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Définition d'un projet
* Durée limitée

* Objectif defini

» Caractere unique et particulier

» Travaux interdisciplinaires, impliquant plusieurs unites
organisationnelles

* Risques encourus
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Exploitation

» Travail journalier, sans limite de durée.
» Opération plus répétitives

» Orientation fonctionnement

* Environnement connu, risques faibles

» Personnel stable dans le temps,
habitué a travailler ensemble

» Efficacité, rigueur, précision des collaborateurs

» Hiérarchie forte, légitimité naturelle du chef de
service

Mode projet

o Durée fixe

° Unicité de chaque projet (dans son ensemble)
* Onentation objectifs

° Nombreuses inconnues, risques constants

° Equipe ponctuelle a mettre en place pour la
durée du projet

° Souplesse, adaptabilité, imagination, optimisme

° Organisation matnicielle, |égitimité du CP &
gagner.

__ Gestion de projet multimédia___Mickaél MartinNevot=mmm e 36/36
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o WLCE
Complexité d’'un projet

Entreprise avec quelques projets majeurs, @

déependant d'acteurs extérieurs :
e Exemple : Airbus

Le propriétaire ne controdle pas le projet, il est
partage entre plusieurs prestataires : o

e Exemple : génie civil, ingénierie

Entreprise classique : de nombreux petits
projets sont traités en méme temps : -

: O
e Exemple : automobile - -
Enverse B mm-C >

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot - 36/36
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Gestion de projet ?

* Origine : la guerre froide conduit progressivement a une
standardisation des méthodes de gestion de projet (autour
de 1950), notamment en raison de la nécessité de tenir des
delais courts, de coordonner de tres nombreux
fournisseurs et de maitriser la dérive des codts

% par type
de reussite

B |

ANNEES : 1994 2001 2004

Gestion de projet multimédia___Mickagl MartinNevot == 36/36
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Taux d’échec général d’un projet

90

100% 100%

Budget depasse Delais depasse
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A S

Processus de gestion de projet

INTEGRATION CONTENU DELAIS coUTs
PLANIFICATION :
Neuf domaines
/’ Yy de connaissance
DEMARRAGE
CONTROLE
QUALITE RESSOURCES COMMUNICATIONS RISQUES APPROVISIONNEMENTS

HUMAINES
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Interactions des processus

NIVEAU D'ACTIVITE
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ia?
ECOI‘-IO.m’Ie : Etendue de
Rapidite? la solution

Qualite? \

Délais

Triangle de contraintes

Charge de

Qualité travail/ colts
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e e
Charte projet

Detinit les grandes lignes du projet et procure 1’autorite du
projet a une personne ou un groupe :

e Objectifs

e Périmetre (scope) préliminaire

e Equipe préliminaire

e Qui va realiser le projet

e Budget

o Délai ﬁ _
e Contraintes ' |
e EtcC. Y ‘

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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e
g
Enoncé du contenu/d’envergure

Description narrative du contenu du projet, comprenant les
principaux livrables, les principales hypotheses et

contraintes du projet, ainsi qu’une description des travaux
Objectifs :

*|S|pécifigues

e Mlesurables

| A mbitieux

*|R[ealistes

| T )emps (inscrits dans le)

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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WBS (SDP)

Structure de découpage de projet (work breakdown structure)

Decomposition des livrables (deliverables) majeurs du
orojet en eléments plus petits et plus faciles a gérer

Regle des 100 % : le WBS doit comprendre la totalité du
travail defini par le projet
Objectifs :

e Aider a organiser le projet, a etablir la planification de
réference et le budget previsionnel

e Déleguer et contractualiser la mission de chaque acteur

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot : 36/36



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

0 2
Activité 1
2 ]- n

7 6
Activité 2
4 j n

7 10
Activité 3
3 ]- n

1

0 0

Activité 5
1j.

Activité 4
7.

Début
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Sequencement des activites

Mom de la thche Durée Déhut Fir 05 Aol 28 05 Sep 04 05 Sep 11 055

slofLiMmMIJ[vIsDlLMMIJvsDLMMI]v][s]D[L

1 = 1. Processus d'acquisition 47T jours  Lun 05-08-29 | Mar 05-11-01 T ——

Tz = 1.1 Lancement 11 jours Lun 05-08-29 | Lun 05-09-12 T —

S5 1.4 .1 Décrire le concept du systéme ou le besaoin auguel il dot répondre 1 jour | Lun 05-053-29 ) Lun 05-05-29
B 1.1 .2 Analyzer les besoins du systéme propozé 1 jour | Mar 05-03-30) WMar 05-05-30
5 | 1.1.3 Approuver lanalyse des bezoins du systéme 1 jour | Mer 05-03-31 | Mer 05-05-31
6 1.1 4 Définir les besoinz logiciels du systéme 2jours | Jew 03-09-01 Yen 05-09-02
7 1.1.5 Evaluer les produits existants 4 jours | Jew 05-09-01  Mar 05-09-06
& 1.1 6 Réalizer une analyse de concordance 1 jour | Mer 05-09-07 | Mer 05-09-07
- 1.1 7 Préparer un plan d'acouistion Fjours ) Jew 03-09-05 Lun 05-09-12
TR 11 8 Reviser et approwuver Djour| Lun 05-08-12 | Lun 05-09-12
T [=] 1.2 Préparation e I'appel «’offres 4jours Mar 05-09-13 Ven 05-09-16
1z 1.2.1 Rédiger 'appel d'offres 2jours | Mar 05-09-13 Mer 05-09-14
3 | 1.2.2 Définir lez jalons 2jours | Jey 05-09-15 Yen 05-09-16
14| 1.2.5 Identifier les fournisseurs potertiels 1 jour| Jeu 05-09-15 Jew 05-09-15
T15 | 1.2.4 Réviser et approuver Ojour | Jeu 05-09-15 Jeu 05-09-15
B | 1.2.4 Tranzmettre 'appel d'offres 1 jour | Wen 05-09-16 | Ven 05-09-16

Diagramme de GANTT

Gestion de projet multimédia____Mickagl MartinNevote-smmm = 36/36
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MOA/MOE

R
» MOA : maitre d’ouvrage (MOA‘

e MOAD : maitre d’ouvrage delégue F/'OA[“
 AMOA : assistant maitre d’ouvrage

* MOE : maitre d’ceuvre Fﬁ"mq
e MOED : maitre d’ceuvre delégué

Reépartition des rdles en fonction des étapes

Niveau de

Détail Roles

Systéme |MOA + AMOA X | ‘ ‘ ‘ ‘ X
Fonctionnel | MOE + MOED X X
Technique Equipe

et Métier | Architecturale X X
Equipe
Composant de X X X

lDéveIoppement
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Cycles de developpement

* Modele en cascade
* CycleenV

* Cycle en spirale

* Cycle semi-iteratif
* Cycle iteratif

Avec des roues, guidon,
benne, rouge, pratique,
pas cher

Ce que la Mailnse
Ce que la Maitnse d'oeuvre comprend

Ce dont l'utilisateur a d'ouvrage exprime
vraiment besoin

Cycles du projet

ot o

Ce que le prestataire Ce que la Maitnse
comprend d'oauvre décnit

Ce qui est
développée

Gestion de projet multimédia
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b

Modele en cascade

Etude

Analyse des
besoins 1

Analyse du

systéme |
Conception

du systéme _L

Programmation

et tests unitaires

Intégration et

tests d intégration j

Installation

Exploitation et

maintenance
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Cycle en V
B — o )

Fy [ Maitriser le projet ] '

:

: v
Analyser les . :"'f __________ Tester le logiciel
besoins détaillés recetter

A :
1 1
1 1
: A 4
Concevoir \ .
larchitecture  [®============~- Intégrer et tester ]
A :
. .
: h 4

(o et )
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Cycle itératif

Analyser les
besoins détaillés

Concevoir n <= N itérations
I'architecture l
Développer
I'itération n
Intégrer / tester
avec itération n-1

Livrer et valider
I'itération n

Logicieli ( Tester le logiciel
validé l | recetter
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Etude preliminaire / Analyse
Etude préliminaire :
e Définition globale du systeme
e Choix de stratégies (ressources, couts, delais, etc.)
e Guidée par I’experience
Analyse :

e Besoins :

« Fonctionnels : services offerts

« Non fonctionnels : efficacité, sécurité, utilisation, portabilité, etc.
o Systeme :

« Modélisation de I’existant et du domaine d’application

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot , 36/36
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" Cahier des charges

Issu de 1I’analyse du projet
Document de reference et contractuel

Expression de besoins preécis (sans ambiguite) du client :
e Fonctionnels
e Interfaces

e Non fonctionnels (performances, contraintes)
Elaboré par le MOA : ce qu’attend le MOA du MOE
Permet au client d’évaluer :

e |’étendue des travaux
e | es colts
e Les délais

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot : 36/36
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Cahier des charges : structure

Contexte : politique et strategie du projet

Objectif : buts recherches

Dictionnaire : culture et vocabulaire communs
Périmetre : équipes de production et autres ressources
Calendrier : créeation claire dans le temps

Clauses juridiques : entre les cosignataires

@

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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7/—//;'—\1; B
—
Conception (du systeme)
Proposition de solution aux besoins de 1’analyse
Architecture logicielle (definition des modules)

Structuration des données

Descendante :
e Décompositions des modules principaux en sous-modules

Ascendante :
e Agregation de modules élementaires en modules supérieurs

Mixte

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot : 36/36
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Spécification (Fonctionnelle) : SF
La specification englobe la conception

Ensemble de documents qui, par des textes et des
diagrammes, décrit de maniere formelle et exhaustive le
produit informatique a realiser

Contrat entre client et producteur, exprime par le
producteur :

e SF Géneérale (SFG) : élaboreée par le MOA
o SF Détaillee ou technique (SFD) : elaborée par le MOE

Décrit les caracteéristiques attendues
Définit ’architecture en modules
Definit la technologie a utiliser

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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Veérification/Tests

Dynamique (experimenter le comportement) :
e Tests:

« Prouvent la présence d’erreur, pas ’absence
« Certains résultats anormaux peuvent étre toléres

e Jeux d’essais :
- Aleéatoires (efficacité tres variable, pas de cas limite)
« Fonctionnels (boite noire, tres tot dans le developpement)
« Structurels (boite blanche, prise en compte de criteres)
Statique (analyser les propriétés, sans execution) :
e Technigues formelles (assertions)
e Techniques informelles (revues, inspection, walkthrough)

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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Vocabulaire de test

Oracle : résultat normal / comportement attendu
Deéfaut : résultat anormal

Défaillance : comportement différent de celui attendu
Erreur : activation d’un ou plusieurs défauts
Tester : verifier la présence de défauts/défaillances
Evaluer : déterminer les erreurs

Déboguer : localiser I’origine des erreurs
Corriger : rectifier des défauts/defaillances
Fiabilité : taux d’erreurs, détermine la qualité
Veérification : affirme la conformité aux exigences
Validation : affirme la conformité aux besoins

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot : 36/36
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Processus de test

Erreurs

Evaluer

de tests

Erreurs et taux
d'erreurs

Configuration
initiale de test

fiabilité

Cracle /

Prédiction de
la fiabilite

Evaluation de
la qualité
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Programmation / Test unitaire

* Programmation : traduction en code source

» Tests Unitaires :
e Tester chaque sous-programme et structure d’un module
o Vérifier la fidelite a la spécification fonctionnelle
e Environnements de test : JUnit, etc.
* Couverture de code :
e Taux de code source testé (avec les tests unitaires)

Gestion de projet multimédia___Mickagl MartinNevot == 36/36
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o

Test d’intégration (fonctionnel)

Test d’integration :

e Permet de s’assurer que I’application se comporte correctement
dans sa globalité (par rapport aux fonctionnalités exigees)

e Permet de tester que les parties developpees independamment
fonctionnent bien ensemble de facon cohérente

Intégration continue :

e Fusion des tests unitaires et des tests d’intégration
(developpement de ’application entiere par un seul
developpeur)

Gestion de projet multimédia Mickaél Martin-Nevot 36/36
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~ Installation/Maintenance

e |nstallation :
e Mise en fonctionnement opeéerationnel
* Maintenance :
e Corrective (ou curative) : erreur par rapport au contrat
 Adaptative : mise a jour } Attention : il faut savoir
o Perfective : nouvelle version ) REMEECENEENCE

Gestion de projet multimédia
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~ Gestion qualité

* Mesure de reponse aux exigences du projet
» Réduit les défauts / le gaspillage
* Augmente la motivation de 1’équipe
e QOutils :

e Méthode

e Analyse
e Statistique

Les 6 zones numérotées sont
des zones de non-Qualité

Spécifications
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s

Formes de non-qualité

e Insatisfaction, besoins INassouvis
et besoin d’innovation

* Double illusion

» Gaspillage

» Défaut, Bogue, Non-Conformité
e Sur-Qualité

* Qualite Plus

Spécifications

Gestion de projet multimédia
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Analyse / Gestion des risques

* Opportunité ou menace
» Réfléchir a ce qui peut arriver et 1’impact possible

Analyse des risques Gestion des risques

v

EVERUEY <: Suivi et Reporting
(probabilité, impact)

v

Identifier réponse

(prévenir, réduire, transférer,
accepter, provisionner)

Sélectionner réponse
L
(probabilité, impact)

~ Gestion de projet multimédia
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Aller plus loin

o Différentes fonctions de maitrise d’ouvrage
o Différentes fonctions de maitrise d’ceuvre

* Valeur acquise

» Cloture du projet

____Gestion de proj
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* Documents électroniques :
e hitp:/oxtraonel ovapitaliciat /e /gunde=

quapital-hermes/hermes—base/gestion—
tEon o L e e

e http://cbigot.net/qualite—web—definition—-visuelle

* Documents classigues :
o Gilles Boulet. EIéments de gestion de projet.

e Remi Bachelet. Management de projet, fondamentaux de la
gestion de projet.

e Raphaél Mamede. Gestion de projet d 'un jeu en Flash.

Systeme d'information et base de donné
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