Gestion des Projets- Estimation des charges

Estimation des charges
NOTIONS DE BASE :
L’estimation des projets informatiques est l’une des plus importantes activités du développement de logiciels. La planification rigoureuse et le pilotage du projet ne sont pas envisageables en absence d’une estimation sérieuse et fiable. En règle générale, notre industrie du logiciel ne sait pas estimer correctement les projets et n’utilise pas convenablement les estimations. Nous souffrons de ces conséquences et nous devons focaliser nos efforts sur l’amélioration de la situation.

La sous-estimation d’un projet entraîne :

• un sous-effectif, provoquant la surchauffe de l’équipe ;

• une sous-appréciation de la charge d’assurance qualité, avec le risque de livrables de qualité médiocre;

• l’établissement d’un planning trop serré, qui dégradera votre crédibilité, lorsque ces délais présomptueux sont largement dépassés.

Pour ceux qui pensent éviter cette situation en gonflant l’estimation, la surestimation d’un projet peut s’avérer aussi néfaste pour l’Organisme ! Si vous accordez à un projet plus de ressources que nécessaires sans contrôler l’utilisation de ces ressources, le projet :

• coûtera beaucoup plus cher (en grevant le bilan du projet) ;

• durera plus longtemps que nécessaire (en manquant les opportunités ciblées) ;

• diffèrera la disponibilité de vos ressources pour le prochain projet.

L’estimation d’un projet informatique comprend quatre étapes :

1) Estimer la taille du produit à développer. Celle-ci se mesure généralement en nombre d’instructions (lignes de code) ou en points de fonction, mais il existe d’autres unités de mesure possibles. Une comparaison des avantages et des inconvénients de chacune de ces mesures est abordée dans les références bibliographiques données en fin de l’article.

2) Estimer la charge en mois hommes ou en jours hommes.

3) Construire le calendrier du planning.

4) Estimer le coût du projet en monnaie locale.
La CHARGE représente une quantité de travail nécessaire, indépendamment du nombre de personnes.

Elle permet d’obtenir un coût prévisionnel.

Elle s’exprime en mois/homme.

Elle aide à définir la taille d’un projet :
· Projet < 6 m/H => très petit

· Projet > 100 m/H => très grand (année/homme).
La DURÉE est le temps consommé par le projet.

Elle dépend du nombre de personnes, mais l’évaluation n ’est pas isotrope (100 personnes pendant un mois ne sont pas équivalentes à 1 personne pendant 100 mois).
Les besoins en estimation :
L’estimation des charges s’effectue à tous les niveaux :

· Au niveau du projet global

· Au niveau de l’étape :

· Ordre de grandeur : semaine/homme ;
· Ajuster le découpage du projet en étapes ;
· Sous-traiter certaines étapes ;
· Prévoir des délais pour planifier l’ordonnancement des étapes.
· Au niveau de la phase :
· Faire une planification précise ;
· Annoncer un calendrier de remise des différents résultats intermédiaires ;
· Prévoir et effectuer un suivi, pour surveiller les écarts ;
· Prévoir l’affectation des ressources.
· Au niveau de la tâche :
· Affectation des ressources individuelles ;
· Planification au niveau le plus fin.
LES MÉTHODES D’ESTIMATION:
Quelques règles :

· Loi de Parkinson : « le travail se dilate jusqu’à remplir le temps disponible » ;
· « Méthode du marché »: la charge correspond au prix à proposer pour remporter  l’appel d’offre.

Quatre « vraies » méthodes :

· Delphi, 
· Cocomo/Diebold, 
· Evaluation analytique 
· « Points fonctionnels »
Le schéma général de ces méthodes est le suivant :
· Construire une Base de Connaissances rassemblant l’expertise des projets antérieurs ;
· Faire une estimation de la taille du projet à l’aide d’une unité de mesure (lignes de code par exemple) ;
· Ajuster la taille ou la charge brute en fonction des spécificités du projet ;
· Répartir la charge entre les différentes étapes.
LES MÉTHODES À MODÈLE : COCOMO Constructive Cost Model (COCOMO) Boehm 81

Deux hypothèses :

· Un informaticien évalue mieux la taille du logiciel à développer que la quantité de travail nécessaire ;
· Il faut toujours le même effort pour écrire un nombre donné de lignes de programme, quel que soit le langage (3eme génération).
L’unité utilisée dans cette méthode est l’instruction source (ligne de code) ;
Le modèle permet d’obtenir la charge de réalisation en mois/Homme et le délai normal recommandé

Les formules de calcul sont : 

Charge en mois/Homme = a (Kisl)b
Durée normale en mois = c (charge)d
Kisl = kilo instruction source testée
Les paramètres a, b, c et d dépendent de la catégorie du projet définie par la taille du logiciel :
· Projet simple si taille < 50 Kisl, petite équipe (a=3.2, b=1.05, c=2.5, d=0.38 
· Projet moyen si 300 Kisl >taille >=50 Kisl, petite équipe (a=3, b=1.12, c=2.5, d=0.35
· Projet complexe si taille >300 Kisl, grande équipe (a=2.8, b=1.2, c=2.5, d=0.32
On peut récapituler ces résultats dans le tableau suivant :

	Type de projet
	Charge en mois homme
	Durée en mois

	Simple
	C= 3,2 (Kisl)1,05
	D= 2,5( C )0,38

	Moyen
	C= 3 (Kisl)1,12
	D= 2,5( C )0,35

	Complexe
	C= 2,8 (Kisl)1,2
	D= 2,5( C )0,32
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Exemple :
Soit un projet visant à développer un logiciel de 40 000 instructions source. C’est un petit projet par la taille du logiciel.

Donc 

Charge = 3,2 (40)1,05 = 154 mois/homme

Durée normale = 2,5 (154)0,38 = 17 mois

Ce qui donne une taille moyenne de l’équipe = 154 / 17 = 9 personnes.

Remarque :
La charge n’est pas la même pour tous les projets. Il faut tenir compte des « facteurs correcteurs » d’estimation de charge pour avoir la charge nette.

Ces facteurs dépendent :
· Exigences attendues du logiciel ;
· caractéristiques de l’environnement technique (matériel) ;
· Caractéristiques de l’équipe projet ;
· Environnement du projet lui-même.
Conclusion :
La méthode COCOMO se résume donc en une démarche en cinq étapes:

· Estimation du nombre d’instructions source.

· Calcul de la charge « brute ».

· Sélection des facteurs correcteurs

· Calcul de la charge nette

· Evaluation de la durée sur la charge nette.
LES MÉTHODES À MODÈLE : LA MÉTHODE DIEBOLD
C’est une version antérieure et simplifiée de COCOMO.

En connaissant le nombre d’instructions à écrire, la méthode donne le temps en jours : 
Temps(jours) = (complexité)*(savoir-faire)*(connaissance)*(kisl)
Complexité : (c) du logiciel : 10<= c <=40

Savoir-faire : mesure l’expérience du programmeur, entre :
· Beaucoup de savoir faire : 0,65 ;
· Peu de savoir faire : 2 .
Connaissance: celle de l’environnement technique, entre : 

· 1 = bonne Connaissance ;

· 2 = faible Connaissance.
Exemple :
Soit un projet informatique de 5000 lignes de code.

En supposant que la complexité = 20, que le savoir faire = 1 et que la connaissance = 1.5, on obtient : Temps (jours) = 20 * 1 * 1.5 * 5= 90 jour-homme ( 3 mois.
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