résultat de la requéte
Villed COUNT( NonQ )

Paris 3
Lyon 2

Notons que s'il y a une condition GROUP BY, l'attribut contenu dans celle-ci doit figurer
obligatoirement dans la clause SELECT.

Continuons avec d'autres exemples...

Langage naturel Expression SQL
La quantité moyenne de chaque SELECT NonPr, AV Q ePr)
GROUP BY QePr ;
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Langage naturel Expression SQL
Le classement des produits par SELECT NonPr
nombre commandé FROM Produit P, Ligne L

VHERE P. NumPr = L. NunPr
ORDER BY Q eCo
GROUP BY NonPr ;

Compliguons maintenant la requéte avec la clause HAVING. Celle-ci permet d'éliminer des
partitionnements.

Langage naturel Expression SQL

Produits commandés par plus de | SELECT NonPr

deux clients en quantité supérieure | FROM Produit P, Ligne L, Commande C
as VWHERE P. NunmPr = L. NunPr

AND C. NunCo = L. NunCo

AND Q@ eCo > 5

GROUP BY NonPr

HAVI NG COUNT(NunCl) >= 2 ;

Prenons de nouveau le contenu de notre base...

Avant la clause HAVING Aprés la clause HAVING
NonPr NunCl Q eCo NonPr NunCl Q eCo
Marteau 12 6 Tournevis | 12 6
Tournevis | 12 6 Tournevis | 18 8
Tournevis | 18 8

Expression d'écriture

Comme nous l'avons vu plus haut dans le chapitre Opération sur les données. Les requétes
d'écriture a la différence des requétes de recherche, modifient le contenu de la base. Il existe
trois requétes d'écriture : la création (I NSERT), la modification (UPDATE) et la destruction
(DELETE). Ces requétes doivent étre manipulées avec précaution car une mauvaise
rédaction peut entrainer des catastrophes irrémédiables.

Langage naturel Expression SQL
Ajout du produit Pince au prix de I NSERT | NTO Produi t (NonPr, PrixPr, QePr)
50 F. et en quantité 10 VALUES(" Pi nce’, 50, 10) ;
Modification de I'adresse du client | UPDATE Qi ent
ne 17 SET Adrd = "'5 rue Petit',
Villed ="'PAR &
VWHERE NunCl = 17 ;
Destruction du client dénommé DELETE FROM O i ent
MARTIN VWHERE NonCl = ' MARTIN ;

Notons qu'une requéte | NSERT ressemble beaucoup a une requéte SELECT notamment dans
la rédaction des valeurs a ajouter.

Il est trés important de préciser la clause WHERE dans les requétes UPDATE et DELETE car
I'oubli ou la mauvaise rédaction des attributs peut causer des dégats importants. Oublier la
clause WHERE dans une requéte DELETE, effacera tous les enregistrements de la table.

Optimisation du SGBD

Pour optimiser un systéme de gestion de base de données, I'administrateur ou le concepteur
de la base peut ajouter des index ou des vues sur ces tables afin d'accroitre les temps
d'acceés et de réponse.
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Les index

Comme pour une base de données classique, l'index va permettre au SGBD d'accéder plus
rapidement a I'enregistrement voulu. |l permet également d'assurer l'unicité des clés primaire
ou secondaire. En résumé, un index est une structure contenant lI'adresse physique de
chaque enregistrement d'une table. Un index permet I'accés direct a l'information.

Que doit-on indexer :

» Toujours indexer les clés primaires des tables dont le nhombre dépasse 100 lignes. Une
clé primaire est une clé dont le numéro n'aura aucun doublon (exemple : le numéro de
client).

* Toujours indexer les attributs intervenants dans des jointures entre tables. Par exemple,
le n° de produit que I'on retrouve dans les tables Produit et Ligne.

» |ndexer les attributs intervenants dans les clauses ORDER BY, GROUP BY et les
fonctions de calcul MIN, MAX, etc.

Que ne doit-on pas indexer :

» Les colonnes contenant peu d'enregistrements

* Les colonnes contenant peu de valeurs différentes. En régle générale, lorsque 20 % ou
plus des occurrences d'une satisfait le critere de recherche.

* Les colonnes trés souvent modifiés et trés peu utilisées lors de recherche.

Pour la création d'index, reportez vous au manuel d'utilisation de Microsoft Access.

Les vues

Une vue est une perception logique sur les données d'une ou de plusieurs tables ou méme
d'autres vues. Elle est définie a partir d'une requéte d'interrogation du langage SQL. Elle
hérite des mémes caractéristiques que les objets auxquels elle se réfere.

Une vue est définie pour :

* Fournir un niveau de sécurité supplémentaire sur les données d'une table. Par exemple,
un employé A ne peut consulter les informations d'un employé B dans un logiciel de
gestion de personnel (salaire, prime, etc).

» Donner a l'utilisateur I'impression que la base lui appartient.

» Cacher une certaine complexité des données. Une vue pouvant étre créer a partir de
plusieurs jointures entre des tables différentes.

= Simplifier la formulation de requéte SQL.

» Présenter les données d'une table sous un autre aspect sans en modifier la définition.

» Sauvegarder d'une fagon indirecte les requétes complexes.

Les vues ne peuvent étre que créer ou remplacer.

Un exemple de vue :

Langage naturel Expression SQL

Avoir directement les gros clients CREATE VI EW G osd i ent (Nontc, Adr Ce,
VilleGe) AS

SELECT NonCl, Adrc, Villed

FROM C i ent

VWHERE CaCl > 100000

Limites de I'optimisation
Malgré tout la performance du SGBD peut trés vite aller en décroissant. Celle-ci se révéle

souvent par une mauvaise définition de la structure logique. Une mauvaise analyse donnera
un mauvais schéma de données. Il en sera de méme, si les requétes SQL sont mal
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formulées. Le support physique est également important, un serveur sous-dimensionné
(manque de place disque ou de mémoire) ou un réseau mal congu grévera les temps
d'acceés et de réponse du SGBD.

Critere de choix d'un SGBD

La question du choix du systeme de gestion de base de données est essentiel. Celui-ci
représente le cerveau de votre application. Une partie client (les programmes) excellemment
bien développé ne servira a rien si le SGBD n'est pas conforme.

Voici quelques questions essentiels a se poser :

Quels sont les systemes d'exploitation supportés ?

Quel est le volume disque nécessaire pour supporter les modules du SGBD ?
Peut-on gérer la méme base sur plusieurs serveurs ?

Quel est le nombre maximum d'utilisateurs ?

Quelle est la taille maximum d'une base ?

Quel est le nombre maximum de tables autorisé et leur taille maximum ?

Y a-t-il un nombre limite d'enregistrement, de lignes ou de colonnes ?

Combien y a-t-il de types de données différentes (entier, texte, date, monétaire, etc.) ?
Quelles sont les limites des clés et des index ?

10. Peut-on créer des vues multi-tables ?

11.Y a-t-il des outils de maintenance du SGBD ?

12. Comment fonctionne la sécurité (blocage des enregistrements, des tables, etc.) ?

© PN~ wDdbR
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Préambule

J'ai programmé sous Windev pendant plus de dix ans. J'ai commencé avec la
version 1.5 (eh oui !). Il y a quelques années, j'ai eu a m'intéresser ala POO (ou
programmation orientée objets). Ce document traite ainsi de mon expérience et de
mon apprentissage de ce vaste sujet. J'y reprends d'ailleurs certains passages de la
documentation fourni avec Windev 4.1x, version qui a été utilisée pour la rédaction
de ce support et notamment la syntaxe du code. Et si aujourd'hui la version 7 est
sortie, il reste toujours d'actualité pour démarrer dans ce type particulier de
programmation.

Par ailleurs, il y a peut étre des inepties, des erreurs (ou pis) dans certains passages
de ce document. Si vous en constatez, je vous remercie de m'en faire part
immédiatement afin de correction (mon courriel est en fin de document).

Introduction

Pour des raisons de simplification, nous emploierons indifféremment le terme de
POO pour programmation orientée objets et inversement. Lorsque I'on parle de POO
dans un langage (C++, Java, Windev...), on parle avant tout de classe. Cette classe
est le principal outil pour coder sous la forme d'objets notamment en W-Langage.

Définition

La POO est une méthode de programmation dans laquelle les programmes sont
organisés comme des ensembles d'objets coopérants. Chacun représente une
instance d'une certaine classe, toutes les classes étant des membres d'une
hiérarchie de classes unifiée par des relations d'héritage.

On peut donc dire que le W-Langage est orienté objet dans une certaine mesure (car
il est dérivé du C++), en effet :
» |l supporte les objets.
* Les objets ont une classe associée.
*» Les classes peuvent hériter d'attributs venant d'objets appelés également
"super classes" (on dit aussi métaclasses).

Terminologie

La POO utilise donc des objets (logique non ?), voici quelques définitions que je vous
donne brut de coffrage et que nous étudierons plus en détail par la suite.

*» Chaque objet est l'instance d'une certaine classe.
» Une classe est constituée de membres et de méthodes.
» Les classes sont reliées les unes aux autres par des relations d'héritage.
Pour mieux comprendre, il faut voir I'objet comme une espéce de boite noire. C'est

sur cet objet que vous faites des demandes. Ces demandes sont exploitées par
I'objet avec ses méthodes. Enfin I'objet vous renvoie des données.
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Exemple

Concrétisons maintenant tout ce charabia technique par quelgue chose de simple.
Prenons I'exemple d'une application gérant un parc automobile. Dans ce parc, nous
pouvons aussi bien avoir une voiture, une moto, un camion. Bref, |'objet générique
permettant de rassembler tous ces objets est donc un objet véhicule.

Décrivons donc cet objet de base : un véhicule. Il est donc décrit en programmation
dans une classe. La classe véhicule a une structure précise. Elle est ainsi composée
de membres et codifiée comme suit.

Vehi cul e est une cl asse

Mar que est une chaine
Model e est une chal ne
I mmatric est une chai ne

Pui ssance est un entier
Dat eAchat est une chal ne
Fin

Concept de base

Classe, méthode et objet

On vient de voir dans I'exemple ci-dessus qu'un objet sous Windev est représenté en
programmation sous la forme d'une classe. Cette classe véhicule est composée de
membres (marque, modéle, etc.). Ces membres représentent la structure des
données de I'objet véhicule. Mais une classe est aussi constituée de méthodes. Ces
méthodes sont des fonctions qui permettent de manipuler les membres de la classe.

On peut ainsi appliquer sur la classe véhicule, une méthode "prix vignette" dont la
caractéristique co(t sera fonction du membre puissance. La codification de cette
méthode est décrite ainsi :

FONCTI ON Pri xVi gnette()
Cout est un réel
Sel on : Pui ssance

Cas 4

Cout = 250.00
Cas 5

Cout = 345.00
Cas 6

Cout = 480.00

/Il etc
Fin
RENVOYER Cout

Une classe définit donc un type de donnée et son comportement. Elle permet de
créer des objets. Chaque objet créé possede les membres décrits dans sa classe et
peut-étre manipulé par des méthodes. On dit alors qu'un "objet est une instance de la
classe". Une classe peut étre considérée comme un modeéle qui définit les membres
et les méthodes communes aplusieurs objets.
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Une fois la classe décrite, elle est utilisée sous la forme d'objet en programmation
d'ou le terme de POO. Le membre doit étre associé asa classe par le séparateur :

(deux points).
Voiture est un objet Vehicule

Si Voiture: Dat eAchat < "01/01/1998" Alors ...
Info("Contrdle technique obligatoire !'")

Chaque objet créé contient les membres de sa classe et peut étre manipulé par ses
méthodes. Ainsi vous pouvez avoir la syntaxe suivante pour avoir le prix de la
vignette :

Info("Le prix de la vignette est " + Voiture:PrixVignette() )

Simple non ?

Héritage

L'héritage permet d'inclure les caractéristiques d'une classe existante (classe de
base) dans une nouvelle classe (classe dérivée). Cela permet de créer un nouveau
type de donnée a partir d'un type connu, dans le but de lui ajouter des
fonctionnalités, ou d'en modifier le comportement. La classe de base n'est pas
modifiée. Une classe peut hériter d'une ou de plusieurs autres classes dont elle
devient une sous-classe.

Une classe dérivée hérite donc des membres et des méthodes de sa ou ses classes
meres, en plus de ses propres membres et méthodes. Il n'est pas nécessaire de
dupliquer les membres et méthodes de la ou des classes méres. Ce qui fait une
économie en terme de codage importante.

Reprenons notre classe Vehicule, celle-ci manque cruellement de renseignements
techniques. On peut tres bien créer une classe dérivée et nommée DetVehic qui
contiendra les détails qui ne sont pas essentiels ala classe de base.

Vehi cul e est une cl asse

Mar que est une chaine
Model e est une chal ne
I mmatric est une chai ne

Pui ssance est un entier
Dat eAchat est une chail ne
Fin

Det Vehi ¢ est une cl asse
Un obj et Vehicule
Car bur ant est une chal ne

Coul eur est une chalne
NbPI aces est un entier
Fin
A noter :

Notons la syntaxe "Un obj et Non(bjet" pour rappeler la classe de base
(appelé aussi classe ancétre).
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Constructeur et Destructeur

La notion de Constructeur et Destructeur est importante puisqu'elle permet un appel
automatique de méthode lors de la création d'un objet et lors de sa destruction. Le
Constructeur et le Destructeur sont en fait, des méthodes particuliéres.

*» La méthode Constructeur associée aune classe est automatiquement appelée
lors de la déclaration d'un objet de la classe (dés I'écriture de "voiture est un
obj et Vehi cul e"). Cela permet de s'assurer que les traitements d'initialisation de
l'objet (I'affectation des membres par exemple) ne seront pas oubliés par le
développeur (nous sommes tous perfectibles©).

* La méthode Destructeur associée aune classe est automatiquement appelée lors
de la suppression de l'objet (sortie de procédure dans laquelle I'objet a été
déclaré). Cela permet de libérer sans risque d'oubli, les ressources utilisées par
I'objet (zone mémoire occupée). Elle peut aussi étre utilisée pour mettre ajour un
fichier relatif al'objet par I'enregistrement de ses données.

Encapsulation de données

L'encapsulation des données est sans aucun doute la notion la plus importante de la
POO. Cette technique permet de garantir que les données membres de I'objet ne
seront pas modifiées atort par des fonctions (méthodes) extérieures al'objet. Il est
ainsi possible d'interdire a l'utilisateur d'un objet l'accés a certain ou a tout ses
membres. Les membres dont l'acces est interdit sont appelés membres privés.

Il n'est possible d'y accéder qu'a partir des méthodes prévues a cet effet dans la
classe.

Durée de vie

L'objet est créé lors de sa déclaration. Par défaut I'objet est "privé" (ou local). L'objet
est automatiquement détruit ala fin du traitement contenant sa déclaration.

Un objet déclaré global dans le code d'initialisation d'une fenétre sera détruit ala fin
du traitement de fermeture de la fenétre. Un objet déclaré global dans le code
d'initialisation d'un projet sera détruit a la fin du traitement de fermeture de la
premiére fenétre du projet.

Stockage

La description des objets (membres et méthodes) est stockée dans un fichier ayant
I'extension WDC (WinDev Class). Notons que le nom logique de la classe peut étre
différent du nom physique du fichier (noté sur 8.3) cl asse. wdc dans laquelle est
placée la classe.
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Cas d'école

Maintenant que vous savez l'essentiel de la POO, examinons sous I'éditeur de
Windev comment réaliser notre premiére application orientée objets. Je prendrai
volontairement un exemple simple : une conversion de chiffres en lettres.

Conversion simple

Nous allons d'abord faire une conversion trés simple sur des nombres. Si I'utilisateur
tape le chiffre 1 et clique sur le bouton Conversion, le logiciel affiche "un”. S'il tape 2,
"deux" sera affiché, etc. On s'arrétera a dix mais vous pouvez aller jusqu'ou vous
voulez.

Créons d'abord la classe cConversion. La classe est tout d'abord initialisée avec les
données qui seront envoyées al'objet (les entrées) et celles qui seront renvoyées
(les sorties).

cConversi on est une Cl asse

Privé

/1 Pour usage interne de |a classe,

/1 les nmenbres privés n'étant pas

/1 vues de |'extérieur

Tabl eChai ne est un Tabl eau de 10 chail nes

Public
/1 Wilisable partout dans |a classe
Resul tat est une chaine

FI' N

Un petit commentaire, la classe se divise en deux parties :

* Une zone public qui contient un membre (une donnée) que va renvoyer l'objet,
le résultat de la conversion.

* Une zone privée qui contient un membre (une donnée) qui ne sortira pas de
I'objet, une table de chaines qui contient la correspondance chiffre/lettre.
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Créons maintenant la méthode Constructeur. Bien que celle-ci soit automatiquement
créée, nous devons initialiser la variable Tabl eChai ne avec les valeurs en lettres.
Pour le test de validité du nombre entrée, nous devons passer ce nombre en
paramétre dans la méthode.

PROCEDURE cConver si on: : Construct eur ( Nonbr e)

SI Nonbre <> 0 ALORS // test de validité

: Tabl eChaine[ 1] = "un"

: Tabl eChaine[ 2 ] = "deux"

: Tabl eChaine[] 3 ] = "trois"

;fébleChaine[ 9] = "neuf"

: Tabl eChaine[10 ] = "di x"
SI NON

:Resultat = "zéro"

FIN // du test

A noter :

Notons que toutes les variables d'une classe doivent étre précédées du
symbole : (deux points) lorsqu'elles sont utilisées dans les méthodes.

Créons enfin la méthode Calcule. Elle va permettre de faire la correspondance entre
la donnée chiffre et la donnée lettre.

PROCEDURE cConver si on: : Cal cul e( Nonbr e)

:Resul tat = :Tabl eChai ne[ Nonbr e]

Voila ! Il ne reste plus qu'a coder un bouton qui exécutera le traitement de
conversion.

LeNonbre est un cConversion(cNonbre) // Appel de |'objet

/1 Envoi de | a demande de conversi on depuis
/1 le chanp cNonmbre a |' obj et
LeNonbr e: Cal cul e(cNonbre)

/1 Récupération du résultat dans un chanp nonmeé clLettre
cLettre = LeNonbre: Resul t at

Il n'y a plus qu'atester et cela marche. Vous venez de créer un objet convertisseur
sous la forme d'une classe appelé cConversion.

8/28



La programmation orientée objet par Cyril Beaussier

En entrée de I'objet se place le nombre. La classe le manipule atravers sa méthode
et retourne le résultat en sortie :

Objet Convertisseur

classe

cNombre—)p{cConversion—pRésultat

Conversion complexe

Vous étes en forme ? Allons plus loin en convertissant cette fois des nombres. En
clair, je tape "1256" et I'application me renvoie "mille deux cent cinquante six".

L'approche est la méme mais le tableau de conversion doit étre ordonné de facon
différente. En effet, il est hors de question de créer un tableau avec tous les nombres
existants. On peut bien sdr simplifier car I'étendu des nombres donne deux
combinaisons de chiffres possibles.

1 2

1 un

2 Deux Vingt

3 Trois Trente

4 Quatre Quarante

5 Cing Cinquante

6 Six Soixante

7 Sept Soixante

8 Huit Quatre-vingt
9 Neuf Quatre-vingt
10 Dix
11 Onze
12 Douze
13 Treize
14 Quatorze
15 Quinze
16 Seize
17 Dix-sept
18 Dix-huit
19 Dix-neuf

9/28



La programmation orientée objet par Cyril Beaussier

Pour nos amis belges et suisses, vous rectifierez vous mémes le tableau avec vos
septantes et nonantes ©.

Traduire un nombre en lettres n'est ainsi qu'une combinaison de ces valeurs a
I'exception de quelques cas qui sont décrits ci-dessous.

Cas particulier agérer :

1. Les nombres dans les tranches 70 et 90 qui se combinent avec les valeurs dix
adix-neuf.

Les nombres dont 'unité est 1 et qui s'écrit en ajoutant "et" (vingt et un).
Le chiffre zéro

Les nombres démarrant par million ou milliard qui doivent commencer par un
ala différence de cent ou mille.

Pour utiliser ce tableau de traduction, nous devons

également découper le chiffre en nombres _’_;?_‘
autonomes dans un second tableau de caractéres. HERRERNHIEIL

12 3 4. 9101112

Notons que nous nous arréterons a des chiffres a neuf positions, ce qui nous fait
guand méme des traductions de chiffres d'un maximum d'un milliard.

Procédons maintenant ala création de la classe que nous appellerons cConversion.
Oui je sais, c'est le méme nom que l'exercice précédent. Aussi je vous conseille de
créer un nouveau projet. Initialisons les valeurs de cette classe. Deux membres
privés sont déclarés pour la communication entre les méthodes. Seul le membre
enLettres qui renvoie le chiffre en lettres est public.

cConversi on est une Cl asse
Privé

t Nonbre est un tableau de 9 caracteres
t Traduc est un tableau de 2 par 19 chalnes

Publ i c
enLettres est une chaine

FI' N

Construisons maintenant les tableaux de traduction et de stockage. Reportez vous
plus haut pour les valeurs données. Afin de test ultérieur, on initialise le tableau
tNombre avec le caractére tiret (-).

FONCTI ON cConver si on: : Construct eur ()

Ind est un entier court

Pour Ind =1 a 9
:tNonbre[ Ind] ="-"
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FI'N

:tTraduc[ 1, 1] =" un"
:tTraduc] 1, 2] =" deux"
:tTraduc[ 1, 19] =" dix-neuf"
:tTraduc[ 2, 1] =" "
:tTraduc][ 2, 2] =" vingt"
:tTraduc[ 2, 3] =" trente"
:tTraduc[ 2, 19 ] =" zéro"

Rappel :

Surtout n'‘oubliez pas les fameux deux-points (:) achaque déclaration des
membres dans une méthode.
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Créons une méthode Stocke pour stocker notre nombre dans le tableau tNombre.
Cette méthode transforme d'abord le nombre en chaine puis transfert chaque chiffre
dans une case du tableau tNombre. Notons que cette fonction est privé et n'est pas
visible depuis I'extérieur de la classe.

FONCTI ON PRI VE cConver si on: : St ocke( Nonbr e)

i, j, k, I sont des entiers courts
Nonbr eChai ne est une chaf ne

Nonbr eChai ne = Ver sChai ne( Nonbr e)
j f[ai I 1 e( Nobr eChai ne)

kzj

I =9

POURiIi =1 ak
_:tNonbre[I] = M Iieu(NonbreChaine, j, 1)
-

FI'N

Créons maintenant une méthode MembreGauche qui va nous permettre de renvoyer
dans le membre enLettres, le contenu de la colonne gauche du tableau tTraduc.

FONCTI ON PRI VE cConver si on: : Menbr eGauche(i ndi ce)

/] Attention il faut que |I'indice soit supérieur
/1 a zéro, le tableau commencant a |'indice 1
Sl indice > 0 ALORS
:EnLettres += :tTraduc[1l,indice]
FI'N

Astuce :
Le symbole += qui permet de réduire la ligne.

Equivalent a:
:EnLettres = :EnLettres + :tTraduc[1l,indice]

Créons une seconde méthode MembreDroit pour le renvoi cette fois du contenu de la
colonne de droite du tableau tTraduc dans le membre enLettres.

FONCTI ON PRI VE cConver si on: : Menbr eDr oi t (i ndi ce)

:EnLettres += :tTraduc[ 2, i ndi ce]
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Nous allons maintenant écrire la méthode Dizaine qui va analyser les dizaines et les
unités du chiffre. Cette méthode se charge ensuite d'appeler les méthodes
MembreGauche et MembreDroit. Cette méthode se charge des cas particuliers 1 et 2
(voir tableau plus haut).

PROCEDURE PRI VE cConver sion:: Di zai ne(i)
/1 Analyse de |'unité et de la dizaine

/1 Le chiffre est entre 0 et 9
SI :tNombre[i] = "-" et :tNonbre[i+l] <> "-" ALORS
. Menbr eGauche(:t Nonbre[i +1])
FI'N
SI :tNombre[i] = 0 ALORS :MenbreCGauche(:tNombre[i +1])

/1l Le chiffre est entre 10 et 19
SI :tNombre[i] = 1 ALORS :MenbreGauche(val (:tNonmbre[i+1]) +10)

/1 Le chiffre est supérieur ou égal a 20
Sl :tNombre[i] > 1 ALCRS
: MenbreDroit(:tNonmbre[i])
/1l Exception pour 70 et 90
SI :tNombre[i] = 7 ou :tNonbre[i] = 9 ALORS
: Menbr eGauche(val (:t Nonbre[i +1]) +10)
SI NON
/1 Exception pour |a dizaine
/1 par exenple : vingt et un
SI :tNonmbre[i+1] = 1 ALORS :EnLettres += " et"
: Menbr eGauche(:t Nonbre[i +1])

et" un

FI' N
FI' N

Nous allons procéder ala méme chose pour la méthode Centaine qui analyse le
chiffre sur cette partie. Cette méthode appelle également les méthodes
MembreGauche et MembreDroit. Elle gére I'exception sur le chiffre 1 qui ne doit pas
générer la chaine "un cent".

PROCEDURE PRI VE cConver si on: : Centai ne(i)

/1 Analyse de | a centaine
SI :tNonmbre[i] = 1 ALORS :EnLettres += " cent"
SI :tNombre[i] > 1 ALORS
: MenbreGauche(:t Nonbre[i])
:EnLettres += " cent"”
FI'N
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Enfin (ouf ), nous allons créer la méthode Calcule qui va appeler la méthode Stocke
puis successivement les méthodes Centaine et Dizaine pour la traduction du chiffre
pour les tranches "million", "millier" et "centaine". Notons qu'il y a deux exceptions
d'incluses pour orthographier correctement "million” et ne pas indiquer "mille” dans

certains cas.
FONCTI ON cConver si on: : Cal cul e( Nonbr e)
: St ocke(Nonbre) // Meéthode stockage du nonmbre

/1 Traitenent du chiffre a partir de 1.000.000

: Cent ai ne(1)
: Di zai ne( 2)
/1 Alinscrire si le chiffre est au-dessus de 9.999
Si :tNombre[3]<> "-" Alors
/1 Traitement singulier pluriel du mot nmillion
Si :tNonmbre[3]=1 et :tNonbre[2]="-" Alors
:EnLettres += " mllion"
Si non
:EnLettres += " mllions"
Fin
Fin

/1 Traitenent du chiffre en dessous de 1.000.000
Si pas (:tNonmbre[4] = 0 et :tNonbre[5] = 0 et
:tNonmbre[6]= 0 ) Alors
: Cent ai ne(4)
/1 Exception pour le chiffre 1000

/1si pas (:tNombre[5] = "-" et :tNonmbre[6] = 1) alors

Si pas (:tNombre[6] = 1) Alors
: Di zai ne(5)
Fin

/1l Ainscrire si le chiffre est au-dessus de 999
Si :tNombre[6]<> "-" Alors :EnLettres +=" mlle"

Fin

// Traitement du chiffre en dessous de 1.000
: Cent ai ne(7)
: Di zai ne(8)

Codons maintenant pour utiliser notre classe dans une fenétre. Insérer ainsi ce code

dans le traitement clic d'un bouton de votre choix.

LeNonbre est un cConversion() // Appel de |'objet

/1 Envoi de | a demande de conversi on depuis
/1 le chanp cNonmbre a |' obj et
LeNonbr e: Cal cul e(cNonbre)

/1 Récupération du résultat dans un chanp texte nomme clnfo

clnfo = LeNonbre: EnLettres

par Cyril Beaussier
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Résumons maintenant I'ensemble des méthodes de la classe pour bien comprendre
comment s'articule I'objet Convertisseur.

Intialisation Classe cConversion
I
Constructeur
Calcule — Stocke

Centaine :X: MembreGauche

Dizaine MembreDroit

Terminons par écrire une petite fiche descriptive de notre classe et son mode
d'emploi.

Nom du fichier physique CONVERS.WDC

Nom de la classe CConversion

Description Permet la conversion d'un chiffre en lettres
(maximum 9 positions)

Déclaration des objets n est un cConversion

Envoi des données Nbre est un entier |ong
n: Cal cul e( Nor e)

Réception des données Ch est une chaine

Ch = n: EnLettres

Conclusion

Bien sOr vous allez me dire que vous auriez pu faire la méme chose avec des
fonctions et des procédures classiques. Tout a fait exact car il n'y a pas de différence
au niveau du code entre une fonction et une méthode. Alors ou est I'avantage d'une
programmation objet ?

Imaginons que demain, vous ayez a faire une application qui édite des chéques.
Vous aurez alors grand besoin du code que vous avez placé dans votre programme.
L'avantage dans la POO, c'est la réutilisation immédiate de ce code qui je vous le
rappelle est dans un fichier WDC. Il vous suffira de récupérer cet objet et de l'utiliser
comme bon vous semble.

Important :

Pensez a bien documenter vos classes en indiquant les entrées et les
sorties ainsi que les méthodes publics utilisables et leurs syntaxes.
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Un exemple : le jeu de poker

Principe

Voyons cela sur un exemple concret tel qu'un programme permettant de jouer au
Poker. Un petit rappel des régles pour y jouer, il vous faut un jeu de 52 cartes et étre
au minimum deux joueurs. Il est distribué achaque donne cing cartes par joueur. Les
joueurs peuvent changer un maximum de 4 cartes pour améliorer leur donne. Le

par Cyril Beaussier

joueur ayant la combinaison de cartes la plus forte gagne la partie.

Voici ci-dessous les combinaisons possibles détaillées par ordre décroissant :

Rang Combinaison Description
1 Quinte royale As, Roi, Dame, Valet, 10
de la méme couleur
2 Quinte flush Suite de 5 cartes de méme couleur
3 Carré 4 cartes de méme valeur
4 Full Un brelan plus une paire
5 Couleur 5 cartes de méme couleur qui ne se
suivent pas
6 Quinte Suite de 5 cartes qui ne sont pas de
méme couleur
Brelan 3 cartes de méme valeur
Deux paires Comme son nom l'indique
Paire 2 cartes de méme valeur
Les objets

Aprées cet énoncé, nous allons tenter de traduire en modéle objet le jeu de Poker.

Nous allons d'abord sortir les objets principaux.

On peut déduire qu'il nous faut un objet "jeu de cartes" et des objets "joueur". L'objet
"jeu de cartes" sera nommeé JeuCart e (sans s pour étre sur 8 caracteres). Les objets
"joueur" peuvent étre rassemblés en un seul objet appelé Joueur . En effet, quel que
soit le nombre de joueurs, chacun d'eux aura les mémes propriétés. Pour compliquer

o 1]

o cartes

jeu de

notre exemple, un des joueurs sera pris en charge par 'ordinateur.

16/28



La programmation orientée objet par Cyril Beaussier

Les méthodes

Déduisons maintenant les méthodes qui vont interagir entre les objets.

JeuCarte

Méthode Description

Construct eur Création du jeu de 52 cartes

DonneCarte Permet de donner une carte du jeu au hasard

Mel angeJeu Remet les cartes dans le paquet ala fin de la partie

Joueur

Méthode Description

Const ruct eur Non nécessaire

PrendCarte Prend une carte que donne le jeu et la place dans la donne
CacheCarte Prend une carte que donne le jeu mais la cache dans la donne
TrieCarte Trie les cartes de la donne

AfficheCarte Affiche la carte placée dans la donne

ChangeCarte Change une carte dans la donne et la rend au jeu

Cal cul eDonne

Calcule la combinaison la plus forte de la donne

Programmation

Important :

On voit ici I'importance de donner des noms clairs a chaque méthode.
Ceux-ci permettront de coder plus clairement par la suite.

Commencons par la déclaration de la classe JeuCarte. Nous allons comme nous
l'avons déjadit plus haut, c'est dans ce traitement que nous devons déclarer toutes
les variables utilisées.

JeuCarte est une cl asse

PRI VE

Paquet est un tableau de 52 par 2 chailnes
NumCarte est un entier court

PUBLI C

NonCarte est une chai ne

FI' N
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Nous reviendrons sur chacune de ces variables dans les méthodes auxquelles elles
sont affectées. Passons maintenant au constructeur de la classe.

PROCEDURE JeuCarte: : Constructeur ()

/1 Création du paquet de 52 cartes

PRI VE

i est un entier

/1 Pour la question de |a val eur des cartes,

/] on démarre au 2 et on nonte jusqu'a |'as (14)

:NunCarte = 2

Pour i =1 a 13
/1 Pique
:Paquet[i, 1] = VersChaine((:NunCarte),"02d") + "PCQE"
NuntCart e++

Fin

:NunCarte = 2

Pour i = 14 a 26
Il Trefle
:Paquet[i, 1] = VersChaine((:NunCarte),"02d") + "TRE"
NunCart e++

Fin

:NunCarte = 2

Pour i = 27 a 39
/1 Carreau
:Paquet[i, 1] = VersChaine((:NunCarte),"02d") + "CAR'
NunCart e++

Fin

:NunCarte = 2

Pour i = 40 a 52
/1 Coeur
. Paquet[i, 1] = VersChaine((:NunCarte),"02d") + "COR'
NunCart e++

Fin

. Mel angeJdeu()

On crée chaque famille (pique, trefle, carreau et c oaur) dans un tableau de chaines.
Pour un calcul plus aisé des points, on démarre du 2 jusqu'au 10, puis a partir du
valet al'as, on numérote de 11 a14. On formate ce numéro sur 2 positions avant de
la mettre dans la chaine et d'y ajouter I'abréviation de la famille sur 3 lettres. A la fin
du constructeur, on exécute la méthode Mel angeJeu.

Codons cette méthode. Elle met toutes les chaines de la seconde colonne avec la
valeur "L" pour dire que la carte est libre.

FONCTI ON PUBLI C Mel angeJeu()
i est un entier
Pour i =1 a 52

: Paquet[i,2] = "L"
FIN
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La méthode DonneCart e permet de renvoyer une carte quelconque depuis le jeu de
52 cartes.

FONCTI ON PUBLI C DonneCarte()
I ni t Hasar d()

:NunCarte = Hasard(1, 52)
Boucle // infinie

Sl :Paquet[:NunCarte, 2] = "L" ALORS
/1 La carte est maintenant prise
. Paquet[: NunCarte, 2] = "P"

/'l Renvoyons cette carte
:NonCarte = : Paquet[: NunCarte, 1]
SCRTI R
FI'N
:NunCarte = Hasard(1, 52)
FI'N
RENVOYER : NonCart e

Dans cette méthode, on tire une carte au hasard dans le jeu de 52 cartes. On
interroge la seconde colonne pour savoir si elle est libre. Si oui, on met "P" (pour
prise) afin de ne plus pouvoir y accéder par la suite.

Rappel :

N'oubliez pas la commande | ni t Hasard sans quoi votre classe renverra
toujours la méme carte (vous voulez tricher ou quoi ©).

Passons maintenant au second objet qui permettra de gérer un ou plusieurs joueurs
avec la déclaration de cette classe.

Joueur est une cl asse
PRI VE
N
CarteEnMai n est un tableau de 5 chailnes

PUBLI C

R

IngCarte est une chaine

Score est un entier

Val 1, Val 2 sont des entiers
FI N

Il n'y a pas de constructeur pour cette classe. Passons alors a la méthode
AfficheCarte qui permet d'envoyer l'image de la carte (fichier au format BMP) a
l'interface.

FONCTI ON PUBLI C AfficheCarte(Num
:lngCarte = :CarteEnMi n[ Nunj
RENVOYER : | ngCarte + ".BM"

19/28



La programmation orientée objet par Cyril Beaussier

La méthode PrendCarte permet de comptabiliser une carte envoyée par la classe
JeuCart e et de renvoyer I'image de cette carte (fichier au format BMP).

FONCTI ON PUBLI C PrendCarte(Num NontCart e)

: Cart eEnMai n[Nuni = NonCarte
:lnmgCarte = (:CarteEnMin[Nuni)+". BVP"

RENVOYER : I ngCarte

La méthode cacheCarte ressemble ala précédente mais elle est la pour le joueur
que geére l'ordinateur. Elle permet de comptabiliser une carte que donne la classe
JeuCart e mais elle renvoie I'image du dos d'une carte.

FONCTI ON PUBLI C CacheCarte(Num NontCart e)
:CarteEnMai n[Nunj = NonCarte
SI Num = 5 ALORS
cTrieCarte()
:Score = :CalculeCarte()
FI'N
RENVOYER " DCS. BMP"

En revanche lorsque la donne est compléte et qu'elle a atteint la cinquiéme carte, la
méthode fait appel alors a sa soar TrieCarte pour trier les cartes dans l'ordre
croissant (du 02 al'as) afin de faciliter le calcul.

PROCEDURE PUBLI C TrieCarte()
i est un entier court
Tnp est une chai ne
TANTQUE 1 // Boucle infinie
POURIi =1 a 4
SI :CarteEnMain[i] > :CarteEnMain[i + 1] ALORS
Tnp = :CarteEnMain[i]
:CarteEnMain[i] = :CarteEnMain[i + 1]
:CarteEnMain[i + 1] = Tnp
FI'N
FI'N
SI (:CarteEnMain[1l] < :CarteEnMain[2]) et
(:CarteEnMai n[2] < :CarteEnMain[3]) et
(:CarteEnMai n[3] < :CarteEnMain[4]) et ...
(: CarteEnMai n[4] < :CarteEnMain[5]) ALORS SORTI R
FI'N
: Score = :Cal cul eDonne()
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A la fin de cette méthode, on en appelle a nouveau une autre afin de calculer les
combinaisons gagnantes de la donne.

FONCTI ON PRI VE Cal cul eDonne()

i est un entier court

j est un entier court

Coul est un entier court =1
Fam est un entier court =1
Suite est un entier court =1
Val eur A est un entier court =1
Val eurB est un entier court =1
c est une chai ne

g, d sont des entiers courts

/] Toutes les cartes sont de la néne fanille
c = :CarteEnMain[1][[3 a 5]]
POURiIi =2 a5
SI :CarteEnMain[i][[3 a 5]] = ¢ ALORS Fam++
FI' N

/1 Est une suite ?

POURIi =1 a 4

val (:CarteEnMain[i][[1 a 2]]
val (: CarteEnMai n[i +1][[1 a 2
(g +1) =d ALOCRS Suite++

g = )
d = 11)
Sl
FI N

// Les cartes sont-elles toutes de | a méne coul eur ?
c = :CarteEnMain[ 1] [[5]]
POURIi =2 a5
SI :CarteEnMain[i][[5]] = ¢ ALORS Coul ++
FI' N

// Nonbre de cartes de méne val eur
POURi =1 a 4

g = Val (:CarteEnMain[1][[1 & 2]])
d = Val (:CarteEnMain[i +1][[1 & 2]])
SI g = d ALORS
Val eur A++
:Vall =g
FI'N
FI'N
SI ValeurA = 1 ALORS
POURIi =2 a 4
g = Val (:CarteEnMain[2][[1 & 2]])
d = Val (:CarteEnMain[i+1][[1 & 2]])
SI g = d ALORS
Val eur A++
:Vall = g¢g
FI'N
FI'N
FI'N

j = ValeurA + 1
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/1 Analysons | e 2e groupe de cartes
POURI =] a 4

g = Val(:CarteEnMain[j][[1 a 2]])
d = Val (:CarteEnMain[i +1][[1 & 2]])
SI g = d ALORS
Val eur B++
:Val2 = g¢g
FI'N
FI'N
SI ValeurB = 1 ALORS
pour i =(j +1) a4
g = Val (:CarteEnMain[j +1][[1 & 2]])
d = Val (:CarteEnMain[i +1][[1 & 2]])
SI g = d ALORS
Val eur B++
:Val2 = g¢g
FI'N
FI'N
FI'N

/1 Fin de |"analyse
SI Suite = 5 ALORS
SI Fam = 5 ALORS RENVOYER 8 SI NON RENVOYER 7
FIN
SI Coul =5 ALORS RENVOYER 6

S| ValeurA = 4 ou ValeurB = 4 ALORS RENVOYER 5
S| Val eurA = 3 ou ValeurB = 3 ALORS
S| ValeurA = 2 ou ValeurB = 2 ALORS
RENVOYER 4
SI NON
RENVOYER 3
FI N
FI N
S| ValeurA = 2 et ValeurB = 2 ALORS RENVOYER 2
S| ValeurA = 2 ou ValeurB = 2 ALORS RENVOYER 1
RENVOYER 0

Astuce :

On notera la syntaxe particuliére des double crochets [[]] qui permettent
I'extraction de caracteres dans une chaine (voir l'aide du W-Langage).

Cette méthode est la plus complexe. C'est donc celle-ci qui est aaméliorer, j'attends
VoS suggestions. Cette méthode retourne un entier qui est stocké dans la variable
Score. Pour consulter ce score, on fait appelle a une nouvelle méthode codée ci-
dessous.

FONCTI ON PUBLI C DonneScor e()
RENVOYER : Scor e

Enfin, le cas d'égalité (si deux joueurs ont la méme combinaison), la méthode
renvoie donc la valeur de la carte la plus forte.

FONCTI ON PUBLI C Val eur Carte()
SI :vall > :Val2 ALCRS
RENVOYER : Val 1
SI NON
RENVOYER : Val 2
FI'N

22/28



La programmation orientée objet par Cyril Beaussier

Ouf ! C'est terminé.

Interfacage

Les classes codées, il faut maintenant interfacer graphiquement celles-ci avec vos
fenétres, champs et autres boutons. Voici un exemple d'application qu'il est possible
de réaliser. Celle-ci permet I'affrontement entre I'ordinateur et un joueur humain.

» poker !EIE
| & vous de changer vos cartes. |
bl a main
Wotre main
Za |5w TR T
v L IR |
- L4 hd
v 3 A o200
Cronner | Changer carte | { Mouvelle partie

Dans cette fenétre, nous allons décrire les champs du haut vers le bas :

Description Nom des champs

Une zone libellé sur fond jaune pour informer le joueur | ZI NFO
du déroulement de la partie.

Cing champs image pour afficher les cartes de CoL a Cob
l'ordinateur.
Cing zones de clic pour afficher les cartes du joueur A1l a A5

humain et lui permettre par la suite de désigner les
cartes achanger.

Trois boutons texte (Donner, Changer carte et XDONNE
Nouvelle partie). XCHANGE
XNOUVEAU
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Y,

L

par Cyril Beaussier

Nous avons en plus, cing champs images qui sont au départ cachés et
qui apparaitront sur chacune des cartes pour symboliser un change-
ment. Ainsi chaque fois que le joueur clique sur une carte, ce champ
apparait sous la forme d'une croix ou disparait. Les champs sont
nommeées CHGL a CHGb.

Au début de la partie, les champs COL a C06, CJ1 a CJ5 sont vides. Les boutons
XDONNE et XCHANGE sont grisés. Le joueur ne peut donc que cliquer sur le bouton

XNOUVEAU.

Déclarons au début les variables dont nous aurons besoin ainsi que les objets de
nos classes. Ce code est ainsérer al'ouverture de la fenétre.

PUBLI C
Echange

J

nmOr di
mvous

est
est
est
est

un
un
un
un

entier court
obj et jeuCarte
obj et Joueur
obj et Joueur

On notera la déclaration d'une variable Echange pour comptabiliser le nombre de
cartes que le joueur ne peut excéder soit cing cartes.

Le code du bouton XNOUVEAU permet d'avoir un état initial pour une nouvelle partie.

j : Mel angeJdeu()
Echange

ail
az
as
a4
als

ca2
Ca3
co
Co

xDonne. . et at
zInfo..libellé

Acti f
"Cliquez sur |e bouton Donner pour jouer !"

Le code du bouton XDONNE :

// Servons |
mvous:
nmOr di
mvous:
nmOr di
mvous:
nmOr di
mvous:
nmOr di
mvous:
nmOr di

cjl
col
cj2
co2
g3
co3
Cl4
co4
CcJ5
co5

/1 Fin de service
xDonne. . et at
xChange. . et at
zlnfo..libelle

es joueurs

PrendCarte(1,
: CacheCarte(1l
PrendCarte(2,
: CacheCarte(2,
PrendCarte(3,
: CacheCarte(3,
PrendCarte(4,
: CacheCarte(4,
PrendCarte(5,
: CacheCarte(5,

:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()
:donneCarte()

e N N N N N N N N

Gise
Actif
"A vous de changer vos cartes."
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Examinons d'un peu plus prés la méthode d'échange pour le service des cartes.
D'abord, la méthode DonneCarte() est appelée. Elle renvoie une carte qui est
récupérée dans la méthode PrendCarte() ou CacheCarte() comme second
argument. Les méthodes PrendCarte() et CacheCarte() prennent en effet
I'emplacement de la carte dans la donne comme premier argument et le nom de la
carte en second. Celles-ci renvoient enfin, I'image BITMAP de la carte aplacer dans
le champ correspondant (image pour l'ordinateur et clic pour le joueur).

Maintenant, les cartes sont distribuées. Seules, celles du joueur humain sont
visibles. A ce stade, on peut changer un maximum de 4 cartes pour améliorer les
combinaisons de la donne. Pour des raisons de complexité, l'ordinateur ne change
pas ses cartes. Voici le code des zones de clic pour le changement des cartes du
joueur humain.

Clic sur bouton CJ1
SI Chgl..etat = actif ALORS

Chgl..etat = Invisible
Echange- -

SI NON
Chgl..etat = Actif
Echange++

FI' N

Clic sur bouton CJ2

SI Chg2..etat = actif ALORS
Chg2..etat = Invisible
Echange- -

SI NON
Chg2..etat = Actif
Echange++

FI'N

etc.

Enfin le traitement du clic sur le bouton XCHANGE qui permet de terminer la partie et
de savoir qui a gagneé.

SI Echange > 4 ALORS
Erreur ("Vous ne pouvez pas échanger toutes vos cartes')
RETOUR
FI'N
SI Echange > 0 ALORS
Sl Qui Non(Non, "Changer "+Echange+" cartes ?")=Non ALORS RETOUR
FI'N
/1 Changenent des cartes
SI Chgl..etat = actif ALORS
cj1l = mVous: PrendCarte(1l, j:donneCarte() )
Chgl..etat = invisible
FI'N
SI Chg2..etat = actif ALORS
cj 2 = mVous: PrendCarte(2, j:donneCarte() )
Chg2..etat = invisible
FI'N
SI Chg3..etat = actif ALORS
cj 3 = mVous: PrendCarte(3, j:donneCarte() )
Chg3..etat = invisible
FI'N
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SI Chg4..etat = actif ALORS
cj4 = mVous: PrendCarte(4, j:donneCarte() )
Chg4..etat = invisible

FI'N

SI Chgb5..etat = actif ALORS
cj5 = mVous: PrendCarte(5, j:donneCarte() )
Chg5..etat = invisible

FI'N

/1 Fin du changenent des cartes

xChange. . Etat = grise

nvous: Tri eCarte()

/1 Affiche maintenant le jeu de |'ordinateur

col = nOrdi: AfficheCarte(1)
co2 = nOrdi: AfficheCarte(2)
co3 = mrdi: AfficheCarte(3)
cod = mOrdi: AfficheCarte(4)
co5 = mOrdi: AfficheCarte(5)

/1 Qui a gagné ?
SI mVous: DonneScore() < mOrdi: DonneScore() ALORS

zlnfo..libelle = "J" ai gagné !"

FI'N

SI mVous: DonneScore() > mOrdi: DonneScore() ALORS
zlnfo..libelle = "Vous avez gagné !"

FI'N

/] En cas d'égalité...
SI mVous: DonneScore() = mOrdi: DonneScore() ALORS
SI mVous: Val eurCarte() < ntrdi: ValeurCarte() ALORS

zlnfo..libelle = "J" ai gagné !"

FI'N

SI mVous: Val eurCarte() > ntrdi: ValeurCarte() ALORS
zlnfo..libelle = "Vous avez gagné !"

FI'N

FI' N

Voilg vous venez de réaliser une application de jeu de poker en POO. Bien s(r, le
code est perfectible et il faut I'améliorer. Je compte donc sur vous...
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Méthodologie objet

Avant de vous lancer dans la programmation objet acorps perdu, je vous conseille
vivement de lire des livres sur cette approche. Je citerais la méthode OMT de
J. Rumbaugh; 'O0OD de G. Booch et plus récemment le langage de modélisation
UML (Unified Modeling Language).

Principe
L'approche objet découle d'une modélisation. Celle-ci est établi avant toute
réalisation et programmation pour plusieurs objectifs :

» comprendre le fonctionnement du futur systéeme informatique ;
* en maitriser la complexité ;

* en assurer la cohérence ;

* pouvoir faire communiquer les différents modules.

Conclusion

Vous voyez maintenant la puissance que l'on peut tirer de la programmation en
objets. La réutilisation des classes, I'économie du code et la clarté des programmes
en font toute la puissance.

Bonne chance !
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Copyright
Toutes les marques citées dans le présent document sont déposées par leurs

sociétés respectives. L'auteur décline toute responsabilité quant a la mauvaise
utilisation qui pourrait étre faite des informations contenues dans ce document.

Toute reproduction interdite méme partielle sauf autorisation de l'auteur.

© Cyril Beaussier 2000-2003 — cyril@beaussier.com
Derniere date de révision : 20 mai 2003
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La programmation en client/serveur sous Windev

Préambule

Le présent document ne propose qu'une approche de ce domaine vaste qu'est la
programmation en client/serveur. Utilisant ce mode depuis maintenant plus de cing ans, je
me suis permets d'en coucher les grandes lignes et de faire profiter de mon expérience a
d'autres. Je ne me prétends pas un spécialiste mais j'en ai appris certains aspects en
travaillant sur plusieurs projets importants, notamment sur un logiciel de gestion d'appels
(couramment appelé par l'anglicisme helpdesk). Pour moi, le mode C/S représente la
solution la plus souple en matiere de développement d'application lourde multi-utilisateurs.
J'espére que vous y trouverez les réponses dont vous avez besoin.

Dans le document, jutilise indifferemment les termes client/serveur ou C/S et systeme de
gestion de base de données ou SGBD.

Introduction

Afin de rester le plus simple possible, je décrirai dans ce document, une architecture en
client/serveur avec le systeme de gestion de base de données de Microsoft Access. En effet,
Access est certainement le SGBD le plus simple a mettre en place puisqu'il ne nécessite pas
de serveur dédié et qu'il peut étre installé sur la méme machine que le programme client. De
plus, le pilote est fourni est standard sous Windows, il n'est donc méme pas indispensable
d'avoir Access présent sur l'ordinateur.

Bien sdr, ce n'est donc pas véritablement du C/S mais les mécanismes sont identiques que
pour d'autres SGBD du marché tels que Oracle, Sybase ou SQL/Server. D'autre part Access
est un SGBD mono-utilisateur, il n‘est donc pas fait initialement pour fonctionner en réseau. |l
ne dispose dailleurs pas de fonctions de blocage d'enregistrement. Néanmoins, il est
possible par certaines astuces d'y remédier (voir au chapitre : Limite d'Access).

Généralités
Le client/serveur permet d'avoir une séparation distincte entre I'application et les données.

Cela présente certains avantages comme le développement multi-plateformes et
l'indépendance du systéme d'exploitation aussi bien pour le client que pour le serveur.

Ainsi les applications clientes peuvent fonctionner sous Windows, Macintosh ou Unix et le
systeme de gestion de base de données peut étre sur n'importe quel type de serveur :
Windows NT, Unix, AS400, Novell, etc.

Client WWindows Client Macintosh Client Unix Client 0542

F
Féseau

SGBD
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La programmation en client/serveur sous Windev

Les fonctions du W-Langage

Windev propose deux familles de fonction permettant de gérer des programmes en C/S :
» les fonctions dont le nom commence par "od"
* |es fonctions dont le nom commence par "SQL"

Les fonctions "od" sont encore la pour des raisons de compatibilité avec les versions
antérieurs de Windev. PCSOFT indique d'ailleurs dans sa documentation qu'il est
recommandé d'utiliser les fonctions "SQL" qui sont beaucoup plus rapides.

J'expose ci-dessous les principales fonctions que j'utilise dans la programmation C/S. Bien
s(r, cette liste n'est pas compléte et je vous renvoie a la documentation SQL de Windev
(manuel de programmation) pour le complément des fonctions.

Fonction Description

Sql Col Récupére l'information contenu dans la colonne de résultat

Sqgl Connect e Connexion a la base

Sql Deconnect e Déconnexion de la base

Sql Exec Exécution d'une requéte

Sql Fer ne Ferme la requéte

Sql Posi ti onne Se positionner directement sur une ligne du résultat de la requéte.
Sql Prem er Se positionne sur la premiére ligne du résultat de la requéte

Sql Sui vant Se positionne sur la ligne suivante du résultat de la requéte

Sql Tabl e Transfert le résultat de la requéte dans une table

Pour les puristes, il est aussi possible de passer par I'API ODBC, en utilisant la fonction
AppelDLL32. Mais on y retrouve exactement les mémes fonctions et aucun gain en rapidité.

Architecture

Le pack de pilotes ODBC de Microsoft (ce pack est disponible au 01/02/00 a l'adresse
internet http://support.microsoft.com/download/support/msifiles/WX1350.exe) inclus les pilotes
32 bits nécessaire a la connexion pour les bases de données de Microsoft Access, dBASE,
Microsoft Excel, Microsoft FoxPro, Borland Paradox et les fichiers texte.

En revanche, les pilotes en 16 bits ne sont pas fournis.
L'architecture C/S sous Windows 9x est la suivante :

Application (32-bit)
I
Gestionnaire ODBC (Driver Manager)
(ODBC32.dll)
I
Pilote ODBC du SGBD (ODBC Desktop Database Driver)
(ODBCJT32.dll, MSJET35.dII, pilote 32 bits ISAM)
I

Réseau (facultatif)

Systéme de gestion de base de données
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Le client ODBC utilise un langage ou vocabulaire de commandes propres pour faire des
requétes sur des bases de données ou pour leur envoyer des informations (création, mise a
jour ou suppression). Cependant, le SGBD ne comprend pas la requéte faite par le client tant
gu'elle n'a pas été passée par le pilote ODBC spécifique au SGBD. Le pilote est un logiciel
présent aux cOtés de I'application cliente. Il traduit la requéte dans un langage
compréhensible par le SGBD. De la méme maniére lorsque le SGBD envoie la réponse, le
pilote ODBC traduit a nouveau pour l'application.

Vocabulaire

Je vous recommande la lecture d'un autre de mes supports les systéemes de gestion de base
de données (disponible sur mon site http://beaussier.webjump.com) pour la compréhension
de certains termes.

Cas d'école

Afin de partir sur un exemple concret, nous allons concevoir une application C/S assez
simple : une gestion de location de K7 vidéo.

Dans l'analyse, nous déduirons la présence de trois tables. Pour des raisons de
simplification, nous ne créerons aucune jointure entre les tables, ni aucun index.

Film

Nunti Numéro du film

Nonti Titre du film

Cenr eFi Genre du film

Pri xFi Prix de la location

DescFi Résumé du film

dient

Nunmd Numeéro du client

NonmCl Nom du client

Adr Cl Adresse

Locati on

Nunti Numéro du film

Nunmd Numeéro du client

DdebLo Date de début de la location
HdebLo Heure du début de la location
Df i nLo Date de fin de la location

Hf i nLo Heure de fin de la location
Conception

La premiére chose consiste a concevoir la base de données. Grace a 'ODBC, nous allons
pouvoir tout créer par programmation depuis notre application.

/1 1ndiquons | e chemin de |a future base
cBase est une chal ne
cBase = "c:\dat a\ rabase. ndb"

hWwid est entier |ong

OdbcDSN est entier

szDriver est chaine asciiz sur 512
szAttrib est chaine asciiz sur 512
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hwhd = Handl e()
QdbcDSN = 4 // = ODBC_ADD _SYS DSN pour ajouter un DSN systene
szDriver = "M crosoft Access Driver (*. ndb)"

/1 pour créer une base pour la premére fois
szAttrib = " CREATE_DB="+ cBase +...
" Ceneral" + caract(0) + caract(0)

ResCnx = Appel D | 32("odbccp32", " SQ.Confi gbDat aSource",
hwid, QOdbcDSN, &szDriver, &szAttrib)
Si ResCnx <> 1 Alors
Erreur ("I npossi bl e de créer |a base de données")
Fin

Req est une chaine

Req = " HKEY_CURRENT_USER\ Sof t war e\ CDBC\ CDBC. | NI \ VaBase"

Regi st reCreed é( Req)

/| Récupére |l e chemi n de W ndows

Appel DLL32( " ker nel 32", " Get W ndowsDi r ect or yA", &zDri ver, 260)
Regi streEcrit(Req,"Driver",szDriver+"\system odbcjt32.dl1")
/I Récupére |l e chem n de | a base

Regi streEcrit( Req, "DBQ', cBase)

Regi streEcrit( Req, "Driverld", 25)

Regi streEcrit( Req, "FIL", "M Access;")

Regi streEcrit(Req, "UD"', "")

/1 Création des tables
ResCnx = sql connecte(" MaBase","","")
Si ResCnx = 0 Alors
Erreur ("Connexi on a | a base i npossi bl e")
Si non
/1l Création table Film
Req = "CREATE TABLE Filnm(" + ...

" NUnFi LONG " + ...
" NonFi CHAR(100), " + ...
"GenreFi  CHAR(100), " + ...
"Pri xFi LONG " + ...

" DescFi LONGTEXT ) ; "

ResExe = sql Exec( Req," Tabl eFil ni)
Si pas ResExe Al ors
Erreur ("Probl éne sur requéte Tabl eFilnt)

Fi n

sql Ferne(" Tabl eFi | m")

| e
/] Création table dient

/] etc ...

Fin
sql Deconnect e()
Les premieres lignes du code ci-dessus permettent d'abord de créer les clés dans la base de

registre, cela est nécessaire pour la connexion au SGBD via le DSN (ordre sql Connect e et
sqgl Deconnect e).
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Ensuite, le programme crée la structure de la base, c'est un squelette vide de table. Enfin, le
programme crée les tables. Pour des raisons de longueur, je n'ai écrit que la programmation
de la premiére table, les suivantes étant du méme tonneau, je vous laisse le soin de les
écrire (il faut bien que vous travailliez un peu : 0) ).

Cay est ! Votre systéme de gestion de base de données est prét a fonctionner. Simple non ?

Le client

Il ne reste plus qu'a programmer I'application cliente, le plus gros du travail en somme. Mais
avec Windev, cela ne devrait pas étre trop compliqué...

La création

Continuons donc notre exemple de location de K7 en créant le code qui nous servira par
exemple a enregistrer un film dans la base de données.

ResCnx = sql Connecte(" MaBase","","")
Si ResCnx = 0 Alors
Erreur ("1 npossi bl e d' accéder a | a base")
Si non
Req = "SELECT MAX( NunfFi) FROMFilm ;"
ResExe = sql Exec( Req, " MaxNuni)
Si pas ResExe Al ors
Erreur ("I npossi bl e d' exécuter MaxNuni')
Si non
sql Prem er (" MaxNuni')
Nunti = Val ( sql col (" MaxNuni', 1)) +1

Fin

sql Fer me(" Maxl d")

N T
Reqg = "INSERT INTO Film( "+. ..

"Nunfi, NonFi, CGenreFi, PrixFi, DescFi) "+ ...
" VALUES( Nunfi "+. ..

""" 4+ NonmFi +. ..

"""+ GenrFO+. ..
"t "+ PrixFo+. L.
n ,Ill+ [bSCFi ) ;ll

fin//
ResExe = sql Exec( Req, "CreationFil n')
Si pas ReskExe Alors
Erreur ("I npossi bl e d' exécuter sql:CreationFilnt)
Fin
sql Ferme(" CreationFil m)
sql Deconnect e()

On le voit, il faut impérativement connecter et déconnecter le client du SGBD a chaque
requéte. Cela sécurise la base en cas de déconnexion accidentelle (coupure de courant par
exemple). Bien sOr dans le code ci-dessus, il y a deux requétes successives. La
déconnexion a donc lieu a la fin de la seconde requéte. Remarquons que la premiére
requéte sert a récupérer le dernier numéro de film (le plus grand MAX). Ce numéro est
ensuite incrémenté de un pour créer le nouveau film. Vous noterez enfin que les chaines
sont obligatoirement cernés de c6te (') et que j'ai volontairement laissé un espace a la fin de
chaque chaine. En effet les SGBD ne comprennent pas une chaine vide qu'il assimile a une
double cote ().
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La modification

Voici maintenant le code pour modifier les informations contenu dans la table Client.
Imaginons que le client n° 254 ait changé de nom et d'adresse

ResCnx = sql Connecte(" MaBase","","")
Si ResCnx = 0 Alors
Erreur ("1 npossi bl e d' accéder a | a base")

Si non
Req = "UPDATE Cient SET "+...
"Nonl = 'Nouveau nom, "+...
"Adrd = 'Nouvell e adresse' "+...
"WHERE NunCl = 254 ;"
/1

ResExe = sql Exec(Req,"MajCient")
Si pas ResExe Alors
Erreur ("I npossible d' exécuter sql: Magjdient ")
Fin
sql Ferme(" MajClient")
sql Deconnect e()

Vous noterez qu'il faut bien préciser dans la clause WHERE le numéro de client. Sans quoi,
vous mettrez a jour l'intégralité de la table avec les mémes informations.

Larecherche

Bien entendu, le plus important dans une application est de pouvoir extraire les données
dans n'importe quel ordre et n'importe quel sens. Pour cela, le SQL se révéle étre d'une
grande souplesse. En voici quelques exemple :

Je souhaite connaitre tous les genres de film et les mettre dans une liste.
ResCnx = sql Connecte(" MaBase","","")
Si ResCnx = 0 Alors
Erreur ("1 npossi bl e d' accéder a | a base")
Si non
Req = "SELECT DI STINCT GenreFi FROMFilm ;"

ResExe = sql Exec( Req, "Li steGenre")
Si pas ResExe Alors
Erreur ("I npossi bl e d' exécuter sql:ListeGenre")
Si non
Sql Prem er (" Li steGenre")
Tant Que pas sql . endehors
Li st eAj out e(" MaLi ste", sqgl Col ("ListeCGenre", 1)
Sql Sui vant (" Li st eGenre")
Fin //de Tant Que
Fin //de ResExe
sql Ferne(" Li steGenre")
Fin //de ResCnx
sql Deconnect e()

Je souhaite connaitre les noms des clients ayant loué des films pendant le mois de janvier
ainsi que le nom des films et les mettre dans une table mémoire.

ResCnx = sgl Connect e(" MaBase","","")
Si ResChx = 0 Alors
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Erreur ("1 npossi bl e d' accéder a | a base")
Si non
Req = "SELECT NonCl, NonFi " + ...
"FROM dient C, FilmF, Location L " + ...
"WHERE DdebLo >= '20000101" " + ...
“AND DfinLo <= '20000131" " + ...
"AND C. NunC = L.Numd " + ...
"AND F. NunFi = L.NunFi ; "
/1
ResExe = sgl Exec( Req, "LocJanv")
Si pas ResExe Al ors
Erreur ("I npossi bl e d' exécuter sql:LocJanv")
Si non
Sql Tabl e( " MaTabl e, "LocJanv")
Fin //de ResExe
sql Ferme(" LocJanv")
Fin //de ResCnx
sql Deconnect e()

Vous noterez que la table doit comporter le nombre exact de colonnes renvoyé par la
requéte. Dans notre exemple, la table MaTabl e devra donc avoir deux colonnes pour
accueillir le nom du client et le nom du film.

Les outils

Bien sdr, connaitre le SQL est assez facile, en revanche construire une requéte peut parfois
s'avérer ardu. C'est pourquoi, je vous recommande des petits logiciels de conception
graphique de requéte. Si vous avez installé sur votre ordinateur, le pack Microsoft Office
(version 95 ou ultérieur), vous pouvez utiliser MS-Query. Dans le cas contraire, je vous
recommande WinSql qui est un graticiel (freeware) fort bien fait, Iéger et téléchargeable sur
Internet a l'adresse http://www.imranweb.com.

Limite d'Access

Comme je vous l'ai dit plus haut, Access est un SGBD de qualité facile a utiliser mais
malheureusement qui n'a pas été congu pour un accés multi-utilisateurs. Ainsi la commande
sqlBloque ne fonctionne pas lorsque vous essayez de verrouiller les enregistrements que
Vous souhaitez mettre a jour.

Pourtant, j'ai développé pour ma part plusieurs applications en réseau avec accés d'une
dizaine de personnes sur le systeme de gestion de base de données Access. Comment ? En
ajoutant a chaque table, un champ Verrou qui permet de bloquer logiguement
I'enregistrement. A cela, j'ajoute une table Login qui comporte la liste des personnes
accédant a la base.

Mécanisme de verrouillage

Le mécanisme de verrouillage de la base se décompose comme suit :

1. L'utilisateur s'identifie au niveau de I'application.

2. L'application récupére l'identifiant de I'utilisateur par un SELECT dans la table Login.

3. Lorsque l'utilisateur passe dans un module ou une requéte d'écriture sera exécutée, une
requéte dit de verrouillage est d'abord appliquée.

4. Une requéte SELECT récupere la ligne d'enregistrement voulue avec son champ Verrou.
Si le champ Verrou est a zéro, c'est que I'enregistrement est libre.
6. Une requéte UPDATE met a jour le champ Verrou avec l'identifiant utilisateur.

i
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7. Le programme se déroule ensuite de maniére classique.

8. A la fin, une nouvelle requéte UPDATE met a jour le champ Verrou en le remettant a
zéro.

Contrble des verrous

Dans le cas ou un utilisateur veut accéder a un enregistrement en cours d'utilisation,
I'application va récupérer un champ Verrou différent de zéro (étape 4). On peut alors tout a
fait gérer une boite de dialogue par exemple, qui renvoie l'information que I'enregistrement n
est bloqué par I'utilisateur X.

Le probléme principal est le cas ou l'utilisateur est sortie anormalement de I'application
(coupure de courant) en laissant I'enregistrement verrouillé. La encore, il suffit de faire un
contréle supplémentaire (étape 4) pour que l'utilisateur puisse ouvrir un enregistrement qu'il
a précédemment bloqué.

Configuration

Avant de mettre en chantier votre application, vous devez penser en terme de performance.
Le principal inconvénient du C/S est sa gourmandise en bande passante réseau. Il ne faut
surtout pas raisonner en nombre d'utilisateurs. Combien de fois, ai-je entendu "j'ai une
grosse application avec plusieurs dizaines d'utilisateurs”. Or sur 50 utilisateurs seulement
une petite dizaine vont réellement écrire dans la base, les autres ne feront que de la
consultation. Dans un cas comme celui la, on réduit alors considérablement le nombre de
transactions lourdes (action d'écriture). Bref, avant de demander une configuration mastoc
de plusieurs kilos francs, assurez-vous que vous ne surdimensionnez pas.

Comme je l'ai déja dit, j'ai déja fait tourné de nombreuses applications avec par exemple une
gestion bibliothécaire (prét de livres) en configuration C/S Access sur réseau Novell pour une
quinzaine d'utilisateurs. Sur ces quinze utilisateurs seulement cing réalisaient les opérations
de prét et donc d'écriture sur le SGBD. La base supporte aujourd’hui plus de 15.000
références et 5.000 clients sans aucun probléme. Le colt a été divisé par 10 par rapport a
une solution sous Oracle.

Bien sdr pour des solutions plus lourdes, je porterai mon choix sur de véritables SGBD.
Oracle ou Sybase sont les deux grands ténors du marché. Leur réputation réconforte le
client mais ils sont souvent a un co(t prohibitif pour une petite structure. Il existe donc des
SGBD en open source comme PostGres ou MySQL, ceux-ci sont inconnus du grand public
mais en revanche gratuit. A vous de convaincre.

Mais je ne négligerai pas non plus le serveur sur laquelle tournera la base. Si Windows NT
est facile a gérer, il est nettement insuffisant pour des bases a plus de 100 utilisateurs, en ce
cas il vaut mieux porter sa solution sous Unix ou AS400 capable de supporter plusieurs
centaines de personnes.

Conclusion

Voila, vous savez maintenant l'essentiel de la programmation en mode client/serveur. Je
vous conseille de démarrer par une petite application afin de vous familiariser avec le
langage SQL. Bon courage !

Page 10/11



La programmation en client/serveur sous Windev

Copyright

Toutes les marques citées dans le présent document sont déposées par leurs sociétés
respectives. L'auteur décline toute responsabilité quant a la mauvaise utilisation qui pourrait
étre faite des informations contenues dans ce document.

Toute reproduction interdite méme partielle sauf autorisation de I'auteur.

© Cyril Beaussier - cyril.beaussier@mail.dotcom.fr

Création initial : 28 février 2000.

Derniere date de révision : 06 juin 2001.
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