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R�esum�e

Afin d’améliorer la qualité de leur développement logiciel, les PME ne peuvent utiliser facile-
ment des modèles, tels que CMMI et SPICE, dont la taille et la complexité rendent l’utilisation
lourde et coûteuse. Le modèle OWPL a dès lors été développé afin de permettre à ces petites
structures de réaliser une démarche d’évaluation et d’amélioration de leurs processus logiciels.

Cependant, OWPL a été initialement conçu sur base des méthodes disciplinées, mais les
pratiques Agile sont de plus en plus répandues auprès des PME, et une adaptation du modèle
OWPL à ces pratiques Agile s’est donc avérée nécessaire.

Dans ce mémoire, nous décrirons notre expérimentation du modèle OWPL avec deux petites
entreprises québécoises. Ensuite, nous proposerons une adaptation du modèle OWPL dans les
contextes Agile. Cette adaptation permet de pouvoir évaluer la proportion agilité-discipline
actuelle de l’organisation afin de l’améliorer en tenant compte de son contexte et de ses objectifs.

Abstract

In order to improve their software development quality, VSEa, can’t easily use models such
as, CMMI and SPICE, with a size and complexity that make utilization hard and expensive.
Therefore OWPL model was developed in order to allow these VSE to perform a software
process assessment and a software process improvement.

However, OWPL was initially based on plan-driven methods, but Agile practices are more
and more used by VSE, and an improvement of the OWPL model with these practices is needed.

In this thesis, we’ll describe our experimentation of the OWPL model with two VSE from
Quebec. Then, we’ll provide an improvement of the OWPL model with the Agile context. This
adaptation allows to assess the current agility/plan-driven balance of the organization in order
to improve it to better fit the organization’s context and goals.

aVery Small Enterprises
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5.2 Application de la nouvelle démarche . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

5.2.1 Questionnaire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
5.2.2 Analyse des informations . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
5.2.3 Analyse du contexte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

5.3 Conclusion . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

Conclusion et travaux futurs 63

Bibliographie 65

III Annexes 69

A Plan d’action - Logilys 1

B Plan d’action - Quartier g�en�eral de l’URSC-E 21

C Solution qualit�e - Logilys 37

D Gestion des changements - Logilys 101

E Questionnaire de la micro-�evaluation - Open Engineering 169

viii



Table des �gures
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Introduction

Dans l’ingénierie du logiciel, les méthodes disciplin�ees sont généralement considérées comme
garantes d’un bon développement pour la production d’un logiciel de qualité. A l’origine, ces
méthodes approchent le développement suivant un paradigme plus ou moins linéaire et en cas-
cade qui consiste d’abord en l’analyse des exigences suivie de la conception, du codage, des tests
et de la maintenance. Lors du développement, il y a un souci de documentation à chacune des
étapes qui s’accompagne de standards et de processus bien définis que l’organisation supporte et
améliore continuellement. Plus récemment, des processus incrémentaux ont été adoptés par ces
méthodes disciplinées mais toujours avec une forte documentation et traçabilité des exigences,
de la conception et du code.

Les méthodes disciplinées constituent une base traditionnelle pour toute tentative de succès.
Sans la rigueur des ingénieurs, il est possible de réussir occasionnellement grâce au talent naturel,
mais la consistance professionnelle et les perspectives à long terme sont limitées. La discipline
fournit une certaine force et un certain confort qui permettent de supporter le travail lorsque
les choses deviennent difficiles ou qu’un événement non attendu se présente.

Alors que la discipline renforce, l’agilité libère et invente. Elle permet aux ingénieurs de
s’adapter aux technologies et aux besoins changeants. Les méthodes Agile s’ajustent aux nou-
veaux environnements, réagissent et s’adaptent, tirent profit des opportunités non attendues,
et mettent à jour la base d’expérience pour le futur.

L’environnement dans lequel les logiciels sont conçus a changé. Les systèmes logiciels sont de
plus en plus larges et complexes, les composants commerciaux prêts à l’emploi jouent des rôles
plus significatifs, et les changements dans les exigences sont de plus en plus fréquents. En outre,
les logiciels sont omniprésents, ce qui rend leurs aspects de qualité et d’utilisabilité encore plus
critiques.

Le monde du développement logiciel traditionnel, caractérisé par l’ingénierie et les pro-
cessus, gère ce changement d’environnement en comptant sur la prévoyance des architectures
à développer et à appliquer. Dès lors, ces architectures peuvent souvent gérer le changement
avant qu’il n’affecte le système. Ces méthodes disciplin�ees se focalisent donc sur la qualité du
logiciel et surtout sur la prévision de leurs processus.

A l’inverse, les méthodes Agile encouragent les développeurs à abandonner les processus
lourds et à accepter le changement grâce au concept d’agilité et à un esprit plutôt adaptatif que
prédictif.
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La plupart des modèles et standards d’évaluation des processus logiciels, qui utilisent des
méthodes disciplinées, se focalisent principalement sur les moyennes et grandes entreprises,
compliquant ainsi leur application effective et efficiente dans les petites entreprises de logiciels à
cause de leurs caractéristiques spécifiques et de leurs limitations. En effet, les PME ne peuvent
utiliser facilement des modèles, tels que CMMI et SPICE, dont la taille et la complexité rendent
l’utilisation lourde et coûteuse. La structure de ces modèles n’est pas applicable aux petites en-
treprises car elle définit un grand nombre d’informations, de processus et d’attributs. En outre,
l’intervention d’experts en amélioration des pratiques logicielles représente un coût considérable
pour les PME, en terme financier, en personnes et en ressources.

Les petites entreprises de logiciels font donc face à des problèmes similaires à ceux des
grandes entreprises en ce qui concerne l’amélioration de la qualité logicielle et l’évaluation des
processus. La différence principale est que ces petites entreprises manquent souvent de ressources
spécialisées ou de ressources compétentes pour résoudre ces problèmes.

De par des structures légères, des équipes de petites tailles, et un mode de fonctionnement
différent de celui des grandes entreprises, il est nécessaire pour les PME, que les modèles tra-
ditionnels soient adaptés à leur contexte. Le modèle OWPL a dès lors été développé afin de
permettre une évaluation rapide et légère des pratiques logicielles d’une organisation, et la re-
commandation de bonnes pratiques qui permettront l’amélioration des processus logiciels.

OWPL ayant initialement été conçu sur base des méthodes disciplinées, et, les pratiques Agile
étant de plus en plus répandues auprès des PME, une approche qualité dans ces contextes semble
pertinente et une adaptation du modèle OWPL à ces pratiques Agile s’avère donc nécessaire.
Ces pratiques ont, dès lors, été intégrées dans une version de la micro-évaluation du modèle et
la possibilité de dresser un profil � Agile � y a été ajoutée.

Cependant, l’évaluateur réalisant généralement de manière informelle l’analyse du contexte
de l’organisation évaluée (taille, maturité, objectifs), de par son expertise difficile à formaliser,
un guide lui permettant de pouvoir analyser plus formellement ce contexte l’aiderait à adapter
correctement la méthodologie en fonction du contexte rencontré.

L’objectif de ce mémoire est double :

– Premièrement, il s’agit d’exp�erimenter le modèle OWPL avec deux petites entreprises
québécoises, afin d’améliorer leur processus logiciel. Cette expérimentation servira de base
au deuxième aspect de l’objectif.

– Deuxièmement, il s’agit de proposer une adaptation du modèle OWPL dans les contextes
Agile. Cette adaptation permet de pouvoir évaluer la proportion agilité-discipline actuelle
de l’organisation afin de l’améliorer en tenant compte de son contexte et de ses objectifs.
En effet, de la discipline stricte sans agilité entrâıne de la bureaucratie et de la stagnation,
tandis que de l’agilité sans discipline traduit un enthousiasme tranquille et prématuré.
Tout bon développement de logiciel dans un environnement changeant requiert, dès lors,
de l’agilité et de la discipline. Une entreprise doit donc comprendre ces deux concepts
dans des proportions relatives à ses objectifs et à son environnement.
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Ce mémoire se divise en deux grandes parties. La première partie, � Contexte général �,
constitue l’état de l’art sur la qualité des processus logiciels et sur les développements Agile.
Elle permet d’assurer la compréhension du sujet et d’introduire les notions utilisées dans les
parties suivantes.

La deuxième partie, � Contexte spécifique �, aborde dans un premier chapitre, l’expérimenta-
tion du modèle OWPL avec deux petites entreprises québécoises, et les observations déduites
de cette expérimentation. Ensuite, le second chapitre décrit l’adaptation proposée du modèle
OWPL dans les contextes Agile. Enfin, le troisième chapitre décrit l’expérimentation de l’adap-
tation proposée auprès d’une PME wallonne et la critique du travail réalisé.

Nous terminerons par la conclusion du présent mémoire et nous aborderons des pistes de
travaux futurs qui pourraient aider à améliorer la démarche OWPL.
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Première partie

Contexte général

1





Chapitre 1
Qualit�e des processus logiciels

1.1 Introduction

Une approche processus est une approche qui permet à une organisation de gérer ses acti-
vités et de mâıtriser les interactions entre ses processus internes. Un processus est défini comme
un ensemble de ressources et d’activités corrélées qui transforment des entrées en sorties, ces
ressources pouvant inclure le personnel, les équipements, la technologie et la méthodologie.

Dans l’ingénierie du logiciel, un processus logiciel est une séquence d’étapes réalisée dans un
but précis, comme, par exemple, le développement d’un logiciel.

Afin de demeurer compétitives, les entreprises ont besoin de processus de développement lo-
giciels efficients et rentables, leur permettant de développer des produits de qualité. Il est donc
nécessaire pour ces organisations de pouvoir �evaluer et am�eliorer leurs processus logiciels [7, 26].

En vue d’améliorer les processus logiciels de l’organisation, ceux-ci doivent avoir été évalués
au préalable. L’�evaluation des processus logiciels (Software Process Assessment (SPA)) consiste
en l’évaluation d’une organisation logicielle qui permet de conseiller ses gestionnaires et pro-
fessionnels sur les manières d’améliorer leurs opérations. Une telle évaluation aide à détecter
les secteurs qui devraient être améliorés et ceux qui fourniraient le plus de bénéfices une fois
l’amélioration réalisée. Il existe trois types d’évaluation [14] :

– Evaluation bas�ee sur les autres organisations : l’organisation est comparée à d’autres, ce
qui permet de tirer profit des perspectives extérieures sur les pratiques et d’assurer que
les bonnes pratiques sont découvertes, analysées, adoptées et mises en application.

– Evaluation bas�ee sur les mod�eles : l’organisation est ici comparée à un ou plusieurs modèles
de bonnes pratiques, appelés � modèles de maturité �.

– Evaluation bas�ee sur les objectifs de l’organisation : cette approche participative se foca-
lise sur ce qui est unique à chaque organisation, à savoir, ses besoins spécifiques et ses
objectifs. Elle prend moins de temps que l’évaluation basée sur les autres organisations et
est plus appropriée que celle basée sur les modèles.
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L’am�elioration des processus logiciels (Software Process Improvement (SPI)) constitue une
stratégie d’intervention qui implique des changements continus et incrémentaux à l’organisation
et à ses processus. Cette démarche vise donc à améliorer les processus logiciels d’une organisa-
tion en agissant sur diverses variables [14] :

– Visibilit�e : le processus est visible.

– Discipline : tout le monde suit le même processus comme norme.

– Institutionnalisation : le processus est exigé par des politiques organisationnelles.

– Support des gestionnaires : le processus est supporté, à la fois, par les gestionnaires de
l’organisation, et, par les gestionnaires du projet de développement.

1.2 Modèles de maturité

Un modèle de maturité contient un ensemble organisé de processus et de pratiques infor-
matiques tirés de l’état de l’art. Ce modèle constitue une vue � idéalisée � et est utilisé comme
référentiel dans le cadre d’une démarche d’amélioration (SPI) ou d’évaluation (SPA) de proces-
sus.

Le succès d’une telle démarche est favorisé si l’organisation effectue, par rapport à son
contexte et à ses ressources disponibles, le bon choix de référentiel parmi les différents modèles
et standards disponibles sur le marché. Remarquons que le choix peut parfois être imposé par
le client ou tout autre donneur d’ordre, qui souhaite que tel modèle ou tel standard soit utilisé.
Il peut également être imposé par les choix préalables de l’organisation ou d’un groupe plus
grand dont elle fait partie. En effet, si un modèle ou un standard particulier a déjà été adopté,
la démarche d’amélioration doit s’y conformer.

1.2.1 SW-CMM 1.1

Capability Maturity Model for Software (SW-CMM) [14], développé par le Software Engi-
neering Institute (SEI) de la Carnegie Mellon University, est un modèle qui décrit les étapes
à travers lesquelles les organisations de logiciels évoluent lorsqu’elles définissent, implantent,
mesurent, contrôlent et améliorent leurs processus logiciels. Il décrit aussi bien les pratiques
d’ingénierie du logiciel que les pratiques de gestion de projet et de gestion de processus.

Ce modèle définit une échelle de mesure de 5 niveaux de maturit�e pour le processus logiciel
d’une organisation (Figure 1.1). Un niveau de maturit�e est un niveau bien défini qui évolue vers
la réalisation d’un processus logiciel mature. Chaque niveau de maturit�e contient un ensemble
limité de processus (Key Process Area (KPA)) et indique un niveau de capacit�e de processus.
Plus l’organisation grimpe dans les niveaux de maturit�e, plus la capacit�e de processus augmente.

La capacit�e de processus est l’ensemble des résultats attendus qui peuvent être réalisés en
suivant le processus. Pour atteindre le niveau de maturit�e supérieur, il faut satisfaire tous les
objectifs de tous les KPA du niveau auquel l’organisation se trouve. Le modèle spécifie 18
KPA répartis sur les 4 derniers niveaux de maturit�e. Chaque KPA identifie un sous-ensemble
d’activités connexes qui doivent permettre d’atteindre des objectifs précis pour augmenter la
capacit�e de processus.
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Fig. 1.1 – Niveaux de maturité

1.2.2 SPICE

ISO/IEC 15504, aussi connu sous le nom de Software Process Improvement and Capability
dEtermination (SPICE) [14], est un standard international développé conjointement par l’Inter-
national Organization for Standardization (ISO) et l’International Electrotechnical Committee
(IEC) afin de fournir une structure pour l’évaluation des processus logiciels. Cette structure peut
être utilisée par des organisations impliquées dans la planification, la gestion, la supervision, le
contrôle et l’amélioration de l’acquisition, l’approvisionnement, le développement, l’opération,
l’évolution et le support de logiciel.

Dans sa version de 1998, ISO/IEC 15504 est divisé en 9 parties. La première partie explique
les concepts et donne un aperçu de la structure.

La deuxième partie concerne le modèle de référence qui est composé de deux dimensions :
une dimension de processus et une dimension de capacit�e. La dimension de processus spécifie le
contenu et les objectifs mesurables des processus ainsi que les résultats attendus attestant de leur
exécution. La dimension de capacit�e contient une série d’attributs des processus représentant les
caractéristiques mesurables nécessaires à leur gestion et leur amélioration. Ce modèle définit 6
niveaux de capacit�e sur lesquels sont répartis les 9 attributs de processus. Un niveau de capacit�e
représente donc un ensemble d’attributs qui agissent ensemble pour fournir une amélioration
majeure dans la capacité à exécuter un processus, la capacité du processus étant déterminée en
fonction des résultats produits par son exécution.

Les troisième et quatrième parties fournissent un guide pour réaliser une évaluation des
processus. La cinquième partie fournit un modèle d’évaluation détaillé basé sur le modèle de
référence. La sixième partie décrit la compétence requise par les experts pour l’évaluation. La
septième partie fournit un guide pour réaliser une amélioration des processus. La huitième partie
fournit un guide pour déterminer la capacité des processus d’un fournisseur. La neuvième partie
contient une liste de vocabulaire.
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1.2.3 CMMI

Capability Maturity Model Integration (CMMI) [14, 25], développé par des membres de l’in-
dustrie, du gouvernement, et du SEI, consiste en une structure qui intègre plusieurs modèles,
concernant des disciplines différentes telles que l’ingénierie du logiciel, l’ingénierie des systèmes,
la gestion des sous-traitants, et le développement de processus et de produits intégrés. Le but
de CMMI est d’améliorer l’utilisation des modèles de maturité pour l’ingénierie du logiciel ainsi
que pour les autres disciplines en profitant des bonnes pratiques des différents modèles.

Il existe deux types de représentations pour la structure de CMMI : �echelonn�ee et continue.
Chacune de ces représentations va permettre à une organisation de poursuivre des objectifs
d’amélioration différents. Remarquons que ces deux représentations ne diffèrent que par leur
présentation et non par leur contenu.

La représentation �echelonn�ee, comme pour SW-CMM, fournit une séquence bien définie
d’améliorations, chacune servant de base pour la suivante. Elle permet la comparaison entre or-
ganisations par l’intermédiaire des niveaux de maturit�e qui résument les résultats de l’évaluation.

La représentation continue, comme pour SPICE, permet de sélectionner l’ordre des améliora-
tions afin de correspondre au mieux avec les objectifs de l’organisation et d’éviter les domaines
à risques. Elle permet les comparaisons entre organisations par domaine de processus et ce grâce
aux niveaux de capacit�e relatifs à ce domaine de processus. Un domaine de processus est un
sous-ensemble de pratiques connexes dans un domaine qui, réalisées collectivement, satisfont un
ensemble de buts considérés comme importants pour l’amélioration dans ce domaine.

1.3 OWPL

Pour les Petites et Moyennes Entreprises (PME), l’inconvénient des modèles d’amélioration
des pratiques logicielles existants, tels que ceux vus précédemment, réside dans leur complexité
à les mettre en oeuvre ainsi que dans leur coût très élevé. Une démarche d’amélioration des
pratiques logicielles, conçue spécifiquement pour ces entreprises, a été développée en 1998, par
le Laboratoire de Qualité Logiciel de l’Université de Namur (LQL), dans le cadre du projet de
l’Observatoire Wallon des Pratiques Logicielles (OWPL) [1, 13, 15, 16, 26]. Elle a été appliquée
avec succès sur des dizaines d’entreprises belges et québécoises, et est toujours en amélioration,
avec la collaboration du Centre d’Excellence en Technologies de l’Information et de la Com-
munication - Wallonie, Belgique (CETIC) et de l’Ecole de Technologie Supérieure - Québec,
Canada (ETS).

L’objectif du projet OWPL est de définir un modèle d’évaluation et d’amélioration des pro-
cessus de production de logiciels adaptés aux petites structures, considérant l’aspect amélioration
comme prépondérant. En s’inspirant des modèles existants, l’idée est de fournir un modèle sim-
plifié qui prend en compte les spécificités des PME wallonnes, à savoir, une taille réduite,
une structure peu complexe, un nombre limité d’acteurs polyvalents et un niveau modeste de
maturité de processus. L’objectif ultime est de prouver la possibilité d’améliorer sensiblement
le niveau de qualité du processus de production des logiciels dans les PME et Très Petites
Entreprises (TPE) sans pour autant pénaliser ces entreprises en les noyant de procédures et
autres tâches administratives.
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1.3.1 Méthodologie

Le modèle OWPL repose sur une démarche graduelle composée de trois étapes (Figure 1.2).
Remarquons que cette démarche n’est pas linéaire, les entreprises peuvent boucler au niveau le
plus approprié en fonction de leur taille et de leur niveau de maturité.

Fig. 1.2 – Démarche graduelle d’évaluation des pratiques logicielles

Etape 1 : Micro-�evaluation

Lors de cette première étape, un questionnaire simplifié appelé micro-évaluation est utilisé
pour collecter des informations sur les pratiques logicielles existantes dans les petites structures
et pour sensibiliser les acteurs des PME aux enjeux de la qualité logicielle. Ce questionnaire
couvre six axes, jugés les plus pertinents et prioritaires pour les organisations cibles, sur base
d’expériences antérieures d’évaluation de processus au sein de PME et correspondant à des
secteurs-clés des niveaux 2 et 3 de CMM.

Cette micro-évaluation permet d’effectuer une première analyse critique de la situation ac-
tuelle, et de définir un plan d’action très générique en fonction des axes évalués, mettant en
évidence les bonnes pratiques déjà existantes ainsi que les pratiques offrant des opportunités
d’amélioration. Cette étape peut être répétée à intervalles réguliers, par exemple tous les 8 mois,
pour mesurer la progression éventuelle du niveau de qualité des pratiques.

Les informations collectées et les conclusions dressées suite à leur analyse peuvent également
déterminer l’étendue et les objectifs d’une évaluation plus approfondie qui sera réalisée en
référence au modèle OWPL qui constitue l’étape suivante de la méthodologie.

Etape 2 : Evaluation OWPL

Les résultats de la dernière micro-évaluation permettent de sélectionner le(s) processus à
analyser plus en profondeur. Le modèle OWPL décompose les pratiques logicielles en 40 pra-
tiques réparties dans 10 processus. L’analyse des pratiques logicielles d’une organisation au
moyen du modèle OWPL permet d’obtenir une description très précise de la réalité, et donc de
formuler une analyse et des recommandations très pertinentes.
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Tout comme la micro-évaluation, l’évaluation OWPL peut être réalisée à plusieurs reprises
pour mesurer l’évolution des pratiques sur une période donnée, et peut également servir de point
d’entrée pour la dernière étape de notre démarche.

Etape 3 : Evaluation SPICE

Quand la taille ou le contexte d’une société justifie la nécessité d’une certification et quand la
société a atteint un niveau de maturité suffisant, une évaluation en référence aux modèles CMM
ou SPICE peut être réalisée. La démarche d’amélioration sera alors structurée en référence à ce
modèle de processus.

1.3.2 Modèles

Mod�ele de micro-�evaluation

La micro-évaluation couvre six axes clés : Assurance Qualité, Gestion des clients, Gestion
des sous-traitants, Gestion de projet, Gestion de produits, Formation et gestion des ressources
humaines.

La micro-évaluation repose essentiellement sur un questionnaire utilisé lors d’une entrevue
avec un représentant de la société évaluée. Cette personne doit avoir une visibilité suffisante pour
être capable de donner des informations objectives au sujet des pratiques de développement et
de gestion de projet au sein de l’équipe concernée.

Le questionnaire comprend seize questions qui couvrent les axes mentionnés ci-dessus, ainsi
que des sous-questions permettant à l’évaluateur de reformuler afin de raffiner les informations
récoltées. Les réponses sont interprétées en référence à une grille d’évaluation figée. Deux types
de questions peuvent être distingués : d’une part, les questions concernant les pratiques générales
de l’organisation sont cotées sur une échelle linéaire en fonction du niveau de qualité de la pra-
tique. D’autre part, les questions concernant les pratiques logicielles sont cotées en référence à
une grille à deux entrées en fonction du niveau de qualité de la pratique ainsi que de son degré
d’institutionnalisation effectif au sein de l’organisation (la pratique est présente seulement sur
certains projets ou sur tous les projets).

La micro-évaluation débouche sur la rédaction d’un rapport d’une vingtaine de pages. Un
rapport type présente d’abord brièvement l’approche, développe ensuite les informations col-
lectées grâce au questionnaire et les résume par rapport aux six axes. Ensuite, ces résultats sont
analysés en fonction du contexte de l’organisation évaluée (taille, objectifs, types de projets)
pour formuler des recommandations qui permettent à la société de mettre en oeuvre un plan
d’action susceptible de produire des résultats rapidement perceptibles, � quick wins �, et donc,
de s’améliorer.

Remarquons que la légèreté de la micro-évaluation repose sur la structure du questionnaire,
mais également sur la possibilité de l’implémenter en n’impliquant qu’une seule personne du
côté de la société évaluée.

Mod�ele OWPL

Le modèle OWPL constitue le composant central de la méthodologie et est composé de
processus, de pratiques et de facteurs de succès (Figure 1.3).
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Fig. 1.3 – Structure du modèle OWPL

L’élément central du modèle OWPL est le processus. Celui-ci est organisé de manière à
répondre à une préoccupation de l’entreprise, et défini en fonction d’un objectif qui contribue
à la réalisation de l’objectif global de l’entreprise. Ces processus sont les suivants : Gestion des
exigences, Planification, Suivi et supervision de projet, Développement, Documentation, Tests,
Gestion de configuration, Gestion des sous-traitants, Gestion de la qualité, et Capitalisation des
acquis. Chaque processus est composé de pratiques (entre 3 et 12) nécessaires pour sa mise en
oeuvre effective et se déroule dans un environnement où des facteurs de succ�es garantissent sa
performance.

Une pratique est une activité d’ingénierie qui contribue à la réalisation de l’objectif d’un
processus par la création d’un délivrable ou l’amélioration de la capacité du processus. Elle
est définie par son objectif, ses entrées, ses sorties, les ressources qui lui sont assignées et son
poids qui est un indicateur de son importance dans la réalisation des objectifs du processus.
L’évaluation de chaque pratique, c’est-à-dire, la mesure dans laquelle elle atteint ses objectifs,
est réalisée au moyen de questionnaires plus détaillés qui utilisent un mode de cotation similaire
à celui de la micro-évaluation. Chaque pratique est ainsi évaluée, d’une part sur une échelle de
maturité à quatre niveaux, et d’autre part, par rapport à son degré d’institutionnalisation au
sein de l’organisation.
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Les facteurs de succ�es sont des facteurs généraux de l’environnement de l’organisation qui
influencent le succès effectif des processus. Ils comprennent des facteurs de l’organisation, du
management, des facteurs techniques et humains. Chaque facteur de succ�es est évalué sur une
échelle de maturité à quatre niveaux.

1.4 Conclusion

Les bénéfices obtenus, par l’investissement d’une organisation dans l’amélioration de ses pro-
cessus logiciels, sont évidents. Cependant, afin de réussir cette démarche d’amélioration, il est
essentiel de choisir le modèle ou la norme qui correspond le mieux au contexte de l’organisation.

Les modèles et normes les plus connus, tels CMMI et SPICE, sont le plus souvent utilisés par
des moyennes et grandes entreprises qui s’en accommodent parfaitement. Par contre, dans la
plupart des PME et TPE, les pratiques logicielles sont loin d’être bien définies et le manque de
ressources disponibles compromet le succès des approches d’amélioration des processus logiciels
basées sur ces référentiels bien connus.

La démarche OWPL complète, comprenant la démarche graduelle et les différents modèles,
a été développée pour apporter une solution aux problèmes des organisations qui ont un niveau
de maturité faible et des ressources limitées, mais qui ont un besoin réel et rapide d’amélioration.

Cette démarche offre donc la possibilité aux PME d’améliorer leurs processus logiciels grâce
à une approche ciblée qui permet de produire des résultats rapidement perceptibles sans in-
vestissement important. Elle repose sur l’hypothèse que toute activité d’une entreprise doit
être effectuée dans l’optique de la réalisation des objectifs de l’entreprise. En outre, elle est
compatible avec la plupart des modèles classiques tels CMM, dans lesquels le principe de l’ap-
proche graduelle est intégrée également. Cependant, l’utilisation d’un sous-ensemble détaillé et
explicitement séparé de pratiques correspondant aux premiers niveaux CMM et la réalisation
d’un modèle de référence spécifique se sont avérés efficaces, même au sein de (très) petites
organisations.
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Chapitre 2
D�eveloppement Agile

2.1 Introduction

Fin des années 1990, plusieurs méthodologies ont commencé à attirer l’attention du public.
Chacune avait une combinaison différente d’anciennes et de nouvelles idées. Cependant, elles
soulignaient toutes l’importance d’une étroite collaboration entre l’équipe de programmeurs et
les experts des affaires ; une communication face à face (considérée comme plus efficace qu’une
communication écrite) ; un apport fréquent de nouvelle valeur ajoutée pour les affaires ; des
équipes fortes et autonomes ; des manières de gérer le code et l’équipe afin d’éviter que les
changements d’exigences inévitables ne posent problème.

Ces méthodes de développement de logiciel, dites � Agile �1 [2, 11, 14], tentent d’offrir
une réponse à la communauté des affaires désireuse d’avoir des processus de développement
de logiciel plus légers, plus rapides et plus adaptatifs que les processus de développement dit
� disciplinés �, considérés comme parfois trop lourds.

2.2 Contextes du développement Agile

Le � mouvement Agile � dans l’industrie du logiciel a vu le jour en 2001 lors de la publi-
cation, par un groupe de praticiens et de consultants, du � Manifeste pour le Développement
Agile de Logiciels � [2, 6, 14]. Ce manifeste met en avant des valeurs centrales auxquelles la
communauté Agile adhère :

– les individus et les interactions davantage que les processus et les outils.

Le mouvement Agile met l’accent sur le rôle humain et la relation des développeurs de
logiciel plutôt que sur des processus institutionnalisés et des outils de développement.
Dans les pratiques Agile existantes, cela se manifeste par des collaborations étroites in-
tra/inter équipes, des environnements de travail concentrés et divers moyens permettant
de renforcer l’esprit d’équipe.

1Qui a de la facilit�e et de la rapidit�e dans l’ex�ecution de ses mouvements ; prompt dans les op�erations intel-
lectuelles. (dictionnaire Robert)
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– les logiciels fonctionnels davantage que la documentation compréhensive.

L’objectif vital d’une équipe de développement de logiciel est de continuellement pro-
duire, à intervalles réguliers, des nouvelles versions de logiciel testées et opérationnelles.
Les développeurs doivent garder le code le plus simple possible et techniquement aussi
avancé que possible, limitant la charge de documentation au strict nécessaire.

– la collaboration avec le client davantage que la négociation de contrat.

La relation et collaboration étroite entre les développeurs et les clients est préférée à une
relation contractuelle figée. Cependant, un contrat clair est nécessaire et le processus de
négociation doit être continu. Ce processus est donc vu comme un moyen de parvenir à une
collaboration viable et de la maintenir. D’un point de vue des affaires, le développement
Agile se focalise sur l’apport de valeur ajoutée dès le début du projet et sur la réduction
des risques de non conformité par rapport aux exigences.

– la r�eponse au changement davantage que le suivi d’un plan.

Le groupe de développement, comprenant les développeurs du logiciel et les représentants
du client, doit être bien informé, compétent et autorisé à effectuer des changements, des
ajustements, qui émergeraient pendant le cycle de vie du processus de développement.
Cela signifie que les participants sont préparés à réaliser ces changements et que ces der-
niers sont prévus contractuellement.

Les méthodes Agile se focalisent sur l’efficacité et la manoeuvrabilité et considèrent les
humains comme étant les premiers facteurs de réussite d’un projet. Elles utilisent donc des
règles légères, mais suffisantes pour la gestion du projet, ainsi que des règles orientées sur
l’humain et la communication.

2.2.1 Caractéristiques principales

Une méthode Agile doit avoir les caractéristiques suivantes [2, 14] :

– développement itératif.

Un développement itératif est une approche utilisée pour développer du logiciel au cours
de laquelle l’ensemble du cycle se compose de plusieurs itérations successives. Chaque
itération est considérée comme un mini projet qui peut être composé de ses propres
phases d’analyse des exigences, de conception, de programmation et de test. A la fin
d’une itération, une partie du système, qui est stable, intégrée et testée, est considérée
comme potentiellement livrable et représente donc une version du système.

– développement incrémental.

Un développement incrémental signifie que l’on élabore le logiciel petit à petit, par
incréments de fonctionnalités successifs. Il faut donc attribuer des priorités aux fonc-
tionnalités, et ce, soit en donnant la priorité aux éléments du système les plus risqués à
développer, soit aux éléments qui apportent le plus de valeur ajoutée au client ou soit
encore, en combinant les deux s’il n’y a pas de conflit. Le client est, dès lors, activement
impliqué dans la spécification, la priorité et la vérification des exigences.
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– auto-organisation.

L’équipe choisit la meilleure façon de gérer le travail.

– émergence.

Les processus, principes et structures de travail sont mis en place durant le projet plutôt
qu’avant.

2.2.2 Concepts fondamentaux

Plusieurs concepts se retrouvent dans la plupart des méthodes Agile [2, 8, 14] :

– accepter le changement.

Considérer le changement comme un allié plutôt que comme un ennemi. Cela permet plus
de créativité et de valeur ajoutée pour le client.

– cycle itératif court.

Planifier plusieurs itérations avec un intervalle de temps assez court entre chacune, for-
cer l’implémentation des fonctions les plus prioritaires, délivrer rapidement de la valeur
ajoutée au client.

– conception simple.

Limiter la conception à ce qui est actuellement développé, car le changement est inévitable
et la planification des fonctions futures est une perte de temps.

– restructuration.

Restructurer le logiciel pour supprimer les éléments en double, améliorer la communica-
tion, simplifier le code, ou encore, ajouter de la flexibilité sans changer le comportement
du programme.

– programmation à deux.

Un style de programmation dans lequel deux programmeurs travaillent côte à côte sur un
ordinateur, en collaborant pour le même travail de conception, d’algorithme, de code ou
de test.

– révision d’itération.

Réviser l’itération qui se termine du point de vue de l’efficacité du travail réalisé, des
méthodes utilisées et des estimations. La révision permet l’amélioration de l’équipe et
l’estimation des itérations futures.
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– connaissance tacite.

Etablir et mettre à jour la connaissance du projet dans la tête des participants plutôt que
dans des documents.

– développement orienté par les tests.

Les tests de modules et de méthodes sont écrits au fur et à mesure par les développeurs et
les clients, avant et pendant le codage. Cela permet d’avoir des cycles d’itération courts.

2.3 Principales méthodes Agile

2.3.1 Extreme Programming (XP)

Mise au point par Kent Beck comme alternative aux cycles de développement longs des
modèles traditionnels, cette méthode [2, 3, 4, 5, 14, 18] a été élaborée à partir de pratiques déjà
existantes qui se sont révélées efficaces dans des processus de développement logiciel précédents.
Elle fut formalisée après plusieurs utilisations dont les données ont été collectées. Le terme
� Extrême � vient du fait que les pratiques et principes de bons sens sont poussés à l’extrême.

Processus

Le cycle de vie de XP (Figure 2.1) consiste en 5 phases : Exploration, Planning, Iterations
to Release, Productionizing, Maintenance and Death.

Fig. 2.1 – Cycle de vie du processus XP
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– Exploration

Le client écrit les � story cards � avec les exigences à inclure dans la première version
du système. Chaque story card décrit une fonctionnalité du futur système. L’équipe de
projet se familiarise avec les outils, la technologie et les pratiques qui seront utilisés. Un
prototype est construit afin de tester les technologies à utiliser et d’explorer les possibi-
lités d’architectures. La phase d’exploration varie de quelques semaines à quelques mois
en fonction de la mâıtrise de la technologie par les programmeurs.

– Planification

Cette phase permet de donner des priorités aux story cards et de se mettre d’accord
sur le contenu de la première version. Les programmeurs évaluent d’abord le temps de
développement de chaque story card et le planning est ensuite établi de commun accord
avec le client. La phase de planification dure environ deux jours.

– Iterations vers versions

Cette phase comporte plusieurs itérations avant la première version livrable du système.
Le calendrier prévu, lors de la phase de planification, est divisé en itérations qui durent
de 1 à 4 semaines. La première itération crée un système incluant l’architecture de tout
le système. Le client sélectionne ensuite les stories à inclure dans chaque itération et les
tests fonctionnels créés par le client seront exécutés à la fin de chaque itération. A la fin
de la dernière itération, le système est prêt pour la production.

– Production

Cette phase comprend des tests supplémentaires et des vérifications sur la performance
du système. Il est possible, à cette étape, que de nouveaux changements apparaissent et
la décision de les inclure dans la version courante est alors à négocier avec le client. Les
itérations peuvent aussi passer de 3 semaines à 1 semaine.

– Maintenance et fin

La phase de maintenance commence dès que la première version est produite. Il s’agit
dès lors d’assurer la maintenance de cette version tout en produisant la nouvelle, ce qui
peut amener la productivité à diminuer. Il est également possible d’intégrer de nouvelles
personnes ou de changer la structure de l’équipe.

La phase finale commence dès que le client n’a plus de story à implémenter, à savoir,
lorsque le système satisfait ses exigences fonctionnelles et non-fonctionnelles. La documen-
tation nécessaire du système est alors écrite lorsque le système est stabilisé, c’est-à-dire,
lorsqu’il n’y a plus de changement à apporter à l’architecture, à la conception ou au code.
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Rôles et responsabilit�es

Dans le processus XP, il y a différents rôles à définir pour réaliser les tâches et les objectifs.

– Programmeur

Le programmeur se charge d’écrire les tests et de garder le code le plus simple possible. Il
se doit également de communiquer et de se coordonner avec les autres programmeurs et
le reste de l’équipe.

– Client

Le client écrit les stories, les tests fonctionnels et décide de la réalisation d’une exigence.
C’est le client qui établit les priorités pour les exigences.

– Testeur

Le testeur aide le client à écrire les tests fonctionnels qu’il exécutera par la suite. Il diffuse
les résultats de ces tests et maintient les outils qu’il utilise.

– Traqueur

Le traqueur assure le retour d’information. Pour ce faire, il confronte les estimations de
l’équipe (l’effort) par rapport aux prévisions afin d’affiner les prévisions futures. Il trace
également l’avancement des itérations et vérifie que l’objectif peut être atteint compte
tenu des ressources disponibles et des contraintes de temps.

– Entrâıneur

L’entrâıneur est responsable de l’ensemble du processus. Sa bonne compréhension de XP
lui permet de guider les autres membres de l’équipe.

– Consultant

Le consultant est un membre externe à l’équipe qui possède une connaissance technique
spécifique. Il guide l’équipe dans la résolution de ses problèmes spécifiques.

– Directeur

Le directeur est celui qui prend les décisions en communiquant avec l’équipe du projet
afin de déterminer la situation courante et de distinguer les difficultés ou les déficiences
du processus.

Pratiques

La méthode XP est un assemblage de pratiques existantes en génie logiciel pour réussir
des projets dont les exigences changent constamment et lorsqu’il s’agit d’équipes de petite et
moyenne taille.
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– Jeu de planification

L’objectif de cette pratique est de déterminer rapidement la portée de la nouvelle itération
en combinant les priorités des affaires et les estimations techniques. Il est important d’avoir
un dialogue permanent entre le client et les programmeurs afin d’arriver à un compromis
entre les préoccupations des affaires et celles du technique. La partie des affaires décide de
la portée de l’itération, des priorités, du contenu des versions et de la date des versions.
La partie technique décide des estimations, du processus, de la planification détaillée et
des conséquences techniques des décisions stratégiques prises par les affaires.

– Petites versions

Un système simple est produit rapidement (tous les 2/3 mois). Les nouvelles versions sont
produites parfois quotidiennement mais au moins mensuellement. Cela favorise la gestion
des risques et la forte valeur ajoutée.

– Métaphore

Le système et son fonctionnement sont définis comme une métaphore, ou un ensemble de
métaphores, afin que le client comprenne clairement les éléments principaux du système.

– Conception simple

L’accent est mis sur la conception de solutions les plus simples possibles en supprimant
donc la complexité et les fonctionnalités inutiles.

– Test

Il s’agit de vérifier le bon fonctionnement et la non régression du programme en exécutant
les tests avant de coder et en parallèle au codage.

– Restructuration

Afin de faciliter l’ajout de fonctionnalités, la restructuration de l’architecture et du code
permet de supprimer les duplications, simplifier le système, et ce, tout en faisant en sorte
que les tests soient satisfaits.

– Programmation à deux

Deux programmeurs travaillent sur une machine. L’un écrit le code, tandis que l’autre,
expérimenté et développeur, observe et suggère des solutions. Cela permet d’avoir un
code plus propre et moins d’erreurs de syntaxe. Remarquons que les deux intervertissent
régulièrement les rôles.

– Propriété collective

Tous les membres de l’équipe sont censés connâıtre le code et peuvent le modifier à tout
moment.
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– Intégration continue

Dès qu’un bout de code est stabilisé, il est intégré.

– Semaine de 40 heures

Un maximum de 40 heures de travail par semaine.

– Présence du client

Le client est présent et disponible à temps plein pour l’équipe.

– Standards de codage

Il existe des règles de codage qui sont suivies par les programmeurs.

– Espace ouvert

La préférence est données à une large pièce avec de petits bureaux compartimentés.

– Règles justes

L’équipe suit ses propres règles qui peuvent évoluer en cours de projet.

2.3.2 Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) [2, 14, 19] a été proposé par Philippe Kruchten et Ivar
Jacobsen afin de fournir une méthodologie supportant Unified Modelling Language (UML).
RUP est une méthode commerciale qui propose une approche itérative pour le développement
orienté objet de systèmes et qui se base fortement sur les cas d’utilisation pour modéliser les
exigences. L’approche se focalise sur ses propres méthodes et laisse peu de place à l’intégration
d’autres méthodologies.

Processus

Le cycle de vie d’un projet RUP se divise en quatre phases : Inception, Elaboration,
Construction et Transition (Figure 2.2). Chaque phase se divise en it�erations, chacune devant
produire une partie fonctionnelle du logiciel, et ce, sur une période de 2 semaines à 6 mois.

Chaque itération se divise en 9 activit�es : Modélisation des affaires, Exigences, Analyse
et conception, Implémentation, Test, Gestion de la configuration et du changement, Gestion
du projet et Environnement. Ces activités peuvent se dérouler en parallèle durant une même
itération mais ne sont pas forcément toutes réalisées.
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Fig. 2.2 – Cycle de vie du processus RUP

– Inception

Lors de l’Inception, les objectifs du projet sont établis afin de considérer les besoins de
chaque partie intéressée. Ceci nécessite d’établir les frontières du projet et ses critères
d’acceptation. Les cas d’utilisation critiques sont identifiés et les architectures candidates
du système sont conçues. Des estimations sur le planning, les coûts et la phase suivante
sont également réalisées.

– Elaboration

La base de l’architecture du logiciel est définie lors de la phase d’Elaboration. Le problème
est analysé au regard du système entier à construire et le plan du projet est défini. Le
processus, l’infrastructure et l’environnement de développement sont décrits de manière
détaillée. Les cas d’utilisation, les acteurs ainsi que l’architecture du logiciel sont également
décrits. A la fin de cette phase, une analyse est réalisée pour déterminer le risque, la sta-
bilité architecturale ainsi que la différence entre les ressources planifiées et consommées.

– Construction

La phase de construction procède au développement, à l’intégration et au test des compo-
sants et dispositifs d’application. Cette phase peut être comparée à un processus industriel
où l’accent est mis sur la gestion des ressources, le contrôle des coûts, le contrôle du plan-
ning et la vérification de la qualité. Les résultats de cette phase sont produits rapidement
et en plusieurs versions avant de pouvoir arriver à la version finale.

– Transition

La phase de transition débute lorsque le produit est assez mature pour être distribué
aux utilisateurs. Cette phase comprend du beta testing, des formations à l’utilisateur, des
formations à la maintenance et de la rédaction de documentation pour l’utilisateur.
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Rôles et responsabilit�es

Dans RUP, les rôles sont � orientés activités �, c’est-à-dire, qu’il existe un rôle pour chaque
activité.

– Analyste du processus des affaires

Cet analyste est en collaboration continue avec les membres des affaires de l’organisation
et dirige la définition des cas d’utilisation qui décrivent les processus et acteurs de cette
organisation. Il produit une vue haut niveau des affaires (modèle de cas d’utilisation des
affaires).

– Concepteur des affaires

Le concepteur des affaires divise le modèle de cas d’utilisation des affaires en plusieurs
parties afin d’identifier et de documenter les rôles et entités au sein de l’organisation.

– Réviseur du modèle des affaires

Ce réviseur se charge de réviser les divers artefacts produits par l’analyste du processus
des affaires et par le concepteur des affaires.

– Développeur de cours

Ce développeur produit du matériel de cours pour l’utilisateur tels que des slides, des
tutoriels, des exemples,...

– Toolsmith

Cette personne se charge de développer des outils pour supporter le développement,
améliorer l’automatisation des tâches répétitives et fastidieuses et pour améliorer l’intégra-
tion entre les outils.

Pratiques

RUP met en place une série importante de pratiques. On identifie 6 grandes pratiques.

– Développement itératif du logiciel

Le logiciel est développé en petits incréments et avec des itérations courtes afin de pouvoir
identifier les risques et problèmes le plus tôt possible.

– Gestion des exigences

Identifier les exigences logicielles qui sont susceptibles de changer et qui ont un impact
important sur le système. Une approche disciplinée pour gérer les exigences est donc
requise afin de pouvoir leur donner une priorité, les tracer, les filtrer,...
Cette pratique est considérée comme importante dans RUP.
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– Utilisation d’architectures orientées composants

L’architecture logicielle peut être rendue plus flexible via l’utilisation de composants. En
outre, le développement de composants réutilisables peut potentiellement épargner des
développements futurs.

– Modélisation visuelle du logiciel

Les modèles sont construits car les systèmes complexes sont impossibles à comprendre dans
leur totalité. En utilisant une méthode de visualisation, telle que UML, l’architecture et
la conception du système peuvent être interprétées et communiquées sans ambigüıté à
toutes les parties concernées.

– Vérification de la qualité du logiciel

En faisant des tests à chaque itération, les problèmes peuvent être identifiés très tôt dans
le cycle de développement et donc lorsqu’ils sont les moins coûteux à corriger.

– Contrôle des changements au logiciel

Tout changement aux exigences doit être géré et son impact sur le logiciel doit pouvoir
être tracé. La maturité du logiciel peut aussi être effectivement mesurée par la fréquence
et les types de changements réalisés.

2.3.3 Autres méthodes Agile

Scrum

Scrum [2, 14, 23, 24] est une approche empirique développée pour gérer le processus de
développement. Elle applique les théories de processus de contrôle industriel dans une démarche
qui réintroduit les idées de 
exibilit�e, adaptabilit�e et productivit�e.

Scrum ne définit pas une technique de développement particulière, mais focalise son attention
sur l’interaction et le fonctionnement au sein de l’équipe afin d’assurer la flexibilité du système
dans un contexte très évolutif.

Crystal family of methodologies

Crystal family [2, 14], mise au point par A. Cockburn, inclut un ensemble de méthodologies
pour sélectionner la méthode la plus adaptée à chaque projet. Les méthodes Crystal ont certains
points communs :

– cycle de développement incrémental (durée maximale de 4 mois) ;

– importance de la communication et de la coopération entre les personnes ;

– pas de limitation sur les pratiques de développement, les outils ou produits (utilisation de
pratiques XP et Scrum) ;

– objectifs précisés pour limiter le nombre de produits.
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Feature Driven Development

Feature Driven Development (FDD) [2, 14, 22] est une méthode de développement développée
par Palmer et Felsing. Elle a la particularité de ne pas couvrir tous les aspects du processus de
développement mais de se focaliser sur la conception. Elle a été élaborée pour être compatible
avec d’autres activités liées au développement et à la gestion de projet.

Cette méthode préconise un développement itératif ainsi que l’utilisation des meilleures pra-
tiques utilisées dans l’industrie. En outre, elle favorise une vue qualité produit ce qui nécessite
des livraisons fréquentes de versions afin de vérifier continuellement le produit.

FDD se découpe en 5 étapes séquentielles menant à la réalisation d’une partie du système.
Les étapes 4 et 5 constituent la partie itérative de FDD (Conception et Construction) qui
supporte le développement Agile. Typiquement, une itération dure de 1 semaine à 3 semaines.

Dynamic Systems Development Method

Dynamic Systems Development Method (DSDM) [2, 14, 27] fut élaborée en 1994 par une
communauté de développeurs et constituait la méthode de développement rapide numéro 1 en
Grande-Bretagne.

L’idée principale de DSDM est d’estimer le temps et les ressources disponibles afin de voir ce
qui peut être développé, à l’opposé du point de vue traditionnel, qui estime d’abord le nombre
de fonctionnalités du système pour ensuite estimer les ressources et le temps nécessaire au
développement.

Adaptive Software Development

Adaptive Software Development (ASD) [2, 14, 17] fut développé par James Highsmith et
publié en 2000. ASD se concentre sur les problèmes liés aux développements de systèmes com-
plexes et à l’E-business.

ASD préconise un développement itératif et incrémental avec un prototypage constant. ASD
comporte 3 phases : Speculate (planning), Collaborate (travail en équipe et communication) et
Learn (étude des erreurs). Ces noms de phases ont été choisis pour souligner l’aspect changeant
du processus.
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2.4 Conclusion

Une méthode Agile est caractérisée comme étant [2, 14] :

– incr�ementale et it�erative : des petites versions livrables de logiciel selon des cycles
rapides ;

– coop�erative : les clients et développeurs travaillent ensemble continuellement avec une
forte communication ;

– simple : la méthode est facile à apprendre et bien documentée ;

– adaptative : il est possible de faire des changements de dernière minute.

L’aspect central des méthodes Agile réside donc dans la simplicité et la rapidité. L’équipe de
développement se concentre d’abord sur les fonctions nécessaires permettant ainsi de délivrer,
le plus vite possible, une version du système au client et d’obtenir ses réactions.

Le développement Agile est donc une vision de développement de logiciel qui est principa-
lement centrée sur les personnes.
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Deuxième partie

Contexte spécifique
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Chapitre 3
Interventions dans les organisations

3.1 Introduction

Le premier objectif du mémoire est d’expérimenter le modèle OWPL avec deux petites en-
treprises québécoises. Cette expérimentation a pour optique de servir de base au second objectif
qui consiste en une proposition d’adaptation du modèle OWPL en vue d’améliorer sa démarche.

En effet, expérimenter la démarche OWPL permet, outre une compréhension approfondie et
pragmatique du modèle, de réellement comprendre les différents problèmes auxquels font face
les petites entreprises, ainsi que le contexte dans lequel elles se situent.

Dans ce chapitre, nous résumerons tout d’abord les interventions que nous avons menées
auprès des deux petites entreprises, à savoir, Logilys et le Quartier général de l’URSC-E. Remar-
quons que les détails des interventions sont repris dans les annexes de ce document. Enfin, nous
conclurons avec les enseignements que nous avons pu tirer de l’expérimentation de la démarche
OWPL.

3.2 Logilys

3.2.1 Présentation

Logilys est une entreprise informatique ayant une expertise reconnue dans les domaines de
la consultation, l’analyse et le développement d’applications spécialisées. Elle est composée de
dix employés dont huit en informatique qui oeuvrent depuis juin 2002. Leurs réalisations ont
été développées pour des secteurs d’activités aussi variés que des :

– entreprises manufacturières (meuble, métal, ...) ;

– firmes de génie conseil et de consultation ;

– entreprises de services de location de plateaux, salles, terrains de loisir ;

– organismes de charité.
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La mission de Logilys consiste à aider sa clientèle à demeurer performante et concurrentielle
dans un environnement en constante évolution. Pour ce faire, Logilys se donne comme objectif
de contribuer à l’amélioration de l’efficacité et de l’efficience des processus de gestion en conce-
vant des logiciels apportant de réelles solutions d’affaires.

Ils commercialisent, à ce jour, trois produits :

– PRODOC : ce logiciel fait la gestion de la production et fait de la collecte de données,
produit des rapports ainsi que des statistiques sur la production ;

– PROLOC : ce logiciel fait la gestion de la location pour tous les types de plateaux (salles,
terrains de loisir, arénas, amphithéâtres, piscines,...) ;

– PRODON : ce logiciel fait la gestion des campagnes de sollicitation auprès du public pour
des campagnes de financement d’organismes ou de fondations.

Afin d’élaborer des solutions parfaitement adaptées, ergonomiques et évolutives, Logilys
privilégie une approche consultative en étroite collaboration avec les futurs utilisateurs des ap-
plications informatiques.

En effet, Logilys offre différents services à ses clients :

– CONSULTATION : Logilys permet d’améliorer et d’adapter les trois produits commer-
cialisés. Il est en effet possible pour un client, d’ajouter de nouvelles fonctionnalités sur
les logiciels en place, de créer ou d’améliorer l’interaction avec les autres logiciels, pro-
poser de nouvelles applications répondant mieux aux besoins de l’entreprise en expansion ;

– DEVELOPPEMENT : Logilys peut, après un diagnostic des besoins et de l’environne-
ment d’un client, développer un logiciel spécifiquement conçu pour lui ;

– FORMATION : Logilys offre des sessions de formation adaptées aux besoins des clients ;

– INSTALLATION : Logilys s’occupe de la configuration et du bon fonctionnement de ses
produits dans l’environnement du client.
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3.2.2 Evaluation

La démarche graduelle OWPL a été choisie comme méthodologie d’amélioration des pro-
cessus logiciels. Cette méthodologie vise à rendre l’entreprise consciente des aspects qualité des
logiciels et à initialiser un mécanisme SPI continu qui produira des résultats rapides et tangibles
avec un minimum de ressources.

La première étape de la méthodologie propose une évaluation de l’organisation réalisée grâce
à un questionnaire simplifié, appelé � micro-évaluation �. Les évaluateurs qui ont interrogé les
représentants de chez Logilys, afin de réaliser la micro-évaluation, étaient des étudiants de l’ETS.

Cette micro-évaluation nous a permis d’avoir une première compréhension de l’organisation.
Nous avons étudié ses résultats en fonction des six axes du modèle OWPL, la liste de leurs
forces et faiblesses, et finalement, les pratiques recommandées par les étudiants pour aider l’or-
ganisation évaluée à améliorer ses pratiques et processus existants.

La seconde étape dans la démarche OWPL était de réaliser un plan d’action qui met
en évidence les problèmes importants de l’organisation et des propositions de solution à ces
problèmes. Afin de réaliser ce plan d’action, nous avons analysé l’information collectée par la
micro-évaluation et les conclusions tirées de l’analyse de ces résultats. Nous avons donc réparti
les recommandations provenant de la micro-évaluation selon des objectifs correspondants aux
secteurs-clés des premiers niveaux de CMM, comme par exemple, la gestion des changements,
le gestion de la configuration, etc. Ensuite, nous avons classé les objectifs les plus importants
par ordre de priorité selon notre expertise et nous avons proposé une solution générale pour
chacun d’eux. Pour ce faire, nous avons étudié un ensemble de bonnes pratiques existantes dans
l’ingénierie du logiciel afin de dégager celles qui répondraient le mieux aux objectifs et donc
aux problèmes de l’organisation. Remarquons qu’il était nécessaire de classer ces objectifs afin
de concentrer le travail sur un ou deux des plus importants pour garantir que ces améliorations
soient gérées correctement et qu’elles perdurent.

Le plan d’action de Logilys est repris à l’annexe A de ce document. Ci-dessous, les plus gros
problèmes identifiés dans cette organisation :

1. D�evelopper le bon logiciel : les exigences ne sont pas bien définies et les clients ne sont
pas impliqués dans le processus de développement.

2. G�erer les requêtes de changement : les requêtes de changement ne sont pas bien
définies.

3. Adopter une approche de qualit�e : les activités de qualité sont limitées aux tests et
à la formation des futurs développeurs. En outre, aucune méthodologie de développement
n’a été adoptée et chaque personne est libre d’effectuer la documentation qu’elle juge
nécessaire en ce qui concerne les documents d’analyse.

4. D�elivrer le logiciel �a temps : la planification de projet n’est pas appliquée pour tous les
projets (juste pour les plus importants) et il n’y a aucune façon de vérifier la progression
du projet.

29



5. G�erer la con�guration : aucune gestion des versions de la documentation ou du code
n’est formalisée à l’aide d’un outil prévu à cet effet.

6. G�erer les relations avec les sous-traitants : la sélection des sous-traitants ne passe
pas par un processus décisionnel formel et le suivi complet des sous-traitants est rarement
réalisé.

Ci-dessous, la synthèse des solutions proposées :

1. Afin de garantir le développement du bon logiciel, à savoir, un logiciel qui répond aux exi-
gences du client, il est impératif de pouvoir définir et gérer au mieux ces exigences. Il s’agit
donc de déterminer formellement les services qu’un système doit offrir et les contraintes
sous lesquelles il doit fonctionner et ce, grâce à un document de spécification des exigences
logicielle (Software Requirement Specification (SRS)).

2. La traçabilité des exigences aide à gérer le changement dans les exigences car elle permet
de décrire, suivre et comprendre l’évolution d’une exigence. Elle permet de lier les exi-
gences entre elles ainsi qu’avec les documents sources. Elle aide les concepteurs à garder
trace des changements et à pouvoir évaluer l’impact d’un changement sur le système avant
son implémentation. Enfin, elle réalise la correspondance entre les tests et les exigences
afin d’assurer une pleine couverture des objectifs du client.

3. L’approche qualité peut être améliorée en utilisant la méthode RUP qui vise à gérer et
contrôler les activités de développement.

4. L’utilisation, pour chacun des projets, de techniques de mesure de taille, tel que COSMIC-
FFP, et d’effort, tel que ISBSG, pour l’estimation d’un projet permettrait de connâıtre et
de suivre la taille, l’effort, la durée et les coûts. Ces connaissances et suivis seraient plus
qu’utiles dans l’optique de pouvoir délivrer un produit en temps et en heure à un client.

5. La formalisation des documents de production et du code source améliorerait la gestion
de la configuration. En outre, l’utilisation d’un outil tel que � subversion � permettrait de
garder trace de toutes les versions des documents et du code source.

6. Un contrat spécifique pour les sous-traitants aiderait à identifier clairement la responsa-
bilité de chacun et à avoir un retour d’information régulier sur le travail en cours.

Considérant que cette classification ne représente qu’un point de vue basé sur la micro-
évaluation, il était nécessaire de discuter de ces problèmes avec l’organisation et d’avoir une
meilleure compréhension de la manière dont ils font actuellement face à ces problèmes afin d’être
capable d’améliorer leur processus logiciel. La première réunion avec un des représentants de
l’entreprise s’est donc déroulée à la fin de l’étape d’évaluation.
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Lors de cette réunion, les objectifs étaient de comprendre quels sont les problèmes les plus im-
portant pour l’organisation et vérifier la pertinence de notre classement en fonction du contexte
actuel de l’entreprise. Une fois d’accord avec le représentant, nous avons planifié de les aider à
résoudre certains problèmes en tenant compte des trois critères suivants :

- le court terme ;

- la réalisabilité pour l’entreprise en terme de coûts, de ressources disponibles, etc.

- l’utilité pour l’entreprise.

3.2.3 Problématique

Nous avons choisi de les aider à améliorer les deux premiers problèmes, à savoir, le développe-
ment du bon logiciel et la gestion des requêtes de changement. Ces deux problèmes ont été choisis
car les représentants de l’organisation ont une motivation très importante en ce qui concerne la
gestion des changements et car nous avons argumenté qu’il est difficile de gérer les requêtes de
changement sans une gestion des exigences.

Leur motivation vient du fait qu’actuellement, le représentant de l’organisation, qui est
également le chef de projet, reçoit énormément de requêtes de changement, et ce, de manière
informelle. En effet, Logilys permet à ses clients de réclamer du changement dans les fonctionna-
lités du logiciel qu’ils utilisent. Ainsi, l’organisation est dotée de points de contact qui reçoivent
ces requêtes par téléphone ou par courriel et qui les transmettent, sous forme manuscrite, au
chef de projet avec la description de la requête de changement. Le problème vient alors de la
difficulté, pour le chef de projet, de gérer ces requêtes de cette manière car il n’existe aucun
processus formel ni aucun modèle formel pour la gestion des requêtes et la gestion des exigences.

3.2.4 Amélioration

La solution qualité apportée à Logilys est reprise aux annexes C et D de ce document. A
l’annexe C, en ce qui concerne la gestion des exigences, et, à l’annexe D, en ce qui concerne la
gestion des changements. Ci-dessous, la synthèse des améliorations apportées en ce qui concerne
la gestion des exigences et la gestion des changements pour Logilys.

Gestion des exigences

Il est important d’utiliser un bon document de spécification des exigences logicielles (SRS)
afin de pouvoir gérer les exigences au mieux. Ainsi, nous avons présenté, en détail, le modèle
IEEE 830-1998 à Logilys.

En plus de cela, il était nécessaire d’utiliser un outil spécifique qui permet de gérer les
exigences sp�eci�ques qui constituent la partie la plus importante du document SRS. Après plu-
sieurs recherches et analyses, nous avons décidé d’utiliser GenSpec qui est un outil développé
par Hydro-Québec.
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GenSpec est basé sur des normes internationales et permet de résoudre les problèmes bien
connus en ingénierie des exigences. GenSpec organise les exigences de manière hiérarchique afin
de faciliter la compréhension d’une vue générale à une vue plus spécifique. Il permet de :

- définir les exigences ;

- caractériser une exigence ; priorité, commentaire, fichier attaché, documents sources ;

- lier les exigences qui sont logiquement dépendantes ;

- lier les procédures de test aux exigences auxquelles elles s’appliquent ;

- gérer le changement dans les exigences en fournissant un historique des changements par
exigence ;

- générer les documents formels, avec les exigences détaillées, selon le modèle IEEE 830-
1998.

La réunion suivante avec le représentant de l’organisation s’est déroulée à la fin de l’étape
d’amélioration de la gestion des exigences. Nous avons présenté au chef de projet la solution
proposée, nous avons réalisé une démonstration de cette solution et répondu à ses questions.
Nous avons basé notre démonstration sur un de leurs projets, à savoir, ProDon, afin de faciliter
sa compréhension de GenSpec.

En outre, nous avons discuté du deuxième problème qui concerne la gestion des changements,
afin d’avoir une meilleure compréhension du contexte de leur organisation et de leur motivation,
expliqué dans la section précédente sur la probl�ematique. Nous avons également planifié de nous
rencontrer quelques jours plus tard dans leur entreprise afin de leur fournir des informations
supplémentaires sur GenSpec et la solution d’amélioration pour leur gestion des changements.

Gestion des changements

En ce qui concerne la gestion des changements, nous avons fourni un processus de gestion
des changements adapté au contexte de l’organisation qui permet de formaliser la manière dont
les requêtes de changement sont enregistrées, gérées et résolues.

Afin de formaliser la description d’une requête, nous avons fourni un modèle formel pour
enregistrer chacune des requêtes des clients. Ce modèle est composé de trois parties complémen-
taires : l’identification, la description et l’analyse. Les deux premières seront utilisées par les
points de contact de l’organisation avec les clients. Les trois parties pourront ensuite être mises
à jour par le chef de projet au fur et à mesure que la requête évolue dans les différentes étapes
du processus.

Lors de la réunion suivante, dans leur entreprise, nous avons procédé à la formation d’un de
leurs employés qui sera en charge d’essayer GenSpec avec un de leurs projets. Après cette forma-
tion, nous avons présenté au représentant de l’organisation la solution qualité pour l’amélioration
de la gestion des changements, à savoir, le processus et le modèle présenté précédemment, et
nous avons discuté avec lui pour les ajuster aux besoins de Logilys.
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Pour supporter ce processus et ce modèle, nous avons développé pour l’organisation un
programme, appelé ModeX, qui permet d’enregistrer et de gérer les requêtes de changement
et de faire des liens entre les requêtes et les exigences. Une fonctionnalité intéressante est la
possibilité de voir si une requête de changement est concernée par une autre grâce aux liens
avec les exigences. Cela permet au chef de projet de fusionner plusieurs requêtes qui concernent
la même exigence.

3.2.5 Résultats

L’organisation semble vouloir intégrer les solutions proposées, et une ressource, en plus du
chef de projet, sera en charge d’essayer d’intégrer ces améliorations. Ils semblent donc être plus
conscients des aspects qualité du logiciel et veulent appliquer et maintenir cette démarche pour
améliorer leurs processus à court et long terme.

3.2.6 Travaux futurs

Il sera très important de réaliser une autre évaluation de l’organisation quelques mois plus
tard afin d’évaluer l’amélioration réalisée par cette organisation et d’analyser s’ils ont réussi à
appliquer et maintenir la solution qualité.
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3.3 Quartier général de l’URSC-E

3.3.1 Présentation

Le département IT de l’Unité Régionale de Soutien des Cadets de la Région de l’Est (URSC-
E) est composé d’un total de trois employés dont deux qui travaillent comme programmeurs,
et un comme chef de projet. Ce département est en charge du développement de logiciel pour
la gestion des employés et des cadets.

Les fonctionnalités principales du logiciel concernent l’instruction des employés et des ca-
dets, et facilitent les tâches pour ceux qui gèrent les ressources humaines. Le client principal est
l’URSC-E mais le logiciel est déployé de plus en plus dans d’autres régions du Canada.

Le Quartier Général de l’URSC-E est situé à Saint-Jean-sur-Richelieu et a un effectif de 137
membres permanents de la Force Régulière, de la Force de Réserve et des employés civils du
Ministère de la Défense Nationale (MDN). Avec le support de plus de 1500 officiers du Cadre
des Instructeurs de Cadets (CIC), l’URSC-E supervise plus de 17000 cadets distribués dans 260
unités à travers le Québec et la vallée de l’Outaouais. Son budget annuel de 34 milliards $ est
principalement alloué aux activités annuelles des cadets, en ce compris, le salaire du personnel.

3.3.2 Evaluation

La démarche graduelle OWPL a été choisie comme méthodologie d’amélioration des pro-
cessus logiciels. Cette méthodologie vise à rendre l’entreprise consciente des aspects qualité des
logiciels et à initialiser un mécanisme SPI continu qui produira des résultats rapides et tangibles
avec un minimum de ressources.

La première étape de la méthodologie propose une évaluation de l’organisation réalisée grâce
à un questionnaire simplifié, appelé � micro-évaluation �. Les évaluateurs qui ont interrogé les
représentants du département IT de l’URSC-E, afin de réaliser la micro-évaluation, étaient des
étudiants de l’ETS.

Cette micro-évaluation nous a permis d’avoir une première compréhension de l’organisation.
Nous avons étudié ses résultats en fonction des six axes du modèle OWPL, la liste de leurs
forces et faiblesses, et finalement, les pratiques recommandées par les étudiants pour aider l’or-
ganisation évaluée à améliorer ses pratiques et processus existants.

La seconde étape dans la démarche OWPL était de réaliser un plan d’action qui met
en évidence les problèmes importants de l’organisation et des propositions de solution à ces
problèmes. Afin de réaliser ce plan d’action, nous avons analysé l’information collectée par la
micro-évaluation et les conclusions tirées de l’analyse de ces résultats. Nous avons donc réparti
les recommandations provenant de la micro-évaluation selon des objectifs correspondant aux
secteurs-clés des premiers niveaux de CMM, comme, par exemple, la gestion des changements,
la gestion de la configuration, etc. Ensuite, nous avons classé les objectifs les plus importants
par ordre de priorité selon notre expertise et nous avons proposé une solution générale pour
chacun d’eux. Pour ce faire, nous avons étudié un ensemble de bonnes pratiques existantes dans
l’ingénierie du logiciel afin de dégager celles qui répondraient le mieux aux objectifs et donc
aux problèmes de l’organisation. Remarquons qu’il était nécessaire de classer ces objectifs afin
de concentrer le travail sur un ou deux des plus importants pour garantir que ces améliorations
soient gérées correctement et qu’elles perdurent.
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Le plan d’action du quartier général de l’URSC-E est repris à l’annexe B de ce document.
Ci-dessous, les plus gros problèmes identifiés dans cette organisation :

1. Estimer le projet : aucune connaissance ni suivi de l’effort, de la durée et des coûts
d’un projet.

2. D�evelopper le bon logiciel : aucun document formel pour la spécification des exigences
(SRS) et aucune traçabilité entre les tests et ces exigences.

3. Fournir de la bonne documentation logicielle : le processus de documentation du
code est laissé à la seule discrétion des développeurs.

4. Maintenir la qualit�e : aucune méthodologie pour le contrôle de la qualité ni aucune
pratique de gestion de la qualité qui permet d’éviter de dépendre des individualités.

Ci-dessous, la synthèse des solutions proposées :

1. L’utilisation, pour chacun des projets, de techniques de mesure de taille, tel que COSMIC-
FFP, et d’effort, tel que ISBSG, pour l’estimation d’un projet, permettrait de connâıtre et
de suivre la taille, l’effort, la durée et les coûts. Ces connaissances et suivis seraient plus
qu’utiles dans l’optique de pouvoir délivrer un produit en temps et en heure à un client.

2. Afin de garantir le développement du bon logiciel, à savoir, un logiciel qui répond aux exi-
gences du client, il est impératif de pouvoir définir et gérer au mieux ces exigences. Il s’agit
donc de déterminer formellement les services qu’un système doit offrir et les contraintes
sous lesquelles il doit fonctionner et ce, grâce à un document de spécification des exigences
logicielles (SRS).

3. La meilleure manière de produire de la bonne documentation logicielle pour un projet est
de le documenter progressivement. Cela permet d’améliorer sa propre compréhension du
projet ainsi que celle des autres développeurs. De plus, cela aide à comprendre ce que l’on
veut écrire avant de l’écrire.

4. L’approche qualité peut être améliorée en utilisant la méthode RUP qui vise à gérer et
contrôler les activités de développement.

Considérant que cette classification ne représente qu’un point de vue basé sur la micro-
évaluation, il était nécessaire de discuter de ces problèmes avec l’organisation et d’avoir une
meilleure compréhension de la manière dont ils font actuellement face à ces problèmes afin d’être
capable d’améliorer leur processus logiciel. La première réunion avec un des représentants de
l’entreprise s’est donc déroulée à la fin de l’étape d’évaluation.
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Lors de cette réunion, les objectifs étaient de comprendre quels sont les problèmes les plus
important pour l’organisation et de vérifier la pertinence de notre classement en fonction du
contexte actuel de l’entreprise. Une fois d’accord avec le représentant, nous avons planifié de les
aider à résoudre certains problèmes en tenant compte des trois critères suivants :

- le court terme ;

- la réalisabilité pour l’entreprise en terme de coûts, de ressources disponibles, etc.

- l’utilité pour l’entreprise.

3.3.3 Problématique

Nous avons choisi de les aider à améliorer le premier problème, à savoir, l’estimation de
projet. Nous avons choisi ce problème car le représentant de l’organisation, qui est le chef de
projet, a une motivation importante en ce qui concerne l’estimation de projet. En effet, il réalise
actuellement son propre planning avec ses propres tables, schémas, et autres, afin d’estimer un
projet et donc il ne possède pas de manière formelle, ni de technique qui lui permettraient de
connâıtre et suivre son projet.

Nous avons étudié des techniques telles que COSMIC-FFP et ISBSG, ainsi que différentes
manières d’instaurer un programme de mesure afin d’aider le chef de projet à établir un tel pro-
gramme, qui lui permettrait de connâıtre et de suivre l’effort, la durée et les coûts de son projet.

Malheureusement, il fut impossible de les aider à ce moment car l’équipe de développement
définissait seulement les fonctionnalités du projet. En effet, une technique telle que COSMIC-
FFP a besoin des fonctionnalités détaillées du programme pour s’appliquer correctement.

3.3.4 Travaux futurs

Nous avons décidé de postposer le travail d’amélioration afin d’être capable de les aider,
quelques mois plus tard, lorsqu’il serait possible de travailler avec l’ensemble complet des fonc-
tionnalités du programme.
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3.4 Conclusion

Ces interventions nous ont permis de constater la réelle limite de certaines petites entre-
prises, tant au niveau de leur structure, qu’au niveau de leurs processus logiciels. Avec une
structure restreinte en terme de ressources et de capacité ainsi que des processus logiciels non
formalisés, les petites entreprises font face à d’énormes difficultés lorsqu’elles tentent d’appliquer
des démarches d’amélioration des processus logiciels non adaptées. En effet, si les recomman-
dations ne sont pas proportionnelles au contexte de l’entreprise, cette dernière risque fortement
de ne pas réussir à les appliquer correctement. Cette première constatation souligne d’ores et
déjà l’importance du contexte de l’organisation qui permet d’éviter d’adopter une démarche
inadéquate à la situation.

Nous avons également pu constater la présence de certaines caractéristiques Agile dans le
fonctionnement de ces organisations. En effet, nous avons pu observer bon nombre de compor-
tements Agile tels que, l’utilisation d’une communication tacite au sein d’un même espace de
travail, une forte autonomie dans la gestion du travail, des attitudes positives face aux change-
ments fréquents dans les exigences, etc. Ces comportements dénotent l’intérêt d’une démarche
qualité dans les contextes Agile et dès lors une adaptation du modèle OWPL à ces contextes.

A posteriori, nous avons également le sentiment que la solution qualité proposée à Logilys,
en ce qui concerne la gestion des exigences, est un peu trop formelle par rapport à la structure
assez limitée de l’organisation. Nous pensons que l’analyse réalisée d’après l’adaptation du cha-
pitre suivant, nous aurait été fortement bénéfique et nous aurait permis de détecter l’éventuelle
inadéquation de la pratique proposée.

Ces observations renforcent l’importance de l’impact du contexte d’une organisation sur une
démarche d’amélioration des processus logiciels tel que OWPL. L’adaptation qui suit prend dès
lors tout son sens puisqu’elle fournit un guide qui permettra à l’évaluateur de prendre en compte
le contexte de l’organisation et d’évaluer dans quelle mesure des caractéristiques Agile ou plus
disciplinées sont présentes.
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Chapitre 4
Adaptation du mod�ele OWPL

4.1 Introduction

Le � Standish Group International, Inc �, lors de son étude du troisième trimestre 2004, a
découvert que 71% des projets de développement logiciel échouaient, soit, dans la réalisation de
leurs objectifs, soit, de par une annulation directe avant achèvement.

Nous pensons que ces échecs proviennent principalement d’une inadéquation de la méthodo-
logie choisie. En effet, le contexte dans lequel le développement du projet se déroule est ra-
rement pris en considération. Or, en tenant compte de ce contexte, on favorise l’efficacité du
développement du logiciel en choisissant des pratiques qui sont adaptées aux circonstances dans
lesquelles elles seront adoptées.

Certaines idées préconçues ont longtemps persisté dans l’ingénierie du logiciel. Il était de
coutume de croire que différents types de méthodes ne pouvaient être combinés au sein d’un
même projet et qu’il n’existait donc qu’un seul type de méthode possible pour un projet donné.
Au contraire, le fait d’extraire le meilleur des diverses méthodes, et ce, en fonction du contexte
du projet, permet d’améliorer sensiblement la qualité du logiciel ainsi développé.

Dans le modèle SW-CMM, � l’assurance qualité � est définie comme étant la conformité avec
les spécifications et les processus, tandis que les méthodes Agile perçoivent essentiellement la
qualité comme étant la satisfaction du client.

Le terme � discipliné � inclut dans sa définition, à la fois, la conformité avec les processus
établis, qui est utilisée par les bureaucrates CMM, et le contrôle autonome, qui est utilisé par
les esprits Agile. Une partie de la différence entre les approches disciplinées et les approches
Agile, provient donc d’une prépondérance d’une des deux significations du terme � discipliné �.
Il est difficile d’argumenter contre l’une ou l’autre et cela nous mène alors à penser que les deux
types de disciplines sont nécessaires, et ce, dans différentes mesures selon le contexte. Le défi
est alors de trouver, pour chaque type de projet, le juste équilibre entre l’agilité et la discipline.
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Au vu de l’importance du contexte dans une démarche d’amélioration des processus logiciels
d’une organisation et au vu de la présence de caractéristiques Agile dans ce contexte, l’adap-
tation du modèle OWPL que nous proposons, réside dans l’insertion d’une nouvelle phase d’
� analyse du contexte � dans la démarche existante, plus précisément, dans la micro-évaluation.
En effet, c’est lors de cette première étape de la démarche OWPL, que les premières recom-
mandations doivent être réalisées avec une bonne connaissance du contexte de l’organisation,
considérant que la seconde étape de la démarche, l’évaluation OWPL, se base sur ces résultats.

Cette analyse a pour objectif d’évaluer la proportion agilité-discipline de l’organisation,
c’est-à-dire, évaluer quels sont les crit�eres du contexte de l’organisation qui présentent des ca-
ractéristiques de type Agile et/ou de type discipliné pour un type de projet particulier. Une
fois cette évaluation réalisée, elle permettra à l’évaluateur de recommander à l’organisation des
pratiques qui sont adaptées à son contexte.

Dans la démarche existante, les résultats de la micro-évaluation sont analysés de manière
informelle en fonction du contexte de l’organisation, juste avant de formuler les recommanda-
tions qui aboutiront à la rédaction d’un plan d’action. La nouvelle démarche ayant pour but
de formaliser cette analyse du contexte, nous avons choisi d’insérer cette nouvelle phase juste
avant la formulation des recommandations, à savoir, en la substituant à l’analyse informelle
réalisée dans la démarche existante. En outre, le besoin d’information sur l’organisation étant
nécessaire à l’évaluation des critères du contexte, cette analyse utilise les informations résultant
du questionnaire de la micro-évaluation, réalisé dans la phase précédente.

Cette nouvelle phase propose donc un guide d’analyse du contexte qui permet d’assurer que
l’évaluateur passe par toutes les étapes de l’étude du contexte de l’organisation afin de garantir
une évaluation qui soit la plus juste possible.

Remarquons que cette analyse du contexte se base sur les critères (Home Grounds) de
Boehm et Turner [9], qui permettent de mettre en évidence les différences de contexte selon
qu’on utilise une méthode Agile ou disciplinée. Cependant, alors que Boehm et Turner pro-
posent une méthode d’évaluation basée sur les risques, sans toutefois expliciter comment mesu-
rer ces risques, la méthode proposée ci-après fournit un guide qui aide l’évaluateur à mesurer
les crit�eres du contexte et qui permet d’obtenir une vision complète du contexte.

Dans la section suivante, nous présenterons les différents crit�eres du contexte qui seront
utilisés par le guide afin d’évaluer si le contexte présente des caractéristiques plus Agile ou plus
disciplinées. La section qui suit nous indiquera la méthodologie à suivre pour évaluer chacun
de ces critères et pour évaluer le contexte général de l’organisation par rapport à tous ces critères.
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4.2 Critères du contexte

Chacune des approches, Agile ou disciplinée, est plus adéquate dans son environnement ha-
bituel. En effet, les méthodes disciplinées sont généralement utilisées pour des systèmes larges
et complexes avec des attributs de sécurité et de haute fiabilité. En outre, leurs exigences
et leur environnement doivent être relativement stables. Les méthodes Agile sont, à l’inverse,
généralement plutôt utilisées pour des systèmes plus petits avec des équipes de développement
réduites. Leurs exigences et leur environnement sont assez volatiles, mais le client et les utilisa-
teurs sont facilement disponibles.

La nature complexe du développement logiciel et la variété des méthodes rendent la compa-
raison entre les approches disciplinées et Agile difficile et imprécise. Cependant, nous pouvons
énoncer plusieurs critères importants du contexte des projets logiciels pour lesquels il y a des
différences selon qu’on utilise une méthode disciplinée ou Agile.

Les critères du contexte qui suivent vont donc permettre à l’évaluateur de mettre en balance
les caractéristiques que présente le contexte de l’organisation pour un type de projet, et ce, par
rapport à chacun de ces critères, afin d’avoir une évaluation de la proportion agilité-discipline
pour chacun d’eux. Nous développerons la manière de mesurer ces critères dans la section sui-
vante.

Illustrons, dès à présent, les caractéristiques des différents critères selon qu’on se situe dans
un contexte Agile ou discipliné.

4.2.1 Critères généraux

Objectifs principaux

Ce critère concerne les objectifs principaux de ce type de projet, qui définissent les grandes
lignes de ce que ce dernier va apporter à l’organisation ou au client, et la manière dont il va
s’agencer pour supporter la stratégie choisie.

– Agile : � Apport de valeur rapide et acceptation du changement �

La plus grande priorité des pratiques Agile est de satisfaire le client, le plus tôt possible,
en lui distribuant progressivement du logiciel de valeur. En outre, ces pratiques prônent
plutôt une certaine réactivité qui permet d’inclure rapidement les demandes de change-
ment dans les exigences.

– Discipliné : � Haute �abilit�e et stabilit�e �

Les méthodes disciplinées supportent ces objectifs via une forte planification et des straté-
gies de vérification et de validation des exigences. La concentration est dès lors portée sur la
prédiction et la stabilité à travers la standardisation, la mesure et le contrôle des activités.
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Taille

Ce critère concerne le nombre de personnes qui participent à ce type de projet, la complexité
et la taille estimée du logiciel à développer.

– Agile : � Petite �equipe et petit projet �

Les processus Agile fonctionnent beaucoup mieux avec des équipes de petite ou de moyenne
taille, qui travaillent sur des applications relativement petites. En général, une équipe
d’une dizaine de personnes est recommandée et il est plutôt risqué de considérer une
équipe plus importante.

– Discipliné : � Grande �equipe et gros projet �

Les méthodes traditionnelles sont plus adaptées aux gros projets. Les plans, la documen-
tation et les processus fournissent une meilleure communication et une meilleure coordi-
nation entre les membres de cette équipe importante.

Environnement

Ce critère concerne le type de variables externes qui ont une influence sur ce type de projet.

– Agile : � Changeant �

Les approches Agile s’appliquent plus aux environnements fortement changeants. Elles
considèrent les organisations comme des systèmes adaptables dans lesquels les exigences
sont émergentes plutôt que spécifiables à priori.

– Discipliné : � Stable �

Les méthodes disciplinées fonctionnent beaucoup mieux lorsque les exigences sont détermi-
nées à l’avance et lorsqu’elles restent relativement stables.

4.2.2 Critères de gestion

Relation client

Ce critère concerne le type de relation que l’organisation entretient avec son client dans le
cadre de ce type de projet.

– Agile : � Relation �etroite �

Le client est en étroite relation avec l’équipe de développement et avec les utilisateurs
du système qu’il représente afin de permettre au projet de fournir de la valeur le plus
rapidement possible à l’organisation. Cette forme de relation requiert donc une présence
permanente du client auprès des développeurs.
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– Discipliné : � Relation contractuelle �

La base de la relation entre l’équipe de développement et le client est fondée sur une forme
de contrat accepté mutuellement. Les problèmes sont analysés au préalable et les solutions
sont formalisées dans ce document qui reprend l’ensemble des exigences du client. Dès lors,
le client sait ce qu’il est en droit d’attendre et les développeurs savent ce qu’ils ont à faire.
Cette forme de relation ne requiert donc qu’une présence occasionnelle du client auprès
des développeurs.

Plani�cation et contrôle

Ce critère concerne la manière dont la planification et le contrôle sont effectués pour ce type
de projet.

– Agile : � Plani�cation int�erioris�ee et contrôle qualitatif �

La vitesse et l’agilité des projets Agile proviennent principalement de la planification
délibérée de l’équipe qui instaure les opérations sur base d’une connaissance interper-
sonnelle tacite. Le contrôle s’effectue alors sur base de cette vision commune et sur la
progression réelle du travail.

– Discipliné : � Plani�cation document�ee et contrôle quantitatif �

Les plans représentent une grande partie de la documentation requise et servent de base
pour une connaissance documentée explicite qui soutient les processus et fournit un moyen
de communication assez large. Les méthodes disciplinées se basent fortement sur ces plans
qui documentent le processus (planning, procédures) et le produit (exigences, architecture,
standards) afin que les membres de l’équipe soient coordonnés. Le contrôle du progrès est
alors évalué selon les plans établis.

Communication

Ce critère concerne la manière dont les membres de l’organisation collaborent et commu-
niquent entre eux pour ce type de projet.

– Agile : � Interpersonnelle et tacite �

Les méthodes Agile se basent sur la communication de personne à personne. L’accent est
mis sur les individus et les interactions et dénote une claire préférence pour la collabora-
tion entre les membres de l’équipe. L’investissement dans ce style de communication rend
possible le partage d’une connaissance tacite commune à l’équipe.

– Discipliné : � Document�ee et explicite �

Les méthodes disciplinées se basent sur une communication à sens unique. La connaissance
est documentée, en décrivant le processus, les rapports de progression, etc., et commu-
niquée explicitement d’une entité à une autre.
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4.2.3 Critères techniques

Exigences

Ce critère concerne la manière dont les exigences sont exprimées et gérées pour un projet
de ce type.

– Agile : � Informelles �

Les exigences sont exprimées de manière informelle et sont adaptables. De par leurs cycles
itératifs courts, les pratiques Agile déterminent les changements nécessaires à apporter et
les solutionnent dans l’itération suivante. Le fait de déterminer l’ensemble des exigences
qui sera inclus dans l’itération suivante, est réalisé en concertation avec les clients qui
expriment leurs priorités.

– Discipliné : � Formelles �

Les exigences sont formalisées en une spécification complète qui forme la base pour assurer
la cohérence, la traçabilité, le développement et les tests.

D�eveloppement

Ce critère concerne la manière dont l’organisation développe du logiciel pour un projet de
ce type.

– Agile : � Conception simple �

Les Agilistes encouragent les développeurs à rendre la conception la plus simple possible
à chaque opportunité. Cela sous-entend de développer uniquement ce qui est nécessaire à
l’itération en cours et de ne pas anticiper de nouvelles fonctionnalités.

– Discipliné : � Conception architecturale �

Une quantité importante d’effort est consacrée à l’étude et à la définition d’une archi-
tecture robuste qui supportera la vision du système telle que prédéfinie dans les phases
d’analyse.

Tests

Ce critère concerne la manière dont l’organisation gère les tests relatifs à ce type de projet.

– Agile : � Tests continus �

Les méthodes Agile organisent le développement en petits incréments, elles utilisent des
techniques, telles que la revue de code ou encore la programmation à deux, afin d’éviter les
erreurs et ce, au fur et à mesure du développement. Elles développent également des tests
exécutables qui remplacent les exigences et qui s’appliquent dès le départ et de manière
continue durant le développement.
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– Discipliné : � Tests de sp�eci�cation �

Les méthodes disciplinées s’assurent de la correction du système en vérifiant les exigences
et l’architecture spécifiées plus tôt dans le processus de développement. Elles investissent
également dans des procédures de test automatisées.

4.2.4 Critères du personnel

D�eveloppeurs

Ce critère concerne le type de qualification des individus de l’organisation pour un projet
de ce type.

– Agile : � Hautement quali��es �

Les méthodes Agile nécessitent d’avoir des personnes hautement qualifiées avec de l’expé-
rience. Il est important pour ces méthodes d’inclure des développeurs talentueux, avec le
sens de la communication et avec des compétences élevées.

– Discipliné : � Quali��es �

Les méthodes disciplinées fonctionnent évidemment mieux avec des personnes hautement
qualifiées mais peuvent néanmoins très bien fonctionner avec des personnes un peu moins
qualifiées ou expérimentées grâce à la planification du projet et l’architecture prédéfinie
du système.

Culture

Ce critère concerne le type de culture qui règne au sein de l’organisation pour un projet de
ce type.

– Agile : � Libert�e et con�ance �

Dans la culture Agile, les personnes disposent d’un degré important de liberté et de
confiance pour leur permettre de définir et de résoudre elles-mêmes les différents problèmes.
Il s’agit d’un environnement ouvert, où l’on attend de chacun qu’il réalise le travail
nécessaire pour le succès du projet. Cela comprend donc, entre autres choses, la prise
en charge spontanée de tâches non notifiées.

– Discipliné : � Politiques et proc�edures �

Dans la culture disciplinée, les personnes suivent des politiques et des procédures claires
qui définissent leur rôle dans l’équipe. Les tâches de chacun sont donc bien définies et l’on
attend des personnes qu’elles accomplissent le travail qui leur a été défini afin de l’intégrer
facilement dans l’ensemble du système.
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4.3 Méthodologie

Lors de l’établissement du plan d’action de la micro-évaluation formulant les recomman-
dations qui permettront à la société d’améliorer son processus logiciel, l’évaluateur analyse, de
manière informelle, les résultats de la micro-évaluation en fonction du contexte de l’organisation
évaluée.

La méthodologie abordée dans cette section propose un guide, à utiliser juste avant la
rédaction du plan d’action de la micro-évaluation, qui permet d’aider l’évaluateur à déterminer
s’il est plus approprié de recommander des pratiques de type Agile et/ou des pratiques plus dis-
ciplinées pour un projet particulier. En effet, il permet d’évaluer la proportion agilité-discipline
de l’entreprise sur un type de projet afin de pouvoir suggérer l’application de pratiques en
conséquence.

Ce guide est un moyen pragmatique de réconcilier les forces et les faiblesses des méthodes
Agile et disciplinées, qui incite à utiliser les avantages de chacune des deux méthodes lorsque
la situation l’exige, et qui aide donc les développeurs à réaliser le bon équilibre pour leurs projets.

Le guide proposé se base sur les critères précédents qui représentent donc un ensemble de
conditions sous lesquelles l’utilisation de l’un ou l’autre type de pratique augmente la probabilité
de succès du projet. En effet, plus les conditions particulières du projet diffèrent des conditions
génériques d’une méthode, plus l’utilisation de pratiques de ce type de méthode met en péril la
réussite du projet.

4.3.1 Nouvelle démarche de la micro-évaluation

Comme l’illustre le schéma de la figure 4.1, notre méthodologie propose de formaliser
l’analyse du contexte en une phase, située entre les phases d’analyse des informations et de
rédaction du plan d’action de la micro-évaluation existante. La nouvelle micro-évaluation com-
prend donc les quatre phases suivantes, dont la troisième qui a été introduite :

1. questionnaire : Le questionnaire de la micro-évaluation existante permet de collecter des
informations sur les pratiques logicielles dans l’organisation.

2. analyse des informations : Les informations collectées sont analysées et résumées par rap-
port aux six axes de la micro-évaluation existante.

3. analyse du contexte : Les résultats sont étudiés en fonction de l’analyse du contexte qui
est formalisée au moyen du guide décrit dans la sous-section suivante et représenté à la
figure 4.1.

4. plan d’action : Des recommandations sont formulées pour permettre la rédaction d’un
plan d’action avec les responsables de l’organisation.

Nous remarquerons que, pour ne pas alourdir la structure de la démarche OWPL, et parce
que nous jugeons l’information suffisante, l’analyse du contexte se réalise sur base des résultats
qui proviennent de la phase précédente, à savoir, l’analyse des informations.
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Fig. 4.1 – Guide d’analyse du contexte
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4.3.2 Analyse du contexte

Evaluation des crit�eres

L’évaluation du contexte de l’organisation est basée sur l’évaluation des critères précédents.
Il s’agit d’évaluer, pour chaque critère, dans quelle proportion le type de projet d’une organisa-
tion présente des caractéristiques plus Agile ou plus disciplinées.

A cette fin, notre méthodologie utilise l’outil graphique représenté à la figure 4.2, où chaque
axe représente un critère. Plus les valeurs des axes se situent près du centre, plus les chances de
succès augmentent avec des pratiques de type Agile. A l’inverse, si les valeurs des axes se situent
près du pourtour, les chances de succès augmentent alors avec des pratiques de type discipliné.

Fig. 4.2 – Graphique d’évaluation des critères
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La graduation d’un axe va de 0 à 4 et la sémantique suivante est à considérer par l’évaluateur
afin de mesurer chacun des critères :

– 0 & 4 : ces deux valeurs ont des significations diamétralement opposées. La valeur 0
indique clairement que le contexte de l’organisation, par rapport au critère considéré,
présente exactement et uniquement des caractéristiques de type Agile. A l’inverse, la
valeur 4 indique des caractéristiques de type discipliné.

– 2 : cette valeur indique que le contexte de l’organisation, par rapport au critère considéré,
présente des caractéristiques, à la fois de type Agile et de type discipliné, de manière
équitable.

– 1 & 3 : ces deux valeurs sont les valeurs intermédiaires entre les deux extrêmes (0 & 4) et
le juste milieu (2). La valeur 1 indique que le contexte de l’organisation, par rapport au
critère considéré, présente des caractéristiques de type Agile, à quelques exceptions près.
La valeur 3 indique des caractéristiques de type discipliné, à quelques exceptions près.

Forte pr�epond�erance Agile ou disciplin�ee ?

Le graphique résultant de l’évaluation précédente fournit une vision complète du contexte de
l’organisation par rapport à tous les critères. Cette vision va permettre d’analyser globalement
quelle est la proportion agilité-discipline de l’organisation, pour un type de projet, afin de savoir
quel(s) type(s) d’approche (Agile ou discipliné) est (sont) le(s) plus approprié(s).

Lors de ce premier point de décision, il s’agit de déterminer s’il y a prépondérance forte
de l’un des deux types d’approche dans le contexte de l’organisation. Une prépondérance forte
signifie que le contexte présente des caractéristiques qui sont catégoriquement d’un seul type
d’approche, pour l’ensemble des critères considérés.

Dans le cas où l’évaluateur constate une telle prépondérance, il va pouvoir étudier les
résultats de la phase d’analyse des informations de la micro-évaluation en fonction de ce
contexte. Dès lors, durant la phase de rédaction du plan d’action, l’évaluateur pourra formuler
des recommandations sur base des pratiques du type d’approche prépondérant.

Dans le cas où aucune prépondérance forte ne peut être déterminée, l’évaluateur considérera
l’étape suivante.

Faible pr�epond�erance Agile ou disciplin�ee ?

Lors de ce deuxième point de décision, il s’agit de déterminer s’il y a prépondérance faible
de l’un des deux types d’approche dans le contexte de l’organisation. Une prépondérance faible
signifie que l’évaluateur ne peut ni déterminer une prépondérance forte, ni déterminer une
équivalence des types d’approche. Une équivalence des types d’approches signifie que le contexte
présente autant de caractéristiques d’un type d’approche que de l’autre type, pour l’ensemble
des critères considérés.

Dans le cas où l’évaluateur détermine une équivalence des types d’approches, il va pouvoir
étudier les résultats de la phase d’analyse des informations de la micro-évaluation en fonction de
ce contexte. Dès lors, durant la phase de rédaction du plan d’action, l’évaluateur pourra formuler
des recommandations sur base des pratiques des deux types d’approches. Chaque pratique sera
alors recommandée par rapport aux critères où son type est prépondérant.
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Dans le cas où une prépondérance faible peut être déterminée, il va pouvoir étudier les
résultats de la phase d’analyse des informations, de la micro-évaluation, en fonction de ce
contexte. Dès lors, durant la phase de rédaction du plan d’action, l’évaluateur pourra formuler
des recommandations sur base des pratiques du type d’approche prépondérant.

Analyse des caract�eristiques du type oppos�e

Dans le cas d’une prépondérance faible ou d’une équivalence, il s’agit d’analyser les ca-
ractéristiques du type d’approche opposé, présentes dans le contexte de l’organisation. La
considération de ces caractéristiques permettra alors, durant la phase de rédaction du plan
d’action avec les responsables de l’organisation, de recommander des pratiques qui prendront
en compte ces éléments du contexte. En effet, cela permettra d’éviter de recommander des pra-
tiques contradictoires ou conflictuelles avec celles présentent dans l’organisation.

Dans le cas d’une prépondérance faible, il s’agit d’analyser les caractéristiques du type d’ap-
proche non prépondérant.

Dans le cas d’une équivalence, il s’agit d’analyser les caractéristiques des deux types d’ap-
proches.

4.4 Conclusion

Le changement étant de plus en plus présent dans les projets informatiques, la nécessité d’in-
corporer de l’agilité dans les projets de grande envergure se fait de plus en plus ressentir, mais le
besoin de discipline pour ces larges systèmes logiciels à forte complexité reste néanmoins présent.

Le succès et la viabilité d’un développement logiciel requiert, dès lors, à la fois de la discipline
et de l’agilité, car cela nécessite de l’adaptation au changement, à l’environnement ainsi qu’à
un ensemble d’exigences. Il est donc crucial de pouvoir comprendre quand un développement
plus Agile ou plus discipliné est approprié. Le fait de ne pas se limiter à une seule méthode et
de s’adapter au projet, souligne l’importance de l’analyse du contexte.

Différentes combinaisons de discipline et d’agilité sont donc possibles d’un projet de déve-
loppement à l’autre. Trouver la bonne quantité de rigueur ou de processus est un problème
auquel l’évaluateur doit faire face en prenant en compte différents critères qui vont l’aider à
évaluer le contexte du projet dans l’optique d’atteindre le bon équilibre entre agilité et disci-
pline pour ce projet.

Dans le chapitre suivant, nous décrirons l’expérimentation auprès d’une entreprise wallonne
de notre proposition d’adaptation de la démarche OWPL, afin d’illustrer l’utilisation de la
méthode proposée, de la valider et de critiquer le travail réalisé.
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Chapitre 5
Validation

5.1 Introduction

Afin d’illustrer l’application de l’adaptation de la démarche OWPL sur une petite entreprise,
nous avons décidé d’expérimenter la nouvelle démarche de la micro-évaluation avec une PME
wallonne, à savoir, Open Engineering S.A..

Open Engineering est une société de développement de logiciel, qui fait partie du groupe
Samtech, et qui est composée de huit ingénieurs. Samtech est une spin-off, créée il y a 20 ans et
Open Engineering est une spin-off, créée en 2001. Elles sortent toutes deux du même laboratoire
de l’université de Liège, et traitent des thématiques similaires.

Leur spécificité réside dans le développement d’un logiciel de simulation numérique qui per-
met de faire du prototypage virtuel. Dans ce dessein, Open Engineering dispose d’une application
centrale unique, appelée Object Oriented Finite Element Led by Interactive Executor (OOFE-
LIE), qui représente le logiciel de simulation afin de réaliser les calculs. La raison d’être de Open
Engineering est donc de développer OOFELIE, de l’industrialiser, après dix années de recherche
à l’université, en générant des produits qui répondent à des besoins du marché et de continuer
à la faire évoluer en la mettant à disposition de partenaires universitaires et dans des centres
de recherche.

Pour faire évoluer OOFELIE, Open Engineering industrialise les fonctionnalités existantes,
en industrialisant les fonctionnalités récupérées de l’université et des centres de recherche, ou
alors ajoute des fonctionnalités spécifiques. Des contrats sont établis notamment avec la Euro-
pean Space Agency (ESA), avec la commission européenne, avec les centres de recherche, ou
encore, avec tout autre client, tels que des bureaux d’étude, intéressés par un logiciel de simu-
lation de contraintes multiphysiques.

Open Engineering base l’ensemble de ses projets sur son application centrale, OOFELIE.
Selon les besoins du client, ils adaptent alors l’interface graphique et réduisent les fonctionna-
lités au strict nécessaire. En général, Open Engineering essaye autant que possible d’anticiper
l’avenir en développant de nouveaux produits.
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Leurs plus gros projets se situent dans le développement de logiciels de simulation pour les
Micro Electrical Mechanical Systems (MEMS), qui représentent pour eux un marché très impor-
tant puisqu’ils en sont déjà à cinq produits développés, plus un en cours. Leur application étant
multidisciplinaire et multichamps, cela leur permet de se spécialiser dans le couplage, c’est-à-
dire, l’analyse de plusieurs problèmes simultanément. Cela est fondamental dans le monde des
MEMS, car il faut alors prendre en compte un ensemble d’effets.

Dans la section suivante, nous allons décrire les trois premières phases de la nouvelle démarche
de la micro-évaluation appliquées à Open Engineering, à savoir, (1) la collection d’informations
sur les pratiques logicielles de Open Engineering, (2) l’analyse de ces informations selon les six
axes de la micro-évaluation existante, et enfin, (3) l’analyse du contexte sur base de ces résultats.

5.2 Application de la nouvelle démarche

5.2.1 Questionnaire

Lors d’une entrevue avec Monsieur Pascal De Vincenzo, développeur et gestionnaire de
projets chez Open Engineering, nous avons pu récolter des informations sur les pratiques logi-
cielles de Open Engineering. Cet entretien s’est déroulé sous forme d’interview réalisée avec le
questionnaire de la micro-évaluation existante, repris à l’annexe E de ce document.

5.2.2 Analyse des informations

Sur base des réponses fournies par Monsieur De Vincenzo au questionnaire de la micro-
évaluation existante, nous avons pu résumer les informations collectées par rapport aux six axes
de la micro-évaluation existante. Ensuite, afin de réaliser une vue synoptique de l’évaluation des
pratiques logicielles de Open Engineering, nous avons interprété ces résultats en référence à la
grille d’évaluation figée de la micro-évaluation existante.

Gestion de la qualit�e

Open Engineering a commencé la certification ISO 90011 en mettant en place certaines
procédures organisationnelles, qui l’ont aidée à structurer la société. Cependant, Open Engi-
neering n’a pas continué la phase de certification car elle n’a pas de demande en la matière.
En effet, ses procédures sont acceptées par l’ESA, sans être pour autant certifiées, qui impose
certaines contraintes supplémentaires, certaines normes de qualité, qui sont cependant adaptées
pour s’appliquer de manière plus réaliste au développement des logiciels de simulation de Open
Engineering, compte tenu de sa petite structure.

Open Engineering pratique des tests d’intégration et des tests industriels, c’est-à-dire, des
tests acceptés dont on connâıt les bons résultats. Les tests unitaires ne sont pas encore réalisés,
mais des outils ont été trouvés qui permettraient éventuellement de les exécuter à moindres
coûts.

Open Engineering cherche toujours à s’améliorer en terme de qualité. Lorsqu’ils constatent
une possibilité d’amélioration, ils essayent de trouver des solutions quand le problème est
réellement présent et s’ils ont les ressources pour le faire.

1La norme internationale ISO 9001 sp�eci�e les exigences organisationnelles relatives au syst�eme de management
de la qualit�e.
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Relation Clients

Open Engineering établit un cahier des charges avec ses clients. Ce document officiel, rédigé
en début de projet, représente le contrat entre les deux parties, et contient le planning des
fonctionnalités demandées en fonction des besoins du client. Les exigences du client y sont donc
inscrites, de commun accord avec ce dernier, afin d’expliciter les fonctionnalités désirées.

Open Engineering gère les demandes de changement grâce à des réunions organisées régulière-
ment avec le client, en les actant dans un PV, qui permet de garder trace des conventions.
Certaines demandes sont cependant parfois plus formalisées, lorsque le développement est plus
spécifique ou s’il y a de la recherche, c’est-à-dire, lorsque l’équipe de développement sait ce qu’il
faudrait changer mais pas comment il faudrait le changer.

Open Engineering planifie un ensemble de réunions avec le client, mais des réunions supplé-
mentaires peuvent également s’organiser à la demande du client. Lors de ces réunions, l’équipe
de développement peut valider les exigences du client en lui présentant la version en cours
d’itération.

Gestion des Sous-Traitants

Open Engineering est en contact avec un centre de recherche en Argentine, mais ce centre
est plutôt un partenaire privilégié qu’un sous-traitant. Ce centre participe depuis le début au
développement d’OOFELIE. Les interactions sont nombreuses avec ce centre et il arrive qu’il
participe à des développements avec Open Engineering. Le centre a un accès direct aux sources,
ce qui lui permet de réaliser le développement et de prévenir Open Engineering, une fois le
développement terminé, qui se charge de réaliser les tests.

D�eveloppement et gestion de projet

Open Engineering se base sur certains concepts clés tels que le développement itératif par
incréments, avec des temps de cycles très courts, en fonction des fonctionnalités à développer.
Les itérations se basent sur des petits cycles de vie en � V �. Selon les projets, les phases sont
délimitées par la production d’un livrable, tel que des documents, des notes techniques,... En
général, les projets internes ne font pas l’objet de réels livrables, seul le tutorial sera modifié
avec l’ajout des fonctionnalités.

L’équipe de développement utilise plutôt des techniques informelles pour représenter ce que
le client veut, comme des � story cards �, mais ne s’encombre pas de formalisme, tel qu’UML.
Open Engineering utilise également parfois le refactoring et la relecture de code croisée, mais
pas pour tous les projets car tous les développeurs ne sont pas capables de comprendre ce qu’un
autre a fait dans un domaine plus poussé. Pour certains projets, il peut leur être nécessaire en
cas de problèmes, de revoir le code ou de faire appel à des experts de l’université pour réfléchir
sur la problématique. En outre, l’équipe a convenu d’un ensemble de règles de programmation
adaptées d’un guide de bonnes pratiques selon les besoins.

Open Engineering divise ses projets en séquences, grâce à une ligne du temps définie à priori,
où les parties à réaliser, en séquentiel ou en parallèle, sont délimitées par des � milestones �, qui
aboutissent à la rédaction d’un rapport, qui décrit les fonctionnalités introduites, de manière
plus ou moins détaillée en fonction du projet. Lorsqu’un non-sens ou une dérive est détectés,
Open Engineering est capable d’ajuster le planning initial et ce, avec l’accord du client, en lui
proposant des solutions alternatives.
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Open Engineering organise des réunions mensuelles d’avancement des projets, qui lui per-
mettent d’avoir une vision directe, tous les mois, de la façon dont les projets évoluent, afin de
pouvoir mieux anticiper les éventuelles dérives. Des rapports de clôture des milestones peuvent
également être consultés afin de connâıtre l’état d’avancement. Si besoin est, une réunion
spécifique peut être organisée afin d’analyser un problème particulier et de lui trouver une
solution. En outre, des interactions permanentes ont lieu entre les membres de l’équipe, ce qui
permet de résoudre certains problèmes � sur le tas �.

Le besoin en communication est donc très fort, car il y a des personnes avec beaucoup
d’expérience, qui connaissent parfaitement l’architecture de l’application, mais également des
personnes moins expérimentées qui doivent pouvoir se référer aux personnes plus expérimentées.

Open Engineering utilise l’interface graphique du groupe Samtech, qui a développé une in-
terface utilisateur dédiée au calcul numérique et à l’interfaçage d’algorithmes de résolution. Une
personne de chez Open Engineering se charge d’adapter cette interface pour qu’elle fonctionne
avec OOFELIE. Les deux sont, dès lors, totalement découplées. Vu qu’il s’agit de méthodes
de résolution et d’algorithmes, et vu le découplage avec l’interface graphique, Open Enginee-
ring dispose de scripts qui représentent les tests d’intégration et les tests industriels, et qui
permettent de savoir si la version en cours d’un projet est en bon état ou pas. Un système de
compilation et de test nocturne permet de qualifier OOFELIE toutes les nuits sur plusieurs
plates-formes et permet de générer des rapports qui informent de la bonne exécution ou non de
ces tests. Cela permet donc de savoir si les développements réalisés sont portables et si certaines
modifications apportées endéans les 24h ont provoqué un problème ou non.

Gestion des produits

Open Engineering possède un système de gestion de version très facile qui permet de créer
des branches de développement, c’est-à-dire CVS, qui permet de travailler à plusieurs sur les
mêmes fichiers. La flexibilité fournie par cet outil leur est nécessaire étant donné que OOFELIE
est partagée avec les centres de recherche qui ont accès aux sources et qui ont, eux aussi, leur
propre développement.

Open Engineering utilise également une documentation simplifiée qui est embarquée dans
le code et qui est extraite à partir d’un outil, tel que Doxygen, qui permet d’extraire de l’infor-
mation statique sur le comportement de l’application grâce à l’intégration, par le développeur,
de balises dans le code source. En outre, certains rapports sont rédigés en clôture de certains
milestones pour décrire les fonctionnalités de ce qui a été fait, et ce, de manière plus ou moins
détaillée en fonction du projet.

Cette documentation n’est pas toujours suffisante pour des projets, tels que ceux qui sont
établis avec l’ESA, qui impose des contraintes assez fortes. En effet, l’ESA exige une description
complète de ce qui va être fait, de la manière dont cela va être fait, de l’implémentation, des
tests réalisés,... Ce qui alourdit fortement les processus de développement de la spin-off.
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Formation et gestion des ressources humaines

Open Engineering a une politique de formation pour ses ingénieurs. En effet, il est préférable,
selon eux, d’avoir un bon ingénieur, qui connâıt bien sa théorie scientifique et qui va être formé
à la programmation, plutôt qu’un informaticien, qui connâıt bien la programmation mais qui
a des difficultés au niveau de certaines connaissances scientifiques, comme par exemple, les
connaissances physiques.

Les employés étant des ingénieurs, ceux-ci ne savent pas nécessairement programmer. Les
formations proposées en interne sont donc réalisées pour leur permettre d’apprendre à pro-
grammer et de s’accoutumer à l’environnement de travail de Open Engineering. En outre, des
formations externes en langue et en gestion sont également réalisées si nécessaire.

Synoptiques

Le synoptique détaillé donne une représentation graphique de l’interprétation de chaque
question de l’évaluation par l’évaluateur. Le synoptique résumé propose une représentation plus
générale en fonction des six axes définis précédemment. Plus la zone de couverture est étendue,
meilleure est la couverture de la pratique. Le synoptique détaillé et le synoptique résumé sont
représentés respectivement aux figures 5.1 et 5.2. Remarquons l’absence de l’axe, � Gestion des
sous-traitants �, vu l’absence de sous-traitant chez Open engineering.

Fig. 5.1 – Synoptique détaillé - Open Engineering
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Fig. 5.2 – Synoptique résumé - Open Engineering

5.2.3 Analyse du contexte

Afin de réaliser l’analyse du contexte de Open Engineering, la nouvelle démarche de la
micro-évaluation propose d’utiliser le guide présenté dans le chapitre précédent. Les résultats
que nous venons d’analyser, dans les sections précédentes, vont désormais nous servir de base
d’information pour l’évaluation des critères.

Evaluation des crit�eres

Nous avons pu remarquer que Open Engineering base l’ensemble de ses projets sur son ap-
plication centrale, OOFELIE. En outre, les processus de développement logiciels varient très
peu d’un projet à l’autre, au vu des degrés d’institutionnalisation effectifs des pratiques au sein
de la PME, représentés dans le questionnaire de la micro-évaluation existante.

Dès lors, les plus gros projets de Open Engineering se situant dans le développement de
logiciels de simulation pour les MEMS, nous pouvons considérer ce � type de projet �, comme
représentatif de l’ensemble des projets de développement de l’organisation. Evaluons dès à
présent, chacun des critères du contexte de Open Engineering.

1. Objectifs principaux

Open Engineering tente de satisfaire le client le plus tôt possible, en organisant un en-
semble de réunions avec ce dernier, lors desquelles, l’équipe peut présenter la version en
cours d’itération. C’est également lors de ces réunions, que les demandes de changements
éventuelles du client peuvent être traitées. Toutefois, Open Engineering vérifie les exi-
gences grâce à son système de test nocturne, et, planifie sérieusement ce type de projet,
en le divisant en séquences sur une ligne du temps définie à priori.
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Le contexte de l’organisation, par rapport aux objectifs principaux de ce type de projet,
présente donc des caractéristiques de type Agile, à quelques exceptions près. Dès lors,
nous évaluerons la valeur de ce critère à 1.

2. Taille

Open Engineering dispose d’une petite équipe, puisque composée de huit personnes, qui
travaille sur des applications relativement petites, comme le développement de logiciels de
simulation pour les MEMS, basés sur leur application centrale OOFELIE.

Le contexte de l’organisation, par rapport à la taille de ce type de projet, présente donc
exactement et uniquement des caractéristiques de type Agile. Dès lors, nous évaluerons la
valeur de ce critère à 0.

3. Environnement

Open Engineering détermine les exigences du client à l’avance en établissant un cahier
des charges qui explicite les fonctionnalités désirées. Toutefois, ces exigences ne restent
pas forcément stables, et des exigences supplémentaires ou des modifications d’exigences
peuvent survenir à tout moment, grâce aux réunions organisées régulièrement avec le client.

Le contexte de l’organisation, par rapport à l’environnement de ce type de projet, présente
donc des caractéristiques, à la fois, de type Agile et de type discipliné, de manière équitable.
Dès lors, nous évaluerons la valeur de ce critère à 2.

4. Relation client

Open Engineering établit un contrat avec le client. Ce document ne formalise toutefois
pas les solutions mais explicite simplement les fonctionnalités à développer. Une présence
régulière du client est donc requise pour lui permettre de fournir des informations utiles
au développement.

Le contexte de l’organisation, par rapport à la relation avec le client de ce type de projet,
présente donc des caractéristiques, à la fois, de type Agile et de type discipliné, de manière
équitable. Dès lors, nous évaluerons la valeur de ce critère à 2.

5. Plani�cation et contrôle

Open Engineering planifie le projet en séquences, sur base d’une ligne du temps, où les
parties à réaliser sont délimitées. En outre, des réunions mensuelles permettent d’avoir une
idée de l’avancement du projet. Cette planification et ce contrôle sont donc communiqués
entre les membres de l’équipe et ne nécessitent pas une communication explicite. Toute-
fois, des rapports de clôture des milestones sont rédigés afin de documenter légèrement les
fonctionnalités introduites.

Le contexte de l’organisation, par rapport à la planification et au contrôle de ce type de
projet, présente donc des caractéristiques de type Agile, à quelques exceptions près. Dès
lors, nous évaluerons la valeur de ce critère à 1.
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6. Communication

Open Engineering privilégie la communication, notamment pour que les personnes moins
expérimentées puissent se référer à celles qui sont plus expérimentées. Des interactions
permanentes ont lieu entre les personnes, et des réunions sont souvent organisées afin, no-
tammment, de résoudre les problèmes rencontrés. Toutefois, le développement est légère-
ment documenté, par les rapports de clôture des milestones et par la documentation
statique de l’application développée.

Le contexte de l’organisation, par rapport à la communication de ce type de projet,
présente donc des caractéristiques de type Agile, à quelques exceptions près. Dès lors,
nous évaluerons la valeur de ce critère à 1.

7. Exigences

Open Engineering exprime de manière informelle les fonctionnalités à développer, sui-
vant les priorités du client. Ces exigences sont tout à fait adaptables, grâce aux cycles
de développement itératifs courts, qui permettent d’apporter les modifications éventuelles
demandées dans l’itération suivante.

Le contexte de l’organisation, par rapport aux exigences de ce type de projet, présente donc
exactement et uniquement des caractéristiques de type Agile. Dès lors, nous évaluerons la
valeur de ce critère à 0.

8. D�eveloppement

Open Engineering ne réalise pas de phase d’analyse qui permettrait de prédéfinir formelle-
ment le système dans l’optique d’assurer la robustesse de l’architecture de développement.
En effet, l’équipe se charge de développer les fonctionnalités de l’itération en cours et n’an-
ticipe pas de nouvelles fonctionnalités.

Le contexte de l’organisation, par rapport au développement de ce type de projet, présente
donc exactement et uniquement des caractéristiques de type Agile. Dès lors, nous évalue-
rons la valeur de ce critère à 0.

9. Tests

Open Engineering organise le développement en petits incréments et utilise parfois des
techniques, telle que la relecture de code croisée. En outre, Open Engineering développe
des tests exécutables qui sont appliqués dès le départ et de manière continue durant le
développement, grâce au système de compilation et de test nocturne, qui donne des infor-
mations sur l’exécution des tests.

Le contexte de l’organisation, par rapport aux tests de ce type de projet, présente donc
exactement et uniquement des caractéristiques de type Agile. Dès lors, nous évaluerons la
valeur de ce critère à 0.
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10. D�eveloppeurs

Open Engineering dispose d’une équipe de personnes qualifiées mais dont les expériences
varient. En effet, certains possèdent beaucoup d’expérience et connaissent parfaitement
l’architecture de l’application, tandis que d’autres sont moins expérimentés.

Le contexte de l’organisation, par rapport aux développeurs de ce type de projet, présente
donc des caractéristiques, à la fois, de type Agile et de type discipliné, de manière équitable.
Dès lors, nous évaluerons la valeur de ce critère à 2.

11. Culture

Open Engineering offre la possibilité aux développeurs de résoudre eux-mêmes les problè-
mes, disposant d’un environnement ouvert où la collaboration et la spontanéité prévalent.
Toutefois, les tâches de chacun sont relativement bien définies et il importe que leur travail
soit accompli afin de l’intégrer dans le système.

Le contexte de l’organisation, par rapport à la culture dans ce type de projet, présente donc
des caractéristiques de type Agile, à quelques exceptions près. Dès lors, nous évaluerons
la valeur de ce critère à 1.

L’évaluation de l’ensemble des critères peut désormais être représentée grâce à l’outil graphique
(Figure 5.3) qui fournit une vision complète du contexte de l’organisation.

Fig. 5.3 – Graphique d’évaluation des critères - Open Engineering
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Forte pr�epond�erance Agile ou disciplin�ee ?

Le graphique précédant, repris à la figure 5.3, va à présent nous permettre d’identifier la
proportion agilité-discipline de l’organisation, afin de savoir quel(s) type(s) de pratiques est
(sont) à recommander à Open Engineering, dans le cadre d’une démarche d’amélioration de ses
processus logiciels.

Lors de ce premier point de décision, il s’agit de déterminer s’il y a une prépondérance forte, à
savoir, si le contexte de Open Engineering présente des caractéristiques qui sont catégoriquement
d’un seul type d’approche, pour l’ensemble des critères considérés.

En analysant la figure 5.3, il apparâıt clairement qu’aucune des deux approches ne prévaut
sur l’autre, pour l’ensemble des critères, et qu’il n’y a, dès lors, aucune prépondérance forte.
Nous allons donc considérer l’étape suivante.

Faible pr�epond�erance Agile ou disciplin�ee ?

Lors de ce second point de décision, il s’agit de déterminer s’il y a une équivalence, à savoir,
si le contexte de Open Engineering présente autant de caractéristiques d’un type d’approche
que de l’autre, pour l’ensemble des critères considérés.

En analysant la figure 5.3, il apparâıt clairement qu’aucune équivalence entre les deux
approches ne peut être déterminée, pour l’ensemble des critères, et qu’il y a, dès lors, une
prépondérance faible de l’approche Agile.

Les résultats de la phase d’analyse des informations, de la micro-évaluation, vont donc
pouvoir être étudiés en fonction de ce contexte, et des recommandations sur base des pratiques
Agile vont pouvoir être formulées dans le cadre d’une démarche d’amélioration des processus
logiciels de Open Engineering.

Analyse des caract�eristiques du type oppos�e

Dans le cas de Open Engineering, il s’agira lors de cette phase, d’analyser les caractéristiques
disciplinées du contexte de l’organisation. La considération de ces caractéristiques permettra
alors, durant la phase de rédaction du plan d’action avec les responsables de Open Enginee-
ring, de recommander des pratiques Agile qui prendront en compte ces éléments disciplinés du
contexte.

Le graphique de la figure 5.3 et l’évaluation de chacun des critères du contexte, nous ren-
seignent sur ces caractéristiques disciplinées :

– Objectifs principaux : il y a planification des projets via une ligne du temps définie à priori.

– Environnement : un cahier des charges explicite les fonctionnalités désirées et détermine
les exigences du client à l’avance.

– Relation client : un contrat est établi avec le client.

– Plani�cation et contrôle : des rapports de clôture des milestones documentent légèrement
les fonctionnalités introduites.
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– Communication : le développement est légèrement documenté par les rapports de clôture
des milestones et par la documentation statique du développement.

– D�eveloppeurs : l’équipe est composée des personnes moins expérimentées.

– Culture : les tâches de chacun sont relativement bien définies.

5.3 Conclusion

Outre l’illustration de l’utilisation de la méthode proposée, cette intervention nous a permis
de valider notre formalisation de l’analyse du contexte d’une organisation.

Tout d’abord, nous avons pu confirmer qu’il était possible d’analyser le contexte d’une
organisation, uniquement sur base des résultats obtenus par les deux premières phases de la
micro-évaluation existante. Ces résultats constituent, en effet, une base d’information suffisante
pour évaluer les critères du contexte de l’organisation. Cela permet alors, à la nouvelle démarche
de la micro-évaluation, de ne pas alourdir la structure de la démarche OWPL, qui se veut ap-
plicable pour les petites structures.

Ensuite, nous avons pu constater que, même si les critères du contexte sont évalués sur
base d’un type de projet particulier, ce type de projet est assez représentatif de l’ensemble des
projets de développement de l’organisation. Cela signifie qu’il est alors possible de généraliser
les conclusions et les recommandations pour l’ensemble de l’organisation. Cependant, dans le
cas où plusieurs types de projet différents devaient être constatés dans l’organisation évaluée,
une analyse du contexte indépendante pour chacun de ces types de projets serait plutôt indiquée.

Nous avons également pu vérifier que la méthode proposée, pour mesurer la proportion agi-
lité-discipline de chacun des critères du contexte, s’avère adéquate et relativement simple d’uti-
lisation. En effet, la sémantique qui est à considérer par l’évaluateur, et la mise en évidence,
pour chacun de ces critères, des différences entre les caractéristiques d’un contexte Agile et d’un
contexte discipliné, favorisent cette mesure.

L’outil graphique, proposé par le guide, s’est aussi avéré utile puisqu’il a aisément per-
mis d’évaluer le contexte global de tous les critères, et donc de l’organisation. Cet outil et les
différentes étapes du guide ont dès lors effectivement permis de mesurer la proportion agilité-
discipline présente dans le contexte de l’organisation.

Enfin, ayant identifié une prépondérance faible pour la recommandation de pratiques Agile
dans l’organisation, il est intéressant de constater que la proportion agilité-discipline identifiée
nous a également renseigné sur les caractéristiques disciplinées présentes dans l’organisation.
Cette connaissance permet, en effet, de recommander des pratiques Agile qui auront le plus de
chance de s’intégrer dans le contexte actuel de la PME.

61



62



Conclusion et travaux futurs

Conclusion

La démarche OWPL est une démarche d’amélioration des processus logiciels, adaptée aux
PME dotées d’un niveau de maturité faible et de ressources limitées, qui permet d’améliorer
rapidement et efficacement les pratiques logicielles de l’organisation.

En expérimentant cette démarche auprès de petites entreprises, nous avons pu constater les
réelles difficultés auxquelles celles-ci font face lorsqu’elles désirent améliorer leurs processus de
développement logiciels. Dans ce contexte, il importe de pouvoir leur recommander des pra-
tiques logicielles qui tiennent compte de leur situation et de leur environnement.

Nous avons également pu constater auprès des PME avec lesquelles nous avons travaillé, que
certains concepts ou pratiques Agile étaient appliqués. Cela confirme l’utilisation grandissante
des pratiques Agile dans les PME. Dès lors, une adaptation du modèle OWPL, prenant en
compte le contexte d’une organisation et les pratiques Agile, s’est avérée nécessaire.

L’adaptation proposée permet donc de guider l’évaluateur dans l’évaluation du contexte de
l’organisation, c’est-à-dire, dans l’évaluation de la proportion de caractéristiques Agile ou disci-
plinées, présentes dans les pratiques de la PME. Cette évaluation lui permettra alors de pouvoir
recommander des pratiques de développement plus ou moins disciplinées dans l’optique d’at-
teindre des processus de développement logiciels de qualité, par rapport au contexte de la PME.

Pour conclure, nous remarquerons que la mesure des critères, formalisée avec la méthodologie
présentée, laisse la possibilité à différents évaluateurs d’avoir des mesures légèrement différentes.
Cependant, de par le cadre formel de cette méthode, ces différences ne sauraient être réellement
majeures. L’analyse du contexte proposée fournit, dès lors, un avantage certain sur une évalua-
tion réalisée de manière informelle, et donc encore plus dépendante de l’évaluateur.
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Travaux futurs

Il serait nécessaire de continuer la validation de l’adaptation de la démarche OWPL pro-
posée. Il faudrait donc expérimenter la nouvelle démarche avec un nombre plus important de
PME. Cela permettrait d’étudier des contextes différents, en passant par les différents chemins
du guide d’analyse, et permettrait dès lors de pouvoir généraliser les conclusions.

Nous pensons qu’il serait également intéressant d’étendre la nouvelle démarche OWPL aux
grandes entreprises désireuses d’appliquer une méthodologie moins lourde et moins coûteuse que
celle proposée traditionnellement pour l’évaluation et l’amélioration des processus de développe-
ment logiciels.

En outre, il serait pertinent, particulièrement dans le cas où la nouvelle démarche serait
étendue et appliquée à de grandes entreprises, d’adapter la méthodologie pour permettre de
gérer une multitude de types de projets différents au sein d’une même organisation.
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Annexe A
Plan d’action - Logilys

1



2



3



4



5



6



7



8



9



10



11



12



13



14



15



16



17



18



19



20



Annexe B
Plan d’action - Quartier g�en�eral de l’URSC-E
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Annexe C
Solution qualit�e - Logilys
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Annexe D
Gestion des changements - Logilys
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Annexe E
Questionnaire de la micro-�evaluation - Open
Engineering
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