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PowerAMC 11 : 
la confirmation d’un grand
Acteur incontournable du marché de la
modélisation en France, PowerAMC (ou
PowerDesigner pour les autres pays) revient
dans sa 11e version. Pas de bouleversements
fondamentaux, mais la confirmation des
options prises depuis la version 10.

L a mode, actuellement, est à
UML 2.0. Disons-le tout de
suite, PowerAMC 11 ne sup-

porte pas UML 2. Il se "contente"
des spécifications 1.4. L’éditeur a
une approche pragmatique. Il
attend la finalisation de la v2.
UML 2 sera sans doute implémen-
té avec la prochaine version
majeure de l’outil. Un des credo
de la v11 consiste à renforcer l’in-
tégration et la gestion des meta
données. Trois grosses nouveau-
tés : l’analyse d’impacts, la ges-

tion des exigences et le modèle
de processeur métier. L’analyse
d’impact permet d’analyser l’im-
pact de changements sur les
objets, avant que les dévelop-
peurs appliquent les changements
dans le projet (via le modèle). 

Support des outils étendus
Côté support, PowerAMC 11 sup-
porte Eclipse 3.x (pas de support

de NetBeans), le plug-in est dispo-
nible gratuitement (uniquement
pour Windows). Courant 2005,
Sybase livrera aussi un plug-in
pour Visuel Studio .NET. Jusqu’à
présent, si on pouvait générer du
C# ou VB.NET, PowerAMC ne
savait pas directement s’intégrer à
VS.NET. Autre astuce intéressante
lors de la génération du code,
c’est la possibilité de choisir la
version de PowerBuilder, si on tra-
vaille avec PowerBuilder. Parmi les
nouveaux environnements suppor-

tés, il y a aussi : JBoss, Java 1.5
Metadata, J2EE 1.4. Sur le modèle
objet C# et VB.NET, le support a
été amélioré. Il est très facile de
faire du reverse engineering sur
des projets.NET (avec possibilité
de définir un prétraitement, via les
listes de symboles).
La modélisation de données
constitue un autre axe important
de PowerAMC 11. Il supporte plus

de 45 SGBD du marché. De plus,
on peut maintenant générer des
scripts afin d’exposer une base de
données sous forme de Web
Service. Pour le moment limité aux
SGBD Sybase, PowerAMC introduit
un service de réplication. Il est
possible, grâce à ce modèle, de
gérer la réplication de base.
L’éditeur compte sortir ce nouveau
module du cadre purement
Sybase. La gestion du processus
métier étant à la mode, PowerAMC
le supporte pleinement avec
notamment BPM, SOA, BPEL4WS.

Un accès facile ?
Au premier abord, l’interface n’est
pas forcément très encourageante.
Elle demeure assez austère. Mais à
l’usage, l’outil se révèle agile et
productif. L’efficacité de PowerAMC
pour les projets .NET apparaît
bonne. Rien de plus facile que de
récupérer des documents VB ou
C# pour générer le modèle et
régénérer ensuite le code corres-
pondant. Cela va de soi, mais
inutile de fermer les fichiers et le
modèle, VS.NET détecte la modifi-
cation des fichiers sources…
Surtout, PowerAMC se révèle vélo-
ce, même sur de petites configu-
rations (bien que pour des grosses
modélisations ou reverse, une
bonne configuration serait
conseillée).  Les possibilités
d’analyses d’impacts et de compa-
raison / fusion de modèle facilitent

le travail sur plusieurs modèles ou
sur la modification d’un modèle.
Pratique aussi, la visualisation du
code. Le générateur de rapport
très complet nécessite des
réglages de son contenu (il est
moins automatique que le repor-
ting de Sun java Studio Enterprise
v7, par exemple). PowerAMC 11
reste sur les assistants et les
Design Pattern, en retrait. Ce
manque d’assistance demande
aux utilisateurs une bonne
connaissance de base d’UML (dixit
l’éditeur).
L’outil est décliné en 14 éditions,
réparties en deux catégories :
stand alone et entreprise. À vous
de choisir la vôtre. Chaque édition
répond à un besoin précis. Peut-
être un peu cher pour un dévelop-
peur indépendant, mais il remplira
amplement sa mission.
■ FF..TT..

Fiche technique
Produit : PowerAMC 11
Éditeur : Sybase
Les versions : les prix varient selon
l’édition (standalone ou entreprise), à
partir de 941 euros (version non entre-
prise), à partir de 2 829 euros (version
entreprise)

Points forts : support .NET & Eclipse,
diversité modélisation, analyseur d’im-
pacts

Points faibles : support plate-forme
limité, manque d’assistants
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L’Institut Cochin a inauguré en janvier son
portail, composé d’un site web et d’un
intranet. Le site internet informe le public et
la communauté scientifique de l’actualité
de la recherche de l’Institut Cochin,
l’Intranet permet de fédérer les quelques
600 membres des 46 équipes qui oeuvrent
sur 5 sites distincts.

L ’Institut Cochin est un labo-
ratoire public dédié à la
recherche bio médicale. Au

sein du Groupe Hospitalier
Cochin – Saint Vincent de Paul, il
est placé sous la triple tutelle du
CNRS, de l’Inserm et de la Faculté
de médecine (Université René
Descartes-Paris 5), et Il est à la
pointe de la recherche mondiale
dans de nombreux domaines

comme la génétique, l’immunolo-
gie, l’hématologie, la biologie cel-
lulaire, etc. L’institut, entre autres,
a fait des découvertes décisives
sur les cellules souches et est en
pointe dans la recherche sur le
Sida.
Animer tous ces talents au sein
d’un même établissement est un
challenge quotidien, notamment
en terme de communication inter-

ne : Il est indispensable que tous
les chercheurs et tous les person-
nels de l’Institut puissent disposer
des mêmes informations instanta-
nément. De même, le site Internet
doit être aisément et rapidement
mis à jour pour pouvoir propager
les informations que l’Institut sou-
haite publier.

Un workflow très étudié
Pour faire face à cette double pro-
blématique, l’Institut, après avoir
étudié diverses technologies de
gestion de contenu open source,
lança deux appels d’offres très
complets : un pour l’intranet et
l’autre pour l’internet. 
C’est en constatant à quel point

Cochin : 
L’Intranet/Extranet de 600 chercheurs

les deux cahiers des charges
étaient proches qu’Ingeniweb
choisit de se démarquer de la
concurrence en proposant une
solution unique et astucieuse,
architecturée autour de leur outil
de gestion de contenu fétiche,
Plone. 
"Le système de workflow, très étu-
dié, permet aux intranautes de pro-
poser du contenu, à leur hiérarchie
de la publier sur l’intranet et à la
Directrice de la Communication de
l’Institut d’harmoniser les conte-
nus", indique Jean-René Vidaud,
dirigeant d’ Ingéniweb, qui a instal-
lé ce type de technologies sur de
nombreux sites de ministères et
d’administrations.
"Un outil très perfectionné, qui
gère également les bases de don-
nées du personnel et des publica-
tions", souligne Marie-Pascale
Corneloup-Brossollet, responsable
de la communication, et qui a
donné naissance au projet. "Plone
apporte une grande simplicité
d’utilisation et permet un site
dynamique où les équipes dispo-
sent d’une grande autonomie pour
apporter le contenu. ". Elle

Architecture
L’architecture utilisée est " simple et
donc peu onéreuse, à la fois à l’achat et
à la maintenance " .
• OS : RedHat Entrerprise Server
• Serveur d’application : Zope 2.7.x
• Gestion de contenu : Plone 2.0.x
• Base de données : MySQL 4.x
• Annuaire : Novell eDirectory
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remarque : " la performance
d’Ingéniweb a été de rentrer exac-
tement dans notre budget ; les
autres, de grosses sociétés, avaient
souvent fait des propositions dix
fois plus élevées ".Elle apprécie la
solution retenue qui lui permet de
gérer l’internet et l’intranet comme
un seul site, de son écran, mais
regrette toutefois : "Plone n’est
pas tout à fait aussi convivial qu’on
nous l’avait présenté, et demande

une bonne formation". Le rôle de
la responsable consiste désormais
à orchestrer le contenu, géré par
les 46 équipes de chercheurs, qui
ont chacune nommé un "corres-
pondant web". Le véritable chal-
lenge est là : motiver des scienti-
fiques à partager leur savoir, alors
qu’un de leur souci est d’éviter
qu’on vole leurs idées…

■ JJeeaann  KKaammiinnsskkyy

L’équipe du projet. De g. à d. : Cyrille Lebeaupin, développeur Ingéniweb et
responsable du projet, Olivier Deckmyn Directeur technique Ingéniweb et
Marie-Pascale Corneloup, responsable de la communication de l’Institut Cochin

AXEL KAHN : "Le site est 
un système nerveux vital"
A xel Kahn, le très médiatique direc-

teur de l’Institut Cochin souligne

l’importance de l’intranet : "dès que

j’ai pris mes fonctions, j’ai décidé la

création de ce site, rien n’avait d’avan-

tage d’importance ! Dispersés sur 5

sites, les 600 personnes ne peuvent se

rencontrer, le site intranet représente

un système nerveux, vital."

L’interaction, le dialogue sont néces-

saires à la recherche : "les chercheurs

peuvent "érupter", lancer un message :

"j’ai besoin de telle enzyme…", "qui a

pensé à cela… ?", ce qui débouche sur

une rencontre rapide". L’internet, lui, a

une autre fonction : "la science est

mondiale, l’échange permet une vraie

créativité intellectuelle".

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T
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La bourse de New York :
Un système de disponibilité extrême 
Architecture vieillissante, multi-développements propriétaires, NYSE, la première bourse
au monde a décidé de refondre son infrastructure. Le défi est de taille, car les
technologies retenues doivent être capables de supporter plus de 1,6 milliard de
transactions par jour. Pour atteindre son objectif, Nyse a misé sur l’expertise d’IBM avec :
Websphere, DB2 et Tivoli.

T out commence en 2001.
New York American Stock
Exchange (NYSE), la plus

célèbre bourse au monde et son
partenaire SIAC (Security Industry
Automation Corporation) décident
de revoir l’infrastructure informa-
tique. " L’architecture devenait
vieillissante. En outre, NYSE sou-
haitait utiliser les toutes dernières
technologies, pour permettre à
ses courtiers de se connecter à un
réseau sans fil. Il fallait une nou-
velle infrastructure moderne,
ouverte et s’appuyant sur les
grands standards du marché "
résume Michel Granger, directeur
marketing logiciels pour l’Europe
de l’Ouest. Projet colossal, la nou-
velle infrastructure doit répondre
à un cahier des charges des plus
sophistiqués et relever deux défis
techniques : une disponibilité
extrême à 100 % et une gestion
forte de la volumétrie. " Chaque
jour, près de 1,6 milliard de tran-
sactions s’échangent à la Bourse
de New York. La plus grande diffi-
culté est de pouvoir gérer cette
volumétrie avec des pics non pré-
visibles " précise Michel Granger.
A l’issue d’un appel d’offres et
d’innombrables tests, IBM est
retenu avec Websphere, DB2 et
Tivoli. " Un choix basé essentiel-

lement sur la fiabilité des sys-
tèmes IBM " remarque le direc-
teur. Autre challenge, le déploie-
ment. Pour ne pas interrompre
l’activité, l’ancien et le nouveau
système doivent tourner
ensemble. " L’idée étant de migrer
vers la nouvelle architecture gra-
duellement. Chaque transaction
dans le nouveau système doit être
synchronisée dans l’ancien systè-
me propriétaire et réciproque-
ment. Une approche qui impose
une multitude de serveurs redon-
dants et des audits réguliers pour
s’assurer de l’intégrité des don-
nées dans les deux systèmes "
indique Michel Granger.   
Une architecture RISC et full web
L’architecture baptisée NYSE
Tradeworks repose sur du trois
tiers. Clé de voûte de l’infrastruc-
ture : Websphere Application
Server 4.04  (WAS) qui sert de
pivot entre les échanges internes
et externes de Nyse. Sur la couche
front office, les 3000 postes de
travail s’appuient sur des clients
Java et WAS sous Linux. En ce qui
concerne le back-office, il repose 
sur DB2 et sur grands systèmes.
Le tout est interconnecté en archi-
tecture RISC. Sur la couche inter-
médiaire, WAS est dupliqué sur
deux sites géographiquement

séparés pour répondre aux impé-
ratifs de haute disponibilité.  Côté
sécurité des applications, WAS est
livré avec Tivoli Access Manager.
Les outils de supervision ont
aussi été améliorés. Performance
Tuning Advisor guide le dévelop-
peur lors des débogages et une
fonction d'autoréglage, afin
d’améliorer les paramétrages pour
augmenter les performances. Des
performances indispensables
d'ailleurs, pour assurer le rôle de
socle technologique auquel IBM
destine son serveur d'applica-
tions. Le serveur de messagerie
de son côté repose sur JMS Server
(Java Message Service. Lorsqu’un

trader réalise une transaction, la
base de données sous DB2 valide
l’opération en deux phases. La
première consiste à valider l’inté-
grité des données, la seconde à la
synchroniser. Pour l'instant, le
projet est en train d’être déployé.
Pour IBM,  NYSE Tradeworks
représente une formidable vitrine
technologique. " En effet, ce pro-
jet est stratégique pour nous. Il
permet de montrer à nos clients
que nous sommes capables de
répondre aux entreprises qui ont
de plus en plus des volumétries
non prédictibles " conclut Michel
Granger. 
■ AAnnnniiee  LLiicchhttnneerr  

✓ L’actualité en ligne www.programmez.com
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Concurrencé par l’offshore, condamné aux travaux d’intégration, le métier de
développeur a perdu de sa superbe et s’interroge sur son avenir.

Les offres d’emploi évitent souvent le terme pour lui préférer celui d’ "ingénieur " 
ou de " consultant ". " Ne dites pas à ma mère que je suis développeur… " ?

Aujourd’hui, les software factories, ou usines de développement sont annoncées.
Ces inquiétudes sont elles fondées, ou bien, au contraire assistons nous à une embellie

de la profession,  les technologies récentes ayant permis 
de " booster " les performances des développeurs ?

Est-ce la fin, ou  une profonde mutation des professions du logiciel ?

La fin 
du développeur?
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Le développeur exécutant ?
Productivité, productivité, productivité… et surtout pas de génie

F ini le bon vieux temps où le développeur
concevait dans son petit coin une applica-
tion qui allait révolutionner le monde ! Et

surtout les habitudes des utilisateurs ! Artisan
au savoir mystérieux et courtisé qui régnait par
l’ignorance, le développeur est au fil du temps
devenu un exécutant, un simple plombier qui
agit et dépanne là où on lui demande d’interve-
nir. Deux principaux phénomènes expliquent
cette évolution : l’inadéquation des applications
aux besoins et le contexte économique.
Plus généralisée, l’informatique est en effet
désormais mieux comprise des utilisateurs.
Ces derniers ne plient plus l’échine quand on
leur " colle " des fonctions qui ne correspon-
dent pas à leurs besoins ou dont les temps de
réponse sont trop longs. Ils rouspètent, refu-
sent et mettent en évidence l’argent gaspillé à
concevoir une application qui n’est d’aucune
utilité. " Le rôle de bâtisseur des informati-
ciens touche à sa fin. Les directeurs informa-
tiques doivent se concentrer sur la gestion de
systèmes d’information, c'est-à-dire sur une
informatique au service des métiers " souligne
Christophe Legrenzy, Président d’Acadys,
société spécialisée dans l’audit, le conseil, les
méthodes, les outils de mesure et l’analyse de
la performance des systèmes d'information. 

Le service informatique 

rentre dans le rang
Longtemps gouverné par les technologies, le
service informatique a échappé aux règles d’ef-
ficacité et de rentabilité pourtant applicables à
tous les autres services de l’entreprise.
Budgets dépassés, délais non respectés, appli-
cations non conformes au cahier des charges…
les études qui mettent en évidence le manque
d’efficacité et de rentabilité ne manquent pas.
La pression est d’autant plus grande que l’heu-
re est aux restrictions budgétaires. Restrictions
qui se répercutent forcément sur les dévelop-
peurs : laissez le génie aux éditeurs qui réin-
ventent l’informatique et contentez-vous de
faire dans l’efficace. Productivité est le maître
mot de cette nouvelle ère dans laquelle on
demande des comptes aux informaticiens.

"Nous devons fournir à nos utilisateurs une
informatique de qualité qui leur permette de
travailler dans de bonnes conditions et pou-
voir à tout moment justifier de cette qualité de
service" explique Jean-Michel Gagnière, res-
ponsable de la Production d’Euler Hermes,
société d’assurance qui a investi dans une
architecture de supervision de la qualité de
service pour pouvoir à tout moment justifier
de la qualité de service rendue aux utilisa-
teurs. Une vraie révolution est en marche : le
service informatique devient progressivement
une SSII interne chargée de "traduire" les

objectifs stratégiques de l’entreprise et de
contribuer à l’optimisation des coûts par une
meilleure conception des projets. Et "traduire"
ne veut pas dire inventer, juste donner aux uti-
lisateurs les outils dont ils ont besoin pour
être plus efficaces en investissant le moins
d’argent possible dans la conception de ces
outils. La bonne nouvelle dans tout ça, car il y
a malgré tout une bonne nouvelle, c’est qu’on
reconnaît enfin le rôle capital joué par l’infor-
matique – et donc ses développeurs - dans la
réussite d’une entreprise. 
� MMaarriiee  VVaarraannddaatt

L e marché du développement logiciel est en train de connaître des évolutions
radicales. Resserrement du marché, pression sur les prix avec l’émergence du

développement offshore, le monde protégé de la fin des années 90 paraît désormais
bien loin. Ceci s’accompagne bien sûr de mutations dans le métier de développeur :
un fossé se creuse entre les développeurs se dédiant à des tâches basiques et béné-
ficiant d’une autonomie faible, et les développeurs innovants, libres d’user de leur
créativité. 
Le développement offshore, pratique de plus en plus courante en raison de la com-
pétitivité de ses coûts, favorise l’émergence d’une " industrialisation " des processus de
développement. Une nouvelle génération d’ateliers de développement basés sur la modéli-
sation, la programmation à base de composants et les patterns, voit le jour afin de sup-
porter cette industrialisation. Dans ces ateliers, les développeurs devront respecter les pro-
cessus établis et bénéficieront d’un degré d’autonomie limité. La qualité du travail du déve-
loppeur sera déterminée, entre autres, par son degré de connaissance de la conception, de
ses expériences précédentes, de l'environnement de programmation, de l'environnement
cible. Parallèlement, de nouveaux champs d’action vont s’ouvrir aux développeurs qualifiés
et motivés par l’innovation. Créant pour eux de nouveaux espaces de liberté. Le dévelop-
pement de l’informatique omniprésente (pervasive computing), la mise en oeuvre croissan-
te des techniques d’intelligence artificielle et la nécessité de traiter automatiquement une
masse d’informations de plus en plus importante devraient créer des opportunités. Les déve-
loppeurs de l’informatique omniprésente auront à faire preuve de créativité et devront favo-
riser l’application de méthodes de développement agiles qui privilégient le contact direct
avec l’utilisateur. Ils devront notamment intégrer une dimension " métier " et innover, afin
d’aligner l’informatique sur les exigences du marché, grâce à la mise en œuvre de proces-
sus et de règles métier. Les meilleurs atouts des informaticiens seront donc une formation
de pointe, la compréhension des évolutions du marché et des contraintes de l’entreprise,
ainsi que la proximité géographique et culturelle avec l’utilisateur.
� NNiittssaann  SSeenniiaakk Vice-président R&D pour la gamme de règles-métier chez ILOG

Une profession en pleine mutation
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“Notre valeur ajoutée n’est pas dans
l’écriture de code répétitive" estime
Frédéric Manier, ingénieur développe-

ment logiciel d’OCD (Ortho-Clinical Diagnostics).
" Aujourd’hui, mon service informatique est
essentiellement composé de chefs de projets
métier, qui ont donc une bonne maîtrise des
besoins fonctionnels et qui sont capables de
modéliser en UML. Nos besoins en développeurs
sont moindres, grâce à la génération de code
automatique " ajoute Jean-Louis Leserteur, DSI
des systèmes d’information overseas de Geodis.
Très axées sur le développement par modélisa-
tion, ces deux entreprises n’en soulignent pas
moins une évolution dans les méthodes de pro-
grammation. Évolution provoquée par des outils
qui, focalisés sur la productivité, limitent les
besoins en écriture de code. Plus distribuée,
l’informatique d’aujourd’hui ne se conçoit plus
comme par le passé en écrivant chaque ligne de

code d’un programme. On procède par assem-
blage de composants, par intégration, par
modernisation et surtout par réutilisation. Les
métiers du développeur se spécialisent par fonc-
tion, tandis que les langages maîtrisés perdent
de leur importance comme le souligne Thomas
Spender, développeur indépendant spécialiste
des solutions embarquées " avec les nouvelles
plates-formes, on retrouve un peu le concept
des L4G d’autrefois, mais dans un environne-
ment plus normalisé. Il suffit de maîtriser les
concepts des langages objet, très peu d’écriture
de code est demandée. On assemble de plus en
plus de composants, on appelle de plus en plus
de Web Services. Et on travaille désormais à un
niveau d’abstraction très élevé. L'influence du
langage de programmation est désormais relati-
vement mineure. Et c’est encore plus vrai avec
.NET, où la plate-forme uniformise les langages
et les performances d’exécution ". De cette ten-

La progicialisation au détriment du développement ?

surtout à maintenir de telles applications. Cela
ne signifie pas pour autant la disparition du
développement, au contraire parfois, et ceci,
sur deux volets : les applications métiers, par-
fois très spécifiques, et l’intégration des appli-

D epuis plusieurs années, Syntec infor-
matique souligne dans ses réunions
d’information la progicialisation crois-

sante des systèmes d’information. Fin 2003,
Jean Mounet, président de Syntec
Informatique soulignait que cette évolution du
spécifique vers l’intégration de progiciels tou-
chait désormais le secteur public et la banque,
jusque-là réticents à ces applications très
structurantes. Il estimait que 10 ans plus tôt,
80 % des projets étaient du spécifique et que
cette proportion s’était inversée. Le milieu des
années 90 a en effet été marqué par le fort
équipement ERP, un marché à nouveau en
croissance en 2004, suivi des équipements en
systèmes de gestion de la relation client, des
relations fournisseurs, des ressources
humaines, sans compter les applications déci-
sionnelles ou encore de gestion électronique
de documents. Après des années 2002 et
2003 moroses pour ce marché, une reprise
des investissements ERP et CRM est prévue
par Pierre Audoin Consultants (+0,6 % en
2004). Cette progicialisation a donc essentiel-
lement touché les fonctions transversales de
l’entreprise Elles ne veulent plus en effet pas-
ser du temps et de l’argent, à développer et

Du spécifique au progiciel : 
l’exemple des Salins du Midi
" Il fallait casser la tour d’ivoire informatique "

D enis Drummont, directeur général des salins du Midi (275 ME de CA, 2200 collabo-
rateurs dont 650 utilisateurs du système d’information, 5 millions de tonnes de sel

produites par an) estime qu’au milieu des années 90, la Dsi était devenue une " tour
d’ivoire " qu’il fallait " casser ". Décision a donc été prise en 1997 de passer d’un systè-
me spécifique à des progiciels. Avec en tête SAP R/3 et ses modules finances, contrôle de
gestion et SCM, et plus récemment CRM. " SAP remplaçait une foultitude de spécifiques qui contri-
buait à la tour d’ivoire. "  Le nouveau système a été confié à un premier infogérant, qui a repris
une partie du personnel de la DSI, puis à Euriware en 2000. Selon Philippe Le Nezet, DSI, l’info-
gérance a été " vecteur d’une plus grande transparence " et permet de supporter les évolutions
d’organisation. L’effectif de la DSI, une quarantaine de personnes, essentiellement des dévelop-
peurs, a été réduit de moitié. La Dsi comptant désormais deux pôles : infrastructure & support,
qui assure le lien avec l’infogérant, et intégration & projets, sur la partie métier, avec notamment
7 collaborateurs certifiés SAPpour le support .La seule application spécifique qui a été conservée
est celle qui permet d’optimiser la circulation de l’eau dans les tables salantes. � CC  PP

Moins de code, plus d’assemblage
dance sont nés de nombreux frameworks tech-
niques. Combinés à .NET ou J2EE, ils limitent
également les besoins en écriture de code de
bas niveau. Mais ils existent également au
niveau métier dans les SSII ou chez des édi-
teurs spécialisés, comme Prima Solutions, qui a
conçu un framework basé sur J2EE, destiné au
secteur de l’assurance, permettant aux compa-
gnies de concevoir leurs applications par
assemblage de briques. Cet exemple, parmi
beaucoup d’autres, met en évidence l’industria-
lisation du développement et la disparition pro-
gressive de certains métiers, comme le souligne
un architecte informatique qui a préféré garder
l’anonymat : " ces nouvelles méthodologies
masquent les technologies de bas niveau.
Résultat, je n’ai plus besoin d’expert technique
de haut niveau, ce qui, permet de faire des éco-
nomies significatives sur des postes en général
très chers ". � MMaarriiee  VVaarraannddaatt

cations existantes, spécifiques ou progiciels,
dans le cadre d’urbanisation des systèmes
d’information. Autant de projets qui nécessi-
tent du développement. 

� CCaarroollee  PPiittrraass
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Offshore, nearshore : 
Une menace réelle?

4000 à 5000 emplois touchés
Syntec informatique notait en octobre dernier
que l’offshore était " un mouvement de fond,
avec un développement limité en France ",
soulignant que de nombreux métiers des logi-
ciels et services informatiques ne pouvaient
être délocalisés (Conseil, assistance à maîtrise
d’ouvrage, conception de projet). Toutefois,
parmi les métiers où l’offshore émerge réelle-
ment, ceux du développement sont en premiè-
re ligne : la partie développement pur des pro-
jets, ou encore l’infogérance applicative. La
progicialisation croissante peut paradoxale-
ment s’avérer être un frein à la délocalisation
du développement à l’étranger…
La plupart des grands éditeurs américains, ou
européens comme SAP, disposent depuis plu-
sieurs années déjà de centres de développe-
ment offshore, souvent en Inde. L’industrie
française du logiciel étant nettement moins
développée, le secteur français des logiciels &
services est beaucoup moins touché par ce
phénomène. Il ne s’agit cependant pas de
l’ignorer : Selon Syntec informatique 1 à 2 %
du marché français des logiciels et services
délocalisé (hors éditeurs), équivaut à la perte
de 4000 à 5 000 emplois, essentiellement des
emplois de développeurs…
Les SSII françaises, pour qui le sujet était
encore tabou il y a trois ans, au contraire de
leurs grandes concurrentes anglo-saxonnes qui
disposaient déjà toutes d’équipes de dévelop-
pement en Inde, ouvrent désormais des
centres de développement au Maroc (SQLI,
Unilog) ou en Europe de l’Est. Parallèlement se
développe le nearshore, souvent pour des mis-
sions de support, en Espagne par exemple
(Teamlog, Sopra). Récemment, Pierre Pasquier,

président de Sopra, citait des chiffres pour
donner un ordre d’idée des économies poten-
tielles d’un pays à l’autre : ce qui coûte 100 en
Angleterre ne coûte plus que 65 à Paris, 50 en
province et 35 en Espagne…
Selon une récente étude réalisée par IDC et
Unilog sur l’outsourcing, " les prestations off-
shore et nearshore confondues représentent
22 % des contrats d’externalisation au
Royaume-Uni, 12 % en France et 15 % en
Allemagne ". Principal secteur touché : la

"Développer encore dans trois ans ? 
A moins de prendre la nationalité
chinoise ou indienne, je ne crois
pas non ", ironise l’un des
développeurs interrogés dans le
cadre de cette enquête. Alors
l’offshore, menace réelle ou
fantasme ? Un peu des deux.

“Je ne serai plus développeur dans 3 ans”
D avid, 33 ans, ingénieur en développement dans une entreprise américaine du

secteur des semi-conducteurs depuis bientôt 7 ans, après une école d’ingénieur
spécialisée en informatique. Il a refusé de devenir chef de projet pour ne pas avoir
l’aspect administratif qui va de pair. Un développeur pur et dur donc. 
Il reconnaît que l’arrivée de Windows a " changé beaucoup de choses " quant à sa
manière de travailler, en les simplifiant. Cela s’accompagne néanmoins de davanta-
ge de formalisme quant aux méthodes ou à l’utilisation de templates. S’il est désor-
mais plus simple de reprendre un projet, cela se fait au détriment d’une certaine
créativité. D’autant que la quantité de travail n’a pas diminué, alors que les licen-
ciements se sont multipliés ces dernières années. Résultat : " avant on avait le temps, main-
tenant on ne l’a plus ". Il s’estime toutefois chanceux, car il bénéficie d’une " certaine liber-
té " dans son activité. S’imagine-t-il encore développeur dans trois ans ? " À moins de
prendre la nationalité indienne ou chinoise, non ", ironise-t-il. Il explique que son entrepri-
se a ouvert un centre de développement en Chine pour certains types d’applications et que
les sites asiatiques, qui ne faisaient jusqu’ici que de la production, font désormais égale-
ment du développement. Il s’estime pour l’instant protégé, dans la mesure où la proximité
avec les clients demeure importante : la tentative de sous-traitance de l’assistance en Asie
étant pour l’instant restée infructueuse.
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banque (16 %) devant l’industrie (11 %) et les
services (10 %).
Phénomène assez nouveau également, l’ouver-
ture de centres dédiés au développement en
France, mais en Province, où les coûts, notam-
ment les salaires, sont moins élevés qu’en
région parisienne. Unilog a ouvert deux de ces
centres à Amiens et Bordeaux. Une proximité
qui correspond à une préférence de 77% des
entreprises interrogées dans le cadre de l’étu-
de précitée. � CCaarroollee  PPiittrraass
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U ne des grandes mutations des déve-
loppeurs travaillant en équipe centrali-
sée ou distribuée est la notion de cycle

de vie de développement, c’est-à-dire la prise
en compte d’un projet, de sa genèse jusqu’à
son exploitation (et sa maintenance). Cette
mutation, forcée ou non, du développeur de se
couler dans un moule bien déterminé cache
une multitude de contraintes de techniques et
de praticités qui, au final, doivent apporter
une meilleure qualité de l’application, une
indépendance du projet par rapport aux déve-
loppeurs, une productivité théoriquement aug-
mentée pour un temps de développement
réduit et une application répondant aux
besoins réels des utilisateurs.
Le cycle de vie depuis quelques années n’est
plus une utopie. Des éditeurs en proposent
déjà, et les futures évolutions sont en cours de
développement. D’ici, 2, 3 ou 4 ans, le cycle
de vie aura atteint un niveau d’abstraction
bien supérieur à ce qu’il est aujourd’hui : plus
d’intégration des outils, plus de contrôles, une
vision globale, avec itération à tous les
niveaux. Comme le dit Borland, à terme, l’ob-
jectif est de construire un ERP du développe-
ment logiciel. Si aujourd’hui, la technique
demeure encore au centre du process du pro-
jet, demain, ce ne sera plus le cas. 
Notons que les éléments des prochaines géné-
rations de cycle de vie existent déjà en  partie,
au niveau produit, technique, méthodologique.
Cependant, un grand nombre de composants
encore immatures ou mal intégrés nécessite
une évolution. À terme, le cycle de vie fourni-

de tests arrivent trop tard dans le processus et
le déploiement échappe aux analystes,
concepteurs, architectes.  

2e génération
22000055  ––  22000066

Avec l’arrivée des nouveaux outils de cycle de
vie (Atlantic d’IBM, ALM de Borland, Team
System de Microsoft), on casse cette organisa-
tion pour obtenir une plus grande souplesse.
Avec la pression économique (réduction des
coûts), on demande aux développeurs (et
autres intervenants) de faire plus. Ainsi, le
développeur doit sortir de son environnement
pour aller vers les composants, la base de don-
nées, la qualité, la sécurité, le test. Mais cela a
un revers, une perte possible de qualité du
projet, par un manque de compétences. Avec
l’itération, on peut avoir une chaîne de com-
munication globale, du métier aux dévelop-
peurs, et réduire le risque en le détectant plus
tôt. Le développeur communique plus avec la
phase de conception (architecte, chef de projet,
designer), car c’est la conception qui fournit
aux développeurs planning et tâches à réaliser. 

3e génération
AApprrèèss  22000066  ((oouu  ddèèss  mmaaiinntteennaanntt  ??))

L’étape suivante est un cycle de vie représen-
tant un cercle sans fin : demande des utilisa-
teurs, analyse, implémentation, tests, déploie-
ment, exploitation. Et l’exploitation enchaîne
sur la demande, et on repart pour un cycle. Les
outils sont identiques partout, mais avec des
fonctions spécifiques à chaque catégorie. La
communication inter application est donc cru-

Le code technique est mort ! 
Jean-Baptiste Dézard (directeur Marketing Europe du Sud chez Compuware) estime
qu’avec un outil de type OptimalJ (utilisant MDA), le code généré représente 70 à
80 % du code total. À terme, avec l’amélioration des aspects dynamiques, d’UML 2
et de MDA, on pourrait atteindra 85 à 90 % de code ! La génération de code prend
une part de plus en plus importante dans la création d’une application. De plus en
plus d’IDE le génèrent à partir d’un modèle UML. La génération du code se focalise
essentiellement sur le code technique. Bref le code le moins valorisé. Le dévelop-
peur doit en déléguer au maximum pour se concentrer sur le code purement fonc-
tionnel. La percée des composants de développement vient aussi de la nécessité de reti-
rer aux développeurs l’écriture du code technique.  
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ra une abstraction du projet par rapport aux
individus, avec une vision globale et un cycle
perpétuel. Explications :  

1re génération 
AAccttuueelllleemmeenntt

Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4 Phase 5
Expression Conception Codage Tests Déploiement
des besoins

Maîtrise Responsable Développeurs Développeur Equipe
d’ouvrage faisant lien ou équipe exploitation

(MO) entre MO et qualité
le technique 
(architecture,
analyste), MO
peut  intervenir

Il s’agit là d’un cycle de vie standard et " géné-
raliste ". Si les phases sont bien découpées,
chaque section demeure relativement hermé-
tique par l’absence de communication, avec un
formalisme unique (= un langage commun à
tout le monde). Si l’itération existe, elle
demeure restreinte. Les phases de qualité et

LES NOUVEAUX OUTILS2
Le cycle de vie… du développeur

Nouvelles technologies, nouvelles compétences
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ciale, d’où, une intégration poussée de tous
les outils. On demandera ainsi au développeur
d’être " visuel " sur son travail. Il doit être
compris par tout le monde et travaille par
schéma UML. On sort donc des projets orien-
tés code pour aboutir à des projets orientés
process. Dès aujourd’hui, il existe les éléments
de ce cycle de vie " vertueux " : UML, MDA,
outils de tests, planificateur… 

La difficulté d’une telle organisation consiste à
avoir un vocable, un formalisme unique, en
quelque sorte, un meta langage s’adaptant à
chaque type d’intervenant. Pour beaucoup, ce
meta langage pourrait être UML (ou un autre
langage de modélisation). Ce meta langage
serait le moyeu de la roue autour du duquel,
tourne le projet. On aurait alors la situation sui-

vante : l’expression des besoins exprime sa
demande par le méta langage, l’analyse et le
designer créent le modèle, et ce modèle géné-
rera le code cible. Le développeur – intégrateur
intègre le code généré au projet avec les autres
modules et composants, vérifie le code avec
les métriques et y effectue les premiers tests.
Les générateurs de code génèrent de plus en
plus de code, réduisant le rôle du dévelop-
peur – codeur. Cette future génération, grâce à
la planification (liée à la gestion des exigences
et changements) permettra d’avoir une vue glo-

bale et en temps réel du projet, ce qui est dif-
ficilement faisable aujourd’hui. Surtout, Il sera
possible de répercuter très rapidement des
modifications (retards d’un développement,
manque de temps là-bas, etc.) se répercutant
dans le modèle du projet. Le tout étant entiè-
rement itératif. Chaque intervenant, bien qu’il
ne voit que ses outils (un outil unique pour
tout le monde, mais " adapté " à chaque caté-
gorie de personne) sera en contact constant
avec l’environnement global du projet. 
� FFrraannççooiiss  TToonniicc

" Seul espace de fantaisie : 
la gestion de projet "
E ric Gueguen, architecte et chef de projet chez Homsys

depuis trois ans. Il travaillait auparavant chez Prologia, à
l’origine de Prolog, et est diplômé de l’ESIEE. Il travaille sur de
la maintenance applicative et du développement pour le comp-

te d’une grande banque française. Il remarque que " les systèmes d’information sont
de plus en plus hétérogènes et complexes ", et que cela nécessite, sur la partie archi-
tecture de maîtriser mainframe IBM et systèmes ouverts, nouvelles technologies, Java et logi-
ciels libres. Il reconnaît que le client impose ses choix techniques, conseillé ou non par son
prestataire, et ses choix en termes de gestion de projet, même si ce dernier champ permet
un peu plus de latitude, dans la mesure où " les méthodes ne sont pas universelles ". "
EXtreme programing ou RUP sont le fruit de l’expérience de gens qui ont été confrontés
avant nous aux mêmes problèmes. On ne peut les ignorer, mais elles ne sont pas des gages
de réussite ". Les outils d’aide au développement ? il observe qu’ils peuvent faire gagner
beaucoup de temps.. " s’ils sont utilisés par des gens qui auraient su faire l’équivalent à la
main ". Il souligne également la demande accrue pour les procédures qualité (ISO, etc.). Une
contrainte qui est le corollaire de l’industrialisation des processus, mais permet de suivre
tout ce qui se passe le long de la vie d’un projet. Des approches qui selon lui correspon-
dent à une maturité de l’informatique. � CCaarroollee  PPiittrraass

Polyvalence et remise en cause perpétuelle
“Aujourd'hui, il faut être polyvalent. Il ne s'agit plus d'être

juste un "bon codeur" mais il faut aussi savoir communi-
quer, partager son expérience, formaliser son travail, par exemple
au moyen de langages tels qu'UML pour la conception et des desi-
gn patterns pour ne pas réinventer la roue. Il faut aussi savoir se
mettre à la place de l'utilisateur de notre librairie, de notre logi-
ciel, de notre plug-in... Ceci, afin de le rendre utilisable, ergono-

mique, en un mot : accessible !Ces évolutions nous invitent à connaître différents lan-
gages. L'utilisation de la plate-forme.NET rend possible désormais l'agrégation de composants
provenant de langages différents et apporte une nouvelle dimension au développement. En
conclusion, le métier de développeur nécessite une perpétuelle remise en cause. Ce sont ces
évolutions quasi permanentes qui, selon moi, rendent notre métier attractif. Dans 10 ans, nos
connaissances actuelles de ce métier seront obsolètes et il faudra redéfinir ce qu'il est."
� DDaavviidd  LLaanniieerr,, développeur indépendant http://www.dl3d.com 
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“Les développeurs
s’éclatent parce
qu’ils créent ”

A la tête d’une entreprise spécialisée en
technologies Open Source, notamment

PHP, et assurant des formations sur ce sujet,
Cyril Pierre de Geyer souligne que des outils
comme Eclipse ou PHPEdit, " nous aident à
nous structurer " et à gagner du temps, grâce

à CVS, qui facilite le travail en équipe, et à la
génération de code de classe. Cyril Pierre de
Geyer compare les développeurs passionnés à
des artistes qui " s’éclatent parce qu’ils créent
", l’informatique n’étant qu’un outil (il se réfè-
re à l’article de Paul Graham sur les points
communs entre hackers et peintres :
www.paulgraham.com/hp.html). Ce qui comp-
te, c’est non seulement la beauté du code,
mais surtout la beauté du résultat. Ce qui jus-
tifie à ses yeux le fait qu’un développeur puis-
se avoir un rendement de 1 à 10 suivant l’in-
térêt du projet et l’environnement dans lequel
il développe.
" De plus en plus perfectionnés, les éditeurs
aident le développeur. Des outils, comme

… mais ce n’est pas si mal 
d’être développeur !

Eclipse, permettent des développements plus
complexes et plus complets avec des méca-
nismes d’auto-complétion, le formatage auto-
matique ou encore des attributs et méthodes
de classe. Tout cela permet de se repérer plus
facilement dans son développement qu’avec la
précédente génération d’éditeurs comme Vi,
Emacs ou ultraedit qui ne proposaient généra-
lement qu’une coloration syntaxique ". Il sou-
ligne toutefois que l’utilisation de ces outils
d’aide au développement " nécessite une forte
compétence technique ". 
Il est en revanche moins enthousiaste sur les
outils RAD qui font abstraction du développe-
ment, comme Windev. Avec ce type d’outils, on

Les nouveaux outils et les dernières technologies ont eu d’abord un impact très positif
pour les développeurs, car leur production s’est trouvée facilitée et accélérée. C’est la
face positive de la révolution logicielle, dont témoignent trois développeurs.

Mon développement de 12 semaines aurait été un
projet de 18 mois avec 3 personnes il y a 20 ans !

G ilbert Vidal, un ancien dirigeant de Sybase, a connu l’évolution des langages : il a
appris à programmer sur cartes perforées avec Cobol. 

Aujourd’hui il a fait l’expérience de développer, seul, un mini ERP avec Visual Studio, qu’il
a de surcroît découvert pour l’occasion. Durée du projet : 12 semaines (spécifications, déve-
loppement et tests). " Avec les outils anciens, on n’aurait même pas essayé ! Développer
un tel système client-serveur, interfacé avec internet, disposant d’une interface utilisateur
avec un niveau de sophistication que les clients attendent ...  aurait représenté un projet
de 3 personnes sur une durée de 12 à 18 mois ! "
Pour G. Vidal, le développeur d’aujourd’hui bénéficie d’avancées considérables : " ce que j’ai trou-
vé comme avantage, avec les outils informatiques actuels, c’est la possibilité de passer beaucoup
plus naturellement et rapidement de la conception à l’écriture du logiciel". 
Ce qui a changé aussi c’est l’extraordinaire support que représente la communauté des dévelop-
peurs : "  on n’est jamais seul et la somme des connaissances de tous est extraordinaire ! "

La fin du développeur ?
" Annoncer cette fin est aberrant ! On allait auparavant de Paris à Nice à vélo, aujourd’hui,
on fait le trajet en avion. Mais il faut toujours un pilote !
Les architectures des systèmes  se sont infiniment complexifiées et l’environnement est de
plus en plus hétérogène. 
Il a été démontré mathématiquement que l’on ne peut pas éviter les bugs : les systèmes
ont été conçus par des êtres humains, il est impossible de créer un automate capable de
créer et de tester tous les chemins possibles dans une application. " � JJeeaann  KKaammiinnsskkyy

exploite un environnement spécialisé, et on
connaît plus l'outil que la technologie. " Il ren-
voie à ce sujet au blog d’Oliver Steele qui fait
la distinction entre les développeurs utilisant
les éditeurs et ceux utilisant les outils
(http://osteele.com/archives/2004/11/ides)
Il indique que ces outils permettent de faire

des développements standard, basiques, ceux
que pourrait réaliser un développeur moyen,
mais trouvent leurs limites dans l’approfondis-
sement des fonctions, ce qui nécessite les
compétences d’un " vrai " développeur. Selon
lui, de nombreux développeurs sont des pas-
sionnés - des hackers, à distinguer des crac-
kers - qui " prennent vraiment du plaisir à

LES NOUVEAUX OUTILS2
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améliorer leur code et à rendre les applications
plus performantes et plus agréables pour l’uti-
lisateur ".
Passionné lui-même, Cyril Pierre de Geyer
développe un peu moins depuis deux ans, du
fait de ses activités de conseil et de formation,
ce qui le " frustre un peu ". Dernièrement, il
s’y est remis, afin de développer un framework
pour gérer les activités de son entreprise. Un
projet " très intéressant et très formateur ",
car réalisé dans des conditions quasi idéales :
" pas de contraintes de temps, possibilité
d’optimiser les détails, un projet dans lequel
on est impliqué "… un rêve de développeur. 
La fin du développeur ? Il n’y croit pas. Il
admet qu’il est désormais difficile d’être expert
sur plus d’un ou deux langages, et qu’il est
donc intéressant de disposer de certains
outils. Il souligne que le principal problème du
développeur aujourd’hui, c’est le chef de pro-
jet peu compétent en informatique, celui qui
n’a jamais développé.

“Avec la 
révolution.net, 
les possibilités 

sont colossales”

Convaincu par les
t e c h n o l o g i e s

Microsoft, Nicolas
Sorel, fondateur et
Webmaster des sites
codes sources  et
developersassocia-
tion.org, estime que
.net a été une révo-

lution et que " les possibilités sont devenues
colossales ". " Avec le même outil, Visual
Studio, je peux utiliser le même code pour
développer des applications web, pour
Pockets PC, smartphones et des webservices.
Ils permettent de réutiliser le code sans faire
de copier/coller, réutiliser une DLL (dynamic
link library) ayant une certaine tâche dans tous
mes projets, sans avoir à installer de nouveaux
outils. "
Il cite également parmi les apports de .net la
possibilité de manipuler les images, qui n’exis-
tait pas avec ASP, ce qui l’obligeait a utiliser
des activeX sous VB, et d’utiliser cet objet
depuis son site Asp, ce qui posait quelques

problèmes de gestion de mémoire. Désormais,
une seule ligne de code permet de gérer cela,
souligne-t-il. Il estime que Microsoft ayant mis
l’accent sur ASP.net, les ressources mises à la
disposition des développeurs sont très nom-
breuses. Pour des développements intranet, il
souligne par exemple qu’avec Visual Studio, il
devient plus facile d’accéder à un active direc-
tory.
Comme Cyril Pierre de Geyer, Nicolas Sorel
remarque qu’il faut être passion-
né pour faire du développement.
Loin d’être un facteur de désocia-
lisation, il souligne que les déve-
loppeurs et les communautés
sont des " bandes de copains qui
communiquent ", mais que cette
activité est effectivement très pre-
nante. Il reconnaît ne pas parve-
nir à s’éloigner du développe-
ment, même s’il est parfois tenté
d’en déléguer une partie, il aura
la tentation de repasser derrière
et comme il relève que " deux
développeurs ne développent
jamais de la même façon ", d’en
refaire une partie…
Il note que les approches sont très différentes
suivant qu’il s’agit de développer pour une gran-
de entreprise ou pour une PME. La première a
besoin d’outils de contrôle, de vérifier la quali-
té du code, ce qui n’est pas la préoccupation
première de la seconde, qui s’attache davantage
au résultat, à savoir, si ça fonctionne.

“Les outils ne 
remplacent pas 
le développeur, 

ils lui permettent
d’aller plus loin”

E voquer la fin du développeur fait sourire
Gauthier Delamarre… Il souligne ironique-

ment que, même si les outils avaient vocation
à remplacer les développeurs, il en faudrait
quand même pour les développer… " Même
s’il existe beaucoup d’outils qui mâchent le
travail, ils ne le font jamais à la place du déve-
loppeur. Une secrétaire ne parviendra jamais à
développer avec Windev. Ces outils ne codent
pas tout seuls ! ". Il constate toutefois que

certains de ces outils de RAD permettent à des
gens qui ne savent pas développer de se
débrouiller, par exemple, pour développer un
outil de gestion personnalisé, plus facilement
qu’ils n’auraient pu le faire il y a dix ans en C.
démocratisation du développement ?
Démocratisation des possibilités plutôt. 
Développeur Web, issu pour l’essentiel du
monde du libre, Gauthier Delamarre observe
que le monde libre est " très rustique et pré-

fère les outils de bas niveau " ; " Nous avons
l’habitude d’utiliser des logiciels très spar-
tiates en termes d’aide au développement ". Il
relève toutefois que ce monde évolue.
Développant exclusivement en PHP, lui-même
utilise ZendStudio et estime que l’utilisation
de ce logiciel lui permet d’accroître sa produc-
tivité, " mais il ne code pas à la place du déve-
loppeur ". Il indique que les éditeurs html,
type dreamweaver, nécessitent systématique-
ment de repasser en mode source, compte
tenu des déchets…
Outre le gain de productivité, il reconnaît aux
outils des vertus en terme d’organisation :
organisation du source, organisation du projet
et même organisation des équipes. Ils permet-
tent à ce titre d’organiser des projets plus
ambitieux. " Plutôt que de remplacer le déve-
loppeur, ces nouveaux outils lui permettent
d’aller plus loin ", souligne-t-il. Cependant,
pour des gros projets, pas question de faire
confiance à des outils remarque-t-il.
Développant des sites web avec bases de don-
nées et gestion de catalogue, et des projets
Intranet, Gauthier Delamarre estime que les
clients sont peu regardants sur les outils utili-
sés par leur prestataire, s’intéressant davanta-
ge au résultat qu’à la technologie.
� CCaarroollee  PPiittrraass

Nicolas Sorel
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La trousse à outils du développement :
automatiser, intégrer, générer

Le développeur et le développement ont beaucoup évolué depuis 20 ans. Les outils se
sont dotés de fonctions améliorant et simplifiant le travail au quotidien du codeur et
développeur. HyperCard d’Apple (il y a 20 ans) et VB (début années 1990) ont révolutionné
la programmation en fournissant des outils de plus en plus visuels et surtout, un langage
à la portée de quasiment tout le monde.

A ujourd’hui, le développeur indépendant, l’amateur (au sens
noble du terme), le développeur en entreprise, bénéficient gros-
so modo des mêmes outils, des mêmes fonctions. La différence

se fera dans les gros projets et les applications complexes, là, des outils
très intégrés et couvrant l’ensemble du spectre fonctionnel et métier du
cycle de vie de l’application, seront nécessaires. De nombreuses solu-
tions existent en Open Source ou chez les éditeurs d’outils de dévelop-
pement. Vous aussi, vous pouvez construire votre environnement d’au-
tomatisation des tâches, de tests, de déploiement, de génération de
code, de documentations, sans forcément dépenser beaucoup, du
moins en argent. 

Les mots sont vos amis
Tout d’abord, il ne faut pas avoir peur des termes parfois barbares que
les éditeurs, et nous-mêmes, utilisons. Selon que vous soyez en équi-
pe, ou chez vous, le sens de tel ou tel concept de développement chan-
ge. Même si vous n’utilisez pas de la modélisation, MDA, etc., n’hésitez
pas à apprendre ce que c’est. Pour vous tranquilliser, voici quelques
définitions pour bien dormir la nuit :

--  ccyyccllee  ddee  vviiee  :: ensemble d’outils et de fonctions servant à gérer, à ana-
lyser, à développer et à déployer un projet, une application. En entre-
prise, il s’agit souvent de solutions assez lourdes, s’adressant à toute
l’équipe de développement. Pour le développeur indépendant, le cycle
de vie signifiera essentiellement : IDE, RAD pour l’interface, outils de
tests unitaires et fonctionnels, des fonctions de déploiement Web ou
desktop, un générateur de documentation, des composants. On peut y
mettre un gestionnaire de version (CVS, Visual SourceSafe, etc.), voire
un planificateur (bref un planning servant à gérer vos tâches de déve-
loppement). À vous d’adapter vos outils.

--  SSooffttwwaarree  FFaaccttoorriieess  :: sous ce mot bizarre d’usine logicielle, se cachent
en réalité des outils que l’on utilise parfois au quotidien. Il s’agit d’au-
tomatiser les tâches les plus courantes du développement : créer des
bibliothèques d’objets et de code réutilisables, construire des méthodes
de tests, avoir une rigueur de codage, tenir une documentation tech-
nique, utiliser des composants (framework, etc.) pour éviter de tout
coder à la main, utiliser des IDE – RAD générant le code de base.

--  TTeessttss  ––  QQuuaalliittéé  :: il s’agit de ne pas attendre la fin d’un développement
pour tester, mais au contraire établir des tests régulièrement à partir de
build constante. Utilisez des outils et fonctions dédiés (internes ou non

à son IDE). Avoir une rigueur dans son code, bien commenter, utiliser si
besoin était des règles de codage (les métriques). Les tests sont là pour
vous aider, donc n’en ayez pas peur ! 

IDE, RAD, composants : simplifiez-vous la vie !
Le premier véritable RAD a déjà 20 ans. Il s’agissait de l’outil HyperCard
d’Apple dans lequel, on codait avec un langage très simple (HyperTalk),
où l’on construisait son interface à la souris et où l’on pouvait ajouter
des centaines de composants et d’objets ! Bref, un VB avant l’heure !
La seconde révolution pour le développeur PC fut l’apparition de VB de
Microsoft, celui-ci a changé le développement radicalement. On avait
dans un unique environnement, accessible au plus grand nombre : un
IDE, un debug, un compilateur, un langage, une extensibilité par com-
posant, un RAD pour l’interface. Il devenait plus facile (et souvent plus
rapide) de développer et de coder des applications Windows ! Et au fur
et à mesure, VB a gagné en fonctionnalité et surtout en ergonomie de
développement. L’IDE cherche à réduire les tâches basiques à la charge
du développeur : génération de code, composant, assistant, etc.
Aujourd’hui, quel que soit l’IDE / RAD que vous utilisez, l’objectif est le
même : faciliter la vie du développeur. L’outil se dote aussi de nouvelles
fonctions : refactoring, CVS, moteur de mise à jour, mécanismes de
déploiement. Surtout, les IDE " modernes " sont généralistes. Ils sont
capables d’être utilisés pour des applications Web, Desktop, mobile,
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distribuées (des limitations existent selon les éditions) que ce soit pour
l’entreprise, un développeur indépendant, ou chez soi ou à l’école. Les
IDE savent s’adapter ! Grâce à l’extensibilité des IDE, ajoutez des fonc-
tions selon vos besoins. L’IDE s’adapte à vous et non l’inverse (enfin
dans une certaine limite).

Aide aux Application Application Application Entreprise
développements riche / Web mobile 

(complétion, etc.) Desktop (PDA,
téléphone, etc.)

Visual Studio � � � � �

Eclipse 3.x � � � � (limité � (limité
en standard) en standard)

NetBeans � / � � / � � / � � (non visual) / � (limité) /
4.0 / 4.1 � (visuel) �

Jbuilder � � � (selon � (selon la � (selon la
la version) version) version)

Selon les éditions des outils, les fonctions changent. De plus, selon la
plate-forme, le support de telle ou telle technologie se modifie. Ainsi, le
développement mobile de NetBeans ne fonctionne que sous Windows
et Linux. Revers de la médaille, il arrive souvent qu’en cas de mise à
jour de son environnement de développement, il faille migrer les pro-
jets et codes existants. Au mieux, ils sont repris tels quels sans modifi-
cations, au pire, recompilation, réécriture de certains codes. De plus, si
vous optez, par exemple sous Java, pour NetBeans et que vous souhai-
tez migrer sous Eclipse ou Jbuilder, attention aux mauvaises surprises
de compatibilités de code et surtout au niveau projet (les hiérarchies ne
sont pas forcément identiques…). 

Les ateliers logiciels
Pour les entreprises (PME/PMI), des solutions d’ateliers logiciels existent
aussi. Le plus connu en France est WinDev de PC Soft. Il permet de
coder toutes sortes d’applications (desktop, mobile, Web) avec prise en
compte de .NET et de Java. Vous pouvez aussi opter pour des SGBD
intégrant un IDE et un RAD. Facilitant grandement la conception d’ap-
plications nécessitant une gestion de données. Les possibilités ne man-
quent pas : 4D, Omnis Studio, FileMaker, Access, etc. Là aussi, selon
votre utilisation, vous opterez pour une édition spécifique.

Le développement Web
Le développement Web a aussi connu sa révolution. Des outils comme
Dreamweaver ou GoLive permettent, à un coût intéressant, de créer des
sites complexes et dynamiques en n’importe quel langage (PHP, JSP,
ASP, etc.). Ils ont l’avantage de posséder des " émulateurs " de navi-
gateurs afin de tester ses créations. Si les langages se sont simplifiés
en incorporant de nouvelles possibilités (PHP et ASP.NET en sont de
bons exemples), les applications se sont complexifiées. Des IDE / RAD
comme ceux d’Adobe ou de Macromedia facilitent grandement les
choses : tests intégrés, vérification à la volée du code, aide aux déploie-
ments, kit de ressources, protocoles de données, etc. Microsoft avec
ASP.NET propose aussi un langage Web très performant, notamment si
on ajoute Web Matrix, un IDE gratuit pour créer des sites. Java Studio
Creator de Sun simplifie aussi énormément le développement en pro-
posant un environnement très visuel. Visual Studio .NET 2005 propose-
ra aussi une toute nouvelle fonction qui plaira beaucoup : Click Once.

Il s’agit de déployer, exposer une application WinForms sous forme d’ap-
plication Web ! Le développeur n’aura rien à faire ! Que demander de
plus ? Qu’il fasse aussi le café le matin ? 

Zend Studio PHP IDE complet dédié à PHP.

NuSpherePHPEd PHP IDE PHP orienté entreprise

PHP Edit PHP Un 

Web Matrix ASP.NET Limité à Windows. Gratuit

Macromedia Dreamweaver Tout langage La référence pour le développement de site.
De nombreux kits de développement existent

Adobe GoLive Tout langage Un excellent outil 

Sun Java Studio Creator JSP, JSF, Java Pour créer des applications Web dynamiques.
Outil très visuel.

Cycle de vie, usine logicielle : 

est-ce bien pour le développeur ?
Comme dit plus haut, n’ayez pas peur des concepts de cycle de vie et
de Software Factories. Il y a les environnements pour les développeurs
et pour l’entreprise. Pour le développeur indépendant, étudiant, etc.,

inutile de se monter un environnement monstrueux tel que les éditeurs
le proposent dans le cycle de vie " haut de gamme ". Pour l’indépen-
dant et la petite structure, on peut à moindres frais, automatiser les
tâches, faire moins de code, mieux tester, mieux intégrer, mieux gérer,
mieux déployer. Basiquement, c’est cela le cycle de vie et l’industriali-
sation du développement. Avec des environnements de type NetBeans,
Eclipse, Jbuilder, Visual Studio (Express ou normal), il est assez facile de
le faire. En entreprise et pour les gros projets, on optera pour des envi-
ronnements couvrant tous les besoins des demandes utilisateur, jusqu’à
la maintenance – déploiement. Mais, ce sont des outils lourds et chers.
Vous trouverez des composants et IDE commerciaux et Open Source.
Cependant, dans les plug-ins d’IDE, la qualité est très variable, donc,
avant toute utilisation dans une application, vérifiez la qualité.

Les solutions " intégrées "
BBoorrllaanndd  AALLMM
Une des références du marché. Borland propose depuis quelques
années une vision globale du cycle de vie. La solution ALM a l’avanta-
ge de convenir à tous les types de projets. Sur la partie tests, l’éditeur
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apparaît tout de même un peu faible par rapport aux outils dédiés ou
à la nouvelle offre IBM. 

Travail en équipe, référentiel CaliberRM / StarTeam Java, .NET

Modélisation, génération Together (avec déclinaison Java, .NET
de code architecte, développeur,

designer)

Développement Jbuilder, Delphi, Java, .NET, C++
C++ Builder…

Tests, qualité Optimizeit Enterprise Suite Java, .NET
Optimizeit ServerTrace (uniquement pour
(gestion performance J2EE) le Profiler)
Optimizeit Profiler for .NET

Déploiement Enterprise Server, Op-Center, Java, .NET
VisiBroker

IIBBMM  AAttllaannttiicc
Jusqu’à présent, la gamme IBM Rational n’avait pas de cohérence et
d’intégration forte entre les différents outils. La disponibilité, en
décembre 2004, de la première version d’Atlantic permet à IBM de se

positionner sur un marché prometteur et surtout, de posséder une solu-
tion de bout en bout répondant à Borland et à Microsoft. Basé sur
Eclipse, Atlantic offre une belle ouverture et modularité, même si pour
le moment, la partie déploiement manque encore d’intégration (outils
Tivoli). Ce problème sera réglé dans les prochains mois. Un bundle est
disponible : Rational Professional Bundle. 

Travail en équipe, référence, Portfolio Manager
gestion portefeuille (portefeuille de projets)

RequisitePro

Modélisation, génération de code Software Manager Architecture
Software Modeler

Développement Application Developer for Portail, Java,
WebSphere Software Web Services, SOA
Web Developper for 
WebSphere Software

Tests, qualité Manual Tester (créer et Java, .NET
exécuter des batteries de tests) (uniquement
Functional Tester Functionner Tester)

Déploiement Application Developer et
Web Developper possèdent 
des fonctions de déploiement

MMiiccrroossoofftt  VViissuuaall  SSttuuddiioo  EEnntteerrpprriissee
Actuellement, Microsoft possède une offre logicielle de cycle de vie
(très) imparfaite et ne couvrant qu’une partie des besoins. Vous devrez
compléter avec des outils tiers afin de mettre en place un cycle global.
Deux " offres " existent. Une pour les petits projets et PME/PMI/indé-
pendants avec VS.NET couplé à VisualSourceSafe. La seconde, orientée
entreprise se compose de la gamme Visual Studio .NET 2003 Enterprise
(avec l’outil Visio). Une meilleure couverture du cycle sera proposée
avec Team System prévue pour l’été prochain. Les tests y seront parti-
culièrement renforcés.

Travail en équipe, référence, gestion portefeuille Visio
VisualSafe (projets légers)

Modélisation, génération de code Visio

Visual Studio .Net 2003 
Enterprise Architect

Développement Visual Studio .Net Enterprise 
Developer

Tests, qualité Visual Studio .Net Enterprise 
Developer

Déploiement Visual Studio .Net 2003 
Enterprise Architect

Les piliers de vos développements
FFrraammeewwoorrkk
Le composant par excellence utilisé aujourd’hui est le framework. Les
frameworks technique / métier / développement sont les plus courants.
Ils permettent de faciliter la vie des développeurs, en supprimant une
partie du code technique à écrire. 

LLeess  tteessttss
La qualité du code est un élément essentiel du cycle de vie et de la
Software Factory. Cela permet de valider le code produit (automatique-
ment ou non). Les outils de tests et de qualité permettent aussi de défi-
nir des métriques et des règles. Les métriques peuvent contrôler à la
volée (mais pas toujours), le code du développeur. Le métrique fournit
un cadre de codage commun à tout le monde. L’offre est relativement
large. Dans le domaine de l’Open Source, Junit est une des références.
On trouve des tests de code, des tests fonctionnels, des tests unitaires,
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des tests de performances et de montées en charge. Les développeurs
sont responsables de la qualité de leur code. À eux de vérifier celui-ci
et de procéder aux tests. Les tests de non-régression sont très impor-
tants lorsque l’on intègre les différents codes, dans des modifications
de code ou lors des nouvelles build. Surtout, les tests de performances
et de montées en charge deviennent incontournables afin de valider
l’application avant déploiement et mise en exploitation.

Purify Tests multi-langages, contrôle fuite-mémoire C/C++, Java, C#,
IBM Rational VB.NET

Cantata++ Tests unitaires C/C++
PL

C++ Test Prévention des erreurs C/C++
Parasoft

.TEST Prévention des erreurs .NET
Parasoft

QACenter Qualité du code, tests fonctionnels Java, applications Web
Compuware

Robot Automatisation des tests de régression, Web, C/S
IBM Rational fonctionnels et configuration

Seapine SQA Suite d’outils de tests
Seapine

Extreme Test Mesure et analyse performances Applications Web
Embarcadero

Jmeter Tests performances
Apache

PointForward Tests de charge Applications Web
Compuware

LoadRunner Tests de performances.
Mercury

Tuning Outils de performances
Mercury

LLee  ddééppllooiieemmeenntt
La mise en production de l’application constitue une étape importante.
Dorénavant, au même titre que les tests, il devient nécessaire de modé-
liser et de prévoir le processus de déploiement du projet. Cette antici-
pation de phase permet d’éviter de mauvaises surprises et de vérifier si
l’architecture de production correspond à l’architecture de conception.
La plupart des IDE et solutions intégrées proposent des mécanismes de
déploiement. Vous pouvez aussi opter pour des outils dédiés. Pour les
applications J2EE, les serveurs d’applications proposent les mécanismes
adéquats.

Un environnement modulaire : 
LL’’eexxeemmppllee  dd’’EEcclliippssee
Rien ne vaut la modularité de l’environnement de développement. Les
principaux éditeurs proposent des IDE flexibles et ouverts. Eclipse en
est un bon exemple. Par défaut, cet IDE propose uniquement les fonc-
tions de base. Ensuite, à chaque développeur de configurer et d’instal-
ler le composant dont il a besoin. Cependant, cette flexibilité a un
revers. Le développeur doit chercher le composant le mieux adapté. Il
doit donc tester et vérifier la qualité du dit composant. C’est l’autre
revers de ce genre d’IDE, la qualité des composants. Elle est aléatoire.
IBM avec sa solution Atlantic met aussi en avant le fait qu’il est basé
sur Eclipse et que par conséquent, libre aux utilisateurs de prendre les
composants IBM et de les mixer avec d’autres plug-ins, Open Source ou

commerciaux. NetBeans, Visual Studio .NET ou Jbuilder font la même
chose. À vous de jouer pour améliorer votre outil, votre travail, votre
quotidien.

Open Source Commercial
Test Continuous testing Jtest

JfcUnit (basé sur JUnit) WebRing
Solex (test applications Web) XDE Tester

Déploiement Fat Jar (déploiement JAR) XTT Smart Web Client
JOPE (environnement JOnAS)

Modélisation MDE (modeleur UML) Together for Eclipse
Iqgen (basé sur MDA)
Modelistic JME
Slime UML
MagicDraw UML
Omondo Eclipse UML
Visual Paradigm SDE

Qualité Jdepend4Eclipse Together for Eclipse
WindowsBuilder Pro
CodePro Studio / Adivsor
QStudio

Le niveau supérieur : gestion des exigences, 

du changement, de la configuration, planification, estimation
Les outils de SCM (Software Configuration Management, à ne pas
confondre avec le Supply Chain Management) permettent de mieux
gérer les modifications logicielles durant le cycle. En Français, on parle-
ra de gestion de la configuration logicielle et du changement. Ce type
d’environnement supporte plusieurs phases des outils de cycle. La ges-
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Borland : vers l’ERP de production logicielle
L’éditeur a dévoilé assez clairement sa stratégie pour les 2-3 ans à
venir. Durant le premier semestre 2005, Borland sortira Themis. Il
s’agit de la nouvelle version du cycle de vie maison, avec des outils
plus intégrés et l’importance prise par Together. Themis est la phase
technique de l’évolution du cycle selon Borland. Il s’agit d’améliorer
et de fluidifier la communication avec la place importante d’UML.
Ensuite arrivera Hyperion. Cette solution aura pour axe la visibilité et
la prédictivité. Enfin, Prometheus sera l’aboutissement de l’évolution
en proposant un " ERP pour la livraison logicielle ". Dans cette ver-
sion, les fonctions de planification et d’estimation seront pleinement
intégrées (notamment grâce à la présence d’Estimate Pro qui va s’en-
richir et être bien mieux intégré). Avec Prometheus, il s’agit de pou-
voir gérer aussi bien le métier que le développement.

IBM : la continuité ?
Grâce à Atlantic, IBM a su se repositionner face à Microsoft et à
Borland, avec une offre modulaire utilisant Eclipse. Les prochaines
nouveautés concerneront l’intégration des outils Tivoli dans le
déploiement. Si IBM travaille sur les futures versions d’Atlantic, pour
le moment rien n’est connu. On sait juste qu’Atlantic couvrira, à
terme, intégralement le cycle de vie. RUP
y prendra toute sa place.

Microsoft : Visual Studio 2005

Team System
Microsoft prépare pour les prochains
mois, une mini-révolution dans sa
gamme d’outils de développement, avec
la sortie de Team System. L’éditeur
n’avait jusqu’à présent aucune offre de
cycle de vie comparable à Borland ou
IBM (Atlantic). Team System comble une
partie du retard de Visual Studio dans ce
domaine. L’objectif avoué est d’aller, au fur et à mesure, vers la
Software Factory, que Microsoft met souvent en avant. Team System
a deux mots d’ordre : collaboration, cycle de vie. Team System doit

faciliter la vie des différents membres des équipes de développement
(petite ou grande), posséder un unique référentiel, et fluidifier l’en-
semble dans un unique environnement. Le second axe concerne la
qualité du code et les tests. Pour ce faire, de nouveaux outils de tests
(profiling, code coverage, etc.) sont intégrés. On peut ainsi monito-
rer, analyser et auditer le code. On peut aussi mettre en place des
métriques et des règles de développement, afin de produire un code
" propre ".
Comme l’avoue Microsoft, Team System est loin de couvrir tout le
cycle de vie. L’éditeur met l’accent sur l’extensibilité de l’outil.
Aujourd’hui, plus de 200 partenaires préparent des composants
dédiés à Team System. Les manques sont nombreux, notamment
dans la gestion des exigences ou encore dans les tests fonctionnels.
Il est aussi impossible de créer des scénarios de déploiement (par
contre, il est possible de " modéliser " une simulation de déploie-
ment par rapport à son architecture). Côté modélisation, Team System
propose différents modeleurs pour l’architecture globale (de type SOA
ou non), pour les classes .NET, le datacenter, etc. Cependant, on ne
dispose pas de modélisation purement UML.  Au-delà de Visual
Studio 2005 / Team System, Microsoft travaille sur Orcas, le futur
Visual Studio, prévu avec la sortie de Longhorn. Si on ne connaît pas

les spécifications d’Orcas, on sait néan-
moins que Microsoft continuera à
accroître la couverture fonctionnelle du
cycle de vie. La modélisation sera sans
doute une des grosses nouveautés. 

NetBeans 4.1
Après l’excellente cuvée 4.0 qui a enfin
remis NetBeans sur les rails en redeve-
nant compétitif et performant, l’IDE Open
Source reviendra dans quelques mois en
4.1. Une des grandes nouveautés est la
possibilité de développer des applica-

tions mobiles grâce à un concepteur visuel. Il améliorera aussi le sup-
port des applications J2EE avec génération facilitée des EJB. De nou-
veaux mécanismes de déploiement seront disponibles.

tion du changement est un domaine complexe, régulièrement oublié
durant les projets. Ces outils se réservent pour les grandes équipes et
les projets lourds. Pour les petites structures et projets peu importants,
privilégiez l’approche de gestion des versions (CVS et consort) et l’ité-
ration.  
La gestion du projet et de l’équipe devient une priorité. Le cycle de vie
assure déjà une partie de cela, notamment dans la communication et
le partage des données techniques. La planification et l’estimation cha-
peautent l’ensemble, en se plaçant au niveau de la gestion humaine et
financière. C’est à dire, combien de temps me faut-il pour développer
telle fonction ? Comment la planifier dans le projet et par rapport à un
développeur ? Quel coût de développement pour tel module ? Surtout,
en cas de problème ou de mauvaises prévisions (de temps ou du

nombre de développeurs), ce type d’outil peut faire remonter l’infor-
mation et ajuster en conséquence l’ensemble de la planification. On
rejoint les outils de gestion des exigences. Surtout, on peut réajuster
le modèle du projet en cas de nécessité. La planification touche direc-
tement à l’organisation du process de développement. Dans ce cas, on
peut appliquer en plus de ces outils, une méthodologie organisation-
nelle de type CMMi. Si ces outils ciblent les gros projets et les grosses
équipes, vous pouvez trouver des outils de planning (et éventuellement
d’estimation) abordables et utilisables pour un développeur indépen-
dant ou dans une petite structure. Les méthodologies de type RUP / UP
peuvent aussi être utilisées en complément des outils de planification /
estimation.
� FFrraannççooiiss  TToonniicc

Que nous réserve l’avenir ?
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L’art de réutiliser les composants
Être un bibliothécaire de composants

D ans le développement " moderne ", on
essaie de plus en plus, de créer des
modules génériques ou spécialisés. Ces

composants permettent deux choses : rendre
plus souple l’application et préparer à la réuti-
lisation. La réutilisation des composants ou
encore la " composanisation " du développe-
ment poursuit plusieurs objectifs : réduire le
temps de développement des nouveaux pro-
jets, éviter de tout réécrire, constituer une
bibliothèque interne de composants. Il s’agit
d’un des niveaux de la Software factory.
C’est sans doute la véritable révolution du
développement. On ne demande plus au déve-
loppeur de partir de zéro et de tout écrire. L’art
du développeur " moderne " est au contraire
d’être agile et de savoir utiliser et intégrer les
composants internes et externes. On perd évi-
demment une certaine liberté, mais en contre-
partie, on peut gagner un précieux temps.
D’ailleurs, tous les outils actuels (ou presque)
génèrent l’ossature de base des projets (avec
différentes techniques : MDA, MDD, génération
de code à la volée dans un RAD). Il faut libé-
rer le développeur des tâches routinières qui
font perdre un temps précieux. Il faut donc
avoir en interne, des composants réutilisables
d’un projet à un autre, et établir les compo-
sants (de toute nature) externes qui peuvent
utiliser. Le plus classique sera le framework
technique ou métier, mais cela peut aussi être
des jeux de composants d’interfaces. 
L’orientation composant a tout de même plu-
sieurs inconvénients, en tout cas au début.
Tout d’abord, les développeurs doivent être
sensibilisés à cette architecture très modulaire
et sur le fait qu’il ne faut pas tout développer
de zéro. Au préalable, le développeur doit
consulter la bibliothèque de composants, via
une base de connaissances (la bibliothèque).
S’il existe, le bibliothécaire l’aidera dans sa
recherche. Le développeur a aussi de nou-
velles contraintes dans la manière de coder et
surtout pour documenter. La documentation
devient un élément primordial de tout projet,
de toute politique de réutilisation de code et
de composants. Il y a là une véritable sensibi-
lisation à faire. Dans le cycle de vie, la biblio-
thèque interviendra à plusieurs niveaux : à

l’analyse et à la conception. La constitution
d’une bibliothèque concerne tous les dévelop-
peurs. Pour le développeur indépendant, les
étudiants, etc., la bibliothèque permet de
mettre en place, rapidement, les briques de
son projet. Cela évite aussi de perdre son
temps. D’ailleurs, de plus en plus d’outils, pro-
posent en standard des bibliothèques de code
réutilisables (ex. : Visual Studio, Web Matrix).
Très pratique pour immédiatement avoir le
code source de base d’une fonction, d’une
commande.
Si vous travaillez en équipe, en entreprise, à
distance ou dans une SSII, proposez de créer
une bibliothèque partagée. La réutilisation est
une démarche forte que l’on commence à voir
dans le cycle de vie (dans sa généralisation).
Le développement à partir de zéro devant
absolument être évité. 

Voici quelques conseils :
- répertorier les frameworks, librairies, compo-
sants libres et commerciaux déjà utilisés en
projet ou en tests

- repérer les codes génériques ou spécifiques
pouvant être utilisés dans de nouveaux projets

- cataloguer tous les outils de développement utilisés
- mettre en place sur le serveur une base de
données pour les codes et bibliothèques,
avec des dossiers de téléchargement acces-
sibles pour l’ensemble des développeurs. 

Créer une telle structure impose aussi des
contraintes. Premièrement, cela prend du
temps (surtout pour les codes), deuxième-

ment, une rigoureuse description doit être
faite, troisièmement, il faut sensibiliser déve-
loppeurs, chef de projets, designer, architecte.
Bien entendu, les bibliothèques doivent être
compatibles avec les outils de développement
utilisés.  

Un peu d’optimisme
Certes le cycle de vie bouleverse le rôle et le
métier du développeur " code centric " mais,
n’oublions pas que ce type d’environnement se
limite essentiellement aux nouveaux projets.
Tout l’existant (plus ou moins ancien) lui
échappe. Une des tendances lourdes, selon
Jean-Baptiste Dézard (directeur Marketing
Europe du Sud chez Compuware), est juste-
ment la volonté d’homogénéiser le patrimoine
applicatif en " migrant " l’ancien code vers le
code standard du cycle de vie ! Pour le
moment, aucun outil ne peut réaliser une telle
migration (partir du code existant pour générer
le modèle, puis regénérer le nouveau code). Le
développeur aura donc sa place, même s’il doit
acquérir de nouvelles compétences, notam-
ment dans le reengineering… C’est ce que l’on
appelle la rénovation des applications.
Tout cela mène peu à peu à l’usine à logiciel.
Comme vous l’aurez compris, le cycle de vie
est un tout qui constitue une étape importan-
te de la Software factory. Le cycle de vie per-
met de mieux organiser, rationaliser le travail
du développeur en se concentrant sur le code
le plus intéressant et en le déchargeant du
basique. � FFrraannççooiiss  TToonniicc
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Ne codez plus : dessinez !
Pour gagner en productivité, mais également en qualité de code, les éditeurs s’orientent de
plus en plus vers le développement par modélisation ou Model Driven Development. Même
Microsoft n’échappe pas à cette tendance, tout en préférant des langages spécifiques par
domaines à l’approche UML, langage de modélisation normalisé qui faisait jusqu’alors la
quasi unanimité parmi les éditeurs. Cette tendance est renforcée dans les deux camps par
l’ajout d’outils de tests qui permettent, avant même de générer le moindre code, de vérifier
l’adéquation des développements à l’environnement existant en entreprise.

S elon le cabinet d’analyse Gartner, 25 à
30 % du cycle du développement logi-
ciel sont consacrés à l’écriture de code.

C’est en fait même le premier poste d’alloca-
tion des ressources en durée/homme devant la
conception qui en occupe 20 à 25 %. Dès lors,
on comprend mieux qu’à l’heure de la rationa-
lisation, des économies et autres restrictions
du budget informatique, les entreprises s’in-
téressent à la façon dont elles conçoivent
leurs applications et surtout, à la manière
dont elles les font vivre. Et force est de
constater que la productivité en matière
de développement laisse à désirer : rare-
ment documenté, le code peut difficile-
ment être repris par d’autres dévelop-
peurs que ceux qui l’ont conçu ; la
réutilisation, prônée de longue date
par le modèle objet, est loin d’être
réalité ; trop loin de leurs utilisa-
teurs, les développeurs n’ont
qu’une idée très abstraite de leurs
besoins ; une fois les applica-
tions développées, les perfor-
mances ou les fonctionnalités
ne correspondent pas au cahier
des charges initiales, etc.

Modéliser pour gagner 

en productivité et qualité
Ces différents constats ont
donné naissance à plusieurs ini-
tiatives qui tentent d’optimiser
la productivité en matière de développement.
Elles s’appuient pour la plupart sur le concept
MDD ou Model Driven Development. Souvent
associé au langage de modélisation UML
(Unified Modeling Language) ou encore à MDA
(Model Driven Architecture), MDD prône une
seule chose : privilégier la génération automa-
tique de code à partir d’une modélisation de
l’application. Synonyme de gains en producti-

vité, cette approche favorise également la qua-
lité, comme le souligne Bernard Point, direc-
teur technique de la direction des offres et
innovation d’Athos Origin " la modélisation
oblige les développeurs à s’intéresser plus au
métier de l’entreprise et impose une analyse
en amont qui se concrétise par une meilleure
qualité et adéquation de l’application aux

besoins des utilisateurs ". Dans
le cadre d’un projet pour l’ANPE, Atos Origin a
ainsi généré plus de 82 % du code automati-
quement. "  Faute de solution adaptée, nous
avons toutefois été obligés de concevoir le
générateur, explique Bernard Point. Les géné-
rateurs intégrés aux outils de modélisation
sont souvent trop génériques pour obtenir la
qualité et les performances. Sans compter

qu’ils ne sont pas suffisamment spécialisés
pour tenir compte des besoins propres à
chaque métier. Mais malgré ce développement
initial, les gains en productivité restent
énormes ". 
L’idée de développer des applications à partir
de modèles obtenus à l’aide d’outils de
conception n’est pas foncièrement nouvelle.

Mais elle se heurtait jusqu’à
l’avènement d’UML 2.0 aux
limites de précision dans la
description des fonctionnalités
souhaitées. Raison pour
laquelle, le développement par
modélisation n’avait jamais
vraiment rencontré le succès
qu’il connaît aujourd’hui. 

UML 2.0, plus de richesse 

et de précision
Porté par la vague de nouveaux
outils de développement, UML a
subi, courant 2004, un lifting
afin de rendre plus facile la des-
cription des spécificités propres
à chaque entreprise. Grâce à
cette description plus précise,
les éditeurs peuvent concevoir
des générateurs de code adap-
tés qui traduisent automatique-
ment le modèle en programme
compilable. Afin d’éviter un
langage trop compliqué, donc
trop long à apprendre et à

implémenter, les créateurs d’UML 2.0 ont pré-
féré enrichir UML en créant des sous-langages
qui peuvent être combinés en fonction des
besoins. Les développeurs n’ont dont pas
besoin de maîtriser la totalité du langage UML,
mais seulement les briques nécessaires à la
description de leur projet. 
En parallèle, UML s’est enrichi de quatre nou-
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veaux diagrammes (ou représentation gra-
phique qui s’intéresse à un aspect précis du
modèle) ce qui porte leur nombre total à 13 :
Le diagramme de modules (package diagram)
permet de représenter la hiérarchie des
modèles d’un projet, leur organisation et leur
interdépendance et rend ainsi la compréhen-
sion des diagrammes plus facile ;  le diagram-
me global d’interaction (interaction overview)
est une variante du diagramme d’activité qui
permet d’associer ses notations à celle d’un
diagramme de séquence et simplifie ainsi la
description de méthodes complexes : le dia-
gramme de structure composite (composite
structure diagram) permet de décrire la struc-
ture interne d’un objet complexe lors de son
exécution, ainsi que ses points d’interaction
avec le reste du système ; enfin, le diagramme
de temps (timing diagram) modélise les
contraintes d’interactions entre plusieurs
objets donc, par exemple, le changement
d’état suite à un évènement extérieur. 
Afin de les adapter à la nouvelle version d’UML
qui se veut plus modulaire et plus automati-
sée, les diagrammes existants ont également
été actualisés. Cette mise à jour comprend l’in-
troduction de tests systématiques pour vérifier
la conformité des modèles au cahier des
charges et s’assurer que le système répond
aux attentes. Ces tests sont générés automati-
quement par UML 2.0.

MDA, des promesses de portabilité

qui ont du mal à se concrétiser
Forte d’un langage de modélisation plus riche,
l’approche MDD se tourne aujourd’hui vers la
réutilisation des modèles ou la " portabilité ",
concept cher à Sun dans le cadre de sa plate-
forme J2EE. Sauf qu’au lieu de favoriser la
réutilisation d’objets, MDA préconise la réutili-
sation de modèles complets. Conçu et promu
au rang de standard par l’OMG (Object
Management Group), le concept MDA profite
des méthodes de conception d’UML pour sépa-
rer les contraintes fonctionnelles des
contraintes techniques. En d’autres termes, la
modélisation est réalisée indépendamment de
la plate-forme cible. Dès lors, une fois le
modèle terminé, le code peut être généré pour
n’importe quel environnement du marché :
.NET, Java, etc. Pour ce faire, MDA s’appuie sur
PIM (Platform Independant Model) qui définit
les fonctionnalités du système dans un modè-
le indépendant de la plate-forme et PSM
(Platform Spécific Model) qui le traduit dans

un modèle spécifique à la plate-forme. Afin de
normaliser l’ensemble du cycle de développe-
ment et les échanges entre plates-formes, MDA
comprend en outre un ensemble de langages
de spécifications (cf encadré). Rien n’empê-
chant a priori d’associer plusieurs PSM à un
PIM, il est donc en théorie possible, à partir
d’une seule modélisation, de générer autant
d’applications que l’on a de plates-formes.
Possibilité qui laisse toutefois la plupart des
éditeurs sceptiques. Ainsi, si Brian Selic, prin-
cipal engineer d’IBM Rational et coprésident
du groupe de travail sur UML de l’OMG ne
doute pas un instant que l’avenir du dévelop-
pement passe forcément par MDD, il est moins
convaincu par l’approche MDA : " je ne vois
pas bien l’utilité de MDA. Chaque environne-
ment technique a ses spécificités et il faut en
tenir compte ". Convaincu que le développe-
ment par modélisation optimise la productivi-
té et participe également à une meilleure qua-
lité en générant du code basé sur les bonnes
pratiques en matière d’interaction entre les
composants d’une application, ce fervent
défenseur de MDD partage en quelque sorte
l’avis quasi unanime de la plupart des éditeurs

: on nous refait le coup de la portabilité java.
Quelle entreprise va s’amuser à concevoir le
squelette d’une application sans savoir sur
quelle plate-forme elle va la déployer ?
En outre, s’il est difficile d’échapper à un stan-
dard, surtout d’un point de vue marketing, son
implémentation est parfois faite avec une
grande liberté. Résultat, ce qui fait le succès
de MDA sur le papier, à savoir sa capacité à
générer du code pour n’importe quelle plate-
forme à partir d’un modèle unique, est rare-
ment une réalité de terrain. " Pour l’instant,
toutes implémentations sont orientées vers
une plate-forme technique donnée " estime
Bruno de Combiens, responsable marketing
produits chez Borland.

Microsoft fait encore cavalier seul
Loin de ces problématiques de standardisa-
tion, Microsoft n’en a pas moins saisi le sens
de la marche. Si le concept de MDA "échappe"
quelque peu à un éditeur qui a toujours privi-
légié sa propre plate-forme, la version 2005 de
Visual Studio prévoit en revanche une interfa-
ce de modélisation. Baptisée WhiteHorse, elle
est basée non pas sur le langage de modéli-

Optimiser la génération de code

S i UML réunit informaticiens et
fonctionnels autour d’un

même langage, on lui reproche de
façon récurrente de ne pas être
suffisamment explicite. Ce
manque de précision ne permet
pas de concevoir des générateurs
de code performants. Résultat,
après avoir consacré beaucoup de
temps à la modélisation, l’entre-
prise se voit obligée d’écrire enco-
re une grande partie du code à la
main, perdant par la même occa-
sion les bénéfices en matière de
productivité et de qualité que le développement par modélisation est supposé apporter.
Ce constat a conduit la SSII bretonne SodiFrance, via sa filiale Mia Software à adopter une
approche pragmatique. Bien que complètement basée sur UML, son outil Model In Action
permet en effet d’associer des règles de codage (écrites ou importées) à des éléments d’un
modèle UML. L’entreprise se constitue ainsi progressivement des générateurs de code qui
peuvent être enrichis au fil du temps. Livré avec des générateurs standards pour Java et C#,
Model In Action s’adapte également à d’autres langages dont C++, Ada 95 ou encore Delphi
et peut être incorporé dans les environnements de développement du marché : Visual
Studio, JBuilder et WSAD. Il peut importer les principaux modèles UML du marché : Rose,
Borland et Mega. Pour en savoir plus : mia-software.com
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sation UML mais sur DSL (Domain Specific
Language), un ensemble de langages de
modélisation pour construire des modèles
dédiés à un domaine particulier. Très orientée
métier, son approche est moins focalisée sur
un problème technique ou l’échange de don-
nées entre plates-formes de développement.
Jugé trop complexe et trop vaste par Microsoft,
UML devient ainsi le point de discorde entre
les deux grands leaders du marché, IBM ayant
pour sa part beaucoup misé sur ce langage.
Point de discorde d’autant plus flagrant que
certains éditeurs et clients, dont notamment
Borland, Siemens, Unisys ou encore
NationWide Building Society, ont déjà rejoint
Microsoft dans cette " verticalisation " des
plates-formes de développement. 
En adoptant cette démarche, Microsoft met
également en évidence les principaux
reproches faits à UML, à savoir son incapacité
dans beaucoup de cas à générer un grand
pourcentage du code. " Les efforts pour
gagner en productivité doivent porter sur
l’écart qui existe entre les outils de modélisa-
tion et les IDE. Il faut d’un côté enrichir les
frameworks de composants et de l’autre spé-
cialiser les modeleurs pour gagner en préci-
sion, en optimisation du code généré, etc. Et,
entre les deux, arrêter des Design Patterns, ou

ensemble de bonnes pratiques de développe-
ment et d’implémentation, que l’on pourra
appliquer automatiquement. C’est la condition
pour générer plus de code de bonne qualité "
estime Marc Gardette, responsable Groupe
Architectes de la division Développeur et
Plate-forme d’entreprise de la société. 

Du MDD au TDD, ou comment 

intégrer le test pour gagner en qualité
Résultat, après la révolution du MDD, les édi-
teurs se préparent à franchir une nouvelle
étape dans le développement pour gagner en
qualité. Baptisée Test-Driven Development
(TDD), cette nouvelle orientation ne remet pas
en cause le développement par modélisation,

mais l’enrichit de tests systématiques pratiqués
parfois même avant la génération du code.
Dans UML 2, ces fonctionnalités prévoient le
test par un simulateur qui génère un diagram-
me de séquence reflétant l'exécution effective
du modèle. Le développeur bénéficie ainsi pen-
dant l'exécution d'une représentation visuelle
des traitements réactifs et concurrents. Il peut
comprendre plus facilement les interactions, les
sources possibles d'erreurs de spécification et
de conception comme les blocages, les événe-
ments reçus non attendus, les événements
attendus, mais non reçus, etc. Grâce à sa com-
patible TTCN-3 (Testing and Test Control
Notation), troisième version du langage de spé-
cification de systèmes de tests pour des inter-
faces de communication appelé Testing and
test control notation conçu par l’ETSI, cette
fonction peut être enrichie de nouveaux jeux de
tests. Microsoft n’est pas en reste et, outre les
tests de conformité, performance et sécurité
inclus dans Visual Studio Team, l’éditeur a
prévu une infrastructure extensible qui permet
aux développeurs de concevoir leurs propres
tests et de les conserver dans leur atelier de
développement. Cette évolution est complétée
par une initiative beaucoup plus large, connue
sous le nom de la " Dynamic System Initiative
" et à laquelle participent déjà Cisco et HP. Son
principe est simple et vise à prendre en comp-
te l’environnement de déploiement dès les pre-
mières phases de développement d’une appli-
cation. Tout comme dans UML 2, le dévelop-
peur aura ainsi la possibilité de vérifier que ses
développements tiennent compte de la réalité
matérielle et réseau et de la politique opéra-
tionnelle de l’entreprise. Pour l’heure, cette ini-
tiative relève encore du vœu pieux. Comme
dans UML 2, il faudra probablement encore
beaucoup de travail de cartographie du systè-
me avant que les tests puissent être pratiqués
à cette échelle. � MMaarriiee  VVaarraannddaatt

Principaux éditeurs d’outils de modélisation
Editeur Outil Caractéristiques Compatibilité IDE

Sybase PowerAMC Combine Merise et UML 2.0 pour générer Eclipse et PowerBuilder en mode
du code automatiquement pour les bidirectionnel et prochainement
environnements .net, J2EE et PowerBuilder. avec Visual Studio.net

IBM (Rational) UML Environnement très complet de S’interface avec la plupart des IDE
Rational Rose modélisation le plus utilisé du marché. du marché

Compatible UML 2 et MDA.

Compuware OptimalJ Compatible MDA et UML 2. Intégré à OptimalJ mais s’interface 
également avec JBuilder

Borland Together Compatible UML 2 et MDA S’interface avec la plupart des IDE 
du marché

Telelogic Tau Developer Compatible UML 2 Architecture ouverte pour intégration 
à d’autres IDE mais également 
environnements de gestion de projet 
et de tests

Computer AllFusion Compatible UML 1.4 Intégré aux environnements de
Associates Component développement et de gestion de projet

Modeler de la société

Tigris.org argoUML Solution open source destinée au monde java.
Conforme avec la norme UML 1.3, supporte 
la norme XMI (format d'échange XML 
entre les outils UML) 

Gentleware Poseidon Issu du projet open source argoUML, Poseidon 
accepte J2EE 1.4 et UML 1.4. Basé sur des 
modèles définissant le "mapping" entre UML et 
le code, grâce à un langage de script simple.
Reconnaît les 9 types de diagrammes UML 1.4 
et il est gratuit.

Les langages de spécifications associés à MDA
• MMOOFF (Meta-Object Facility) : interfaces standards pour définir et modifier des meta-

modèles et leurs modèles. Permet de définir la syntaxe et la sémantique d'un langage de
modélisation.

• XXMMII (XML Metadata Interchange) : standard d'échange de métadonnées.
• CCWWMM (Common Warehouse Metamodel) : interface pour faciliter les échanges de

métadonnées entre outils, plates-formes et bibliothèques de métadonnées 
• OOCCLL (Object Constraint Language) : ajout à UML 1.1 pour formaliser la modélisation de

contraintes.
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France Telecom
teste toutes ses applications 

avant déploiement
Depuis près de quatre ans, France Telecom a mis en place
un pôle de tests destiné au contrôle d’intégration
technique et de performance de ses applications. Grâce à
une méthodologie parfaitement maîtrisée, le groupe a
optimisé la qualité de son système.

P ratiqués depuis
96, les tests des
applications avant

déploiement chez France
Telecom ont pris une nou-
velle tournure en 2000,
date à laquelle le groupe

a décidé de créer un pôle dédié, qui regroupe
aujourd’hui environ 200 personnes. " Nous
avons placé beaucoup d’énergie en amont du
déploiement afin de faire du préventif plutôt
que du curatif ", explique Lionel Verlaine,
directeur de l’intégration et de l’évaluation des
performances de France Telecom et co-auteur
de l’ouvrage " Tests de Performance des appli-
cations Web " paru aux éditions Eyrolles. 

Vérifier la conformité et contrôler la

cohabitation avec l’existant
Faute de solution adaptée et intégrée aux
outils de développement, France Telecom a
opté pour Test Director et WinRunner de
Mercury. Le premier est composé de 4 modules
qui favorisent l’échange d’informations entre
les différents intervenants et étapes du cycle
des tests : élaboration des besoins en matière
de tests, planning des tests, " laboratoire " de
tests et enfin le gestionnaire des défauts pour
corriger les éventuelles erreurs détectées. Le
second est plus orienté tests fonctionnels et
permet de capturer, contrôler et rejouer auto-
matiquement les interactions des utilisateurs
avec le système, afin d’identifier les anomalies
potentielles. 
Grâce à ces deux outils, le pôle de tests éva-
lue la compatibilité des nouvelles applications
avec les systèmes sous-jacents avant déploie-
ment, contrôle la cohabitation entre les nou-
velles applications et l’existant sur les postes

client, vérifie que les nouveaux développe-
ments n’effacent pas par mégarde une dll
indispensable à une autre application, etc.
Avec WinRunner, le groupe effectue de lourdes
campagnes de tests de non-régression en
mode batch. " Ce mode nous fait gagner énor-
mément de temps et nous permet d’être très
réactifs sur les applications Web ", précise
Lionel Verlaine.

Capitaliser sur les tests 

déjà pratiqués
Conçue pour répondre à des processus de
qualité opérationnelle, l’approche
repose sur le stockage des tests
déjà pratiqués et leur réutilisa-
tion sur de nouvelles applica-
tions. " Nous gagnons ainsi en
réactivité et en souplesse,
ajoute Lionel Verlaine.
Aujourd’hui, le nombre de
nouveaux tests créés est en
diminution constante, tandis
que la réutilisation de ceux qui
existent déjà ne cesse d’augmenter.
En d’autres termes, nous capitalisons
vraiment sur nos acquis ". Cette capitalisation
est d’autant plus importante chez France
Telecom que le pôle de tests est réparti sur 6
sites. Enregistrées dans une base de connais-
sance commune par Test Director, toutes les
informations sont partagées par l’ensemble de
l’équipe. " Je peux ainsi mutualiser les res-
sources et les moyens, déléguer les travaux en
fonction de la disponibilité des hommes et des
outils, tout en ayant l’assurance que les
méthodologies de tests que nous avons mises
en place seront respectées " précise le direc-
teur du pôle. 

Avant la mise en œuvre de ce pôle, France
Telecom enregistrait un taux moyen d’indispo-
nibilité des applications au dessus de la dizai-
ne d’heures par mois. Aujourd’hui, il est tombé
à moins d’une heure.
En parallèle, l’équipe pratique également des
tests de performance avec LoadRunner : plus
de 50 % des applications qui passent en
exploitation sont testées, ce qui représente
approximativement une centaine de projets,
chaque projet pouvant comporter un ou plu-
sieurs tests. " Le test de performance est
assez lourd, il faut créer des scripts, analyser
les résultats et proposer des optimisations,
précise Lionel Verlaine. Nous testons donc uni-
quement les gros projets ou applications sen-
sibles ". Une politique qui se traduit par des
économies significatives pour le groupe :

"Certaines applications sont mal déve-
loppées, mal paramétrées ou

n’ont tout simplement pas été
prévues pour le système
d’exploitation qui les héber-
ge. Nous détectons ces
anomalies, les fluctuations
qu’elles entraînent et opti-
misons les applications en
conséquence. Dans certains

cas, nous arrivons à faire
passer l’application de 100

utilisateurs avec un temps de
réponse de 2 secondes à 1000 utili-

sateurs avec toujours le même temps de
réponse et sans extension matérielle inutile ".
� MMaarriiee  VVaarraannddaatt

Cas d’Entreprise

France Telecom
Pôle tests : 200 personnes, tests systématiques d’in-
tégration technique de toutes les applications, tests
de performances sur environ 50 % des projets

Outils utilisés : WinRunner, Test Director et Load
Runner de Mercury
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L’Open Source a-t-il transformé 
le travail du développeur ?

S i les logiciels Open Source étaient enco-
re méconnus il y a cinq ans, il est désor-
mais impossible de passer à côté.

Aujourd’hui, l’Open Source est partout. Les
grands industriels ont compris l’intérêt que
représentait cette vague et ont décidé de
l’adopter. Quel impact cela a-t-il sur le dévelop-
peur au jour le jour ? L’Open Source a-t-il chan-
gé sa façon de développer, de voir son métier ?

Une adoption précoce
Le développeur curieux n’a pas attendu passi-
vement l’avènement que connaît actuellement
l’Open Source. Il s’y était intéressé depuis déjà
une dizaine d’années et compilait presque en
secret des noyaux Linux qui fonctionneraient
avec sa machine. Il ressemblait un peu à un
résistant puisqu’il ne discutait de cela que
rarement (et encore, entre initiés) tant il était
pris pour un fou. Aujourd’hui c’est devenu
comme une mode, et chacun discute devant la
machine à café de pourquoi il préfère sa dis-
tribution à toute autre, ou comment il a patché
son kernel le week-end dernier pour contour-
ner un bug de sa carte graphique.
Dans le milieu de l’entreprise cela a eu des
répercussions, puisque si le DSI ne voulait pas
entendre parler d’Open Source, certains déve-
loppeurs convaincus du bien fondé de leur
démarche ont là aussi presque en secret utili-
sé des composants Open Source, soit en
termes d’outils soit même en termes de librai-
ries. Ce qui signifie que parfois des mises en
production comportaient de l’Open Source, au
nez et à la barbe des responsables !
Le développeur a donc été visionnaire et véri-
tablement acteur de la popularité de l’Open
Source aujourd’hui.

Une culture différente
Les développeurs utilisant de l’Open Source
ont développé une culture radicalement oppo-
sée à celle des développeurs manipulant des
outils commerciaux. Les outils et autres frame-
works de développement commerciaux ont au
fil des années tout misé sur l’accélération du
développement. Ainsi, on ne conçoit plus un
logiciel commercial sans un minimum de

"wizards" et autres assistants. Mais cela est à
double tranchant, car de tels outils rendent
également le développeur ignorant. En effet,
que se passe-t-il quand le wizard ne couvre
pas le besoin du développeur ? Que se passe-
t-il lorsque le logiciel a un comportement inat-
tendu et qu’il est nécessaire d’aller voir ce qui
se passe " à la main " ? Le développeur est
désarmé : la facilité de réalisation de certaines
tâches dessert le développeur, car cette facili-
té ne l'incite pas à chercher à comprendre ce
qui se passe en coulisse. Le développeur n’au-
ra alors d’autre choix que d’utiliser des solu-
tions de contournement, parfois inélégantes.
A l'inverse, les outils Open Source sont certes
parfois rustres, mais présentent un double
avantage : d'abord, ils sont basés sur des
standards, ce qui est préférable pour un déve-
loppeur souhaitant changer souvent de projet,
d'autre part ils incitent à mieux comprendre la
technologie avant l'outil. Ceci est surtout dû
au fait qu'il y a encore peu de temps, très peu
de projets Open Source jugeaient utile de four-
nir une interface graphique. Le projet était livré
“as is”, avec très peu de documentation. Il fal-
lait alors avoir la foi et s'armer de courage
pour entrer dans le détail et comprendre com-
ment les choses fonctionnent. Si cela est par-
fois pénible, on en sort toujours grandi.
Certes, cela ne remplit pas les caisses de l'en-
treprise, mais heureusement, les choses ont
bien changé aujourd'hui. Les projets Open
Source fournissent souvent une interface gra-
phique (parfois très sophistiquée) ainsi qu'une
documentation suffisante incluant des tuto-
riaux et des exemples.
Dans un tel contexte, un développeur est cer-
tainement moins motivé par la solution “pous-
se-boutons” que par le fait d'utiliser un projet
Open Source “à la pointe”. 

L’Open Source : un frisson
Si certains restent réfractaires, d’autres ont
réagi positivement à l’arrivée de l’Open Source
au cœur du développement. Tout comme le
chef cuisinier met un point d’honneur a aller
lui-même au marché choisir un par un les pro-
duits qui vont lui permettre de réaliser un plat

de la plus parfaite des façons, le développeur
apprécie réellement de pouvoir choisir un par
un ses composants. Devant la richesse et la
diversité des composants figurant dans le
monde Open Source pour une même problé-
matique, le développeur apprécie de pouvoir
évaluer et sélectionner une à une les briques
qui vont lui permettre de construire une solu-
tion qui corresponde au mieux au besoin. En
même temps cela représente une certaine part
de danger d’où un certain frisson, car on n’est
jamais à l’abri d’un mauvais choix : un bug,
une documentation incomplète, un projet
abandonné ou un fork.

Le communautarisme
Cela se développe encore timidement à ce jour,
mais va indubitablement exploser ces pro-
chaines années. Le développeur utilise des
composants Open Source qui lui facilitent la vie
de tous les jours. Il est conscient que les com-
posants qu’il manipule représentent souvent
un travail colossal. Ceci le pousse à se sentir
redevable d’une certaine manière. Mais beau-
coup pensent encore que pour contribuer il
faut réaliser du code, et cela est irréalisable,
tant dans le monde professionnel qu’à la mai-
son, ce qui freine toute velléité de contribution.
Mais petit à petit, le développeur comprend
qu’il y a d’autres façons de contribuer, comme
en rédigeant de la documentation, une traduc-
tion, ou en soumettant un bug ou une deman-
de d’amélioration. Cette porte est de plus en
plus empruntée et permet le développement de
l’esprit communautaire et celui des logiciels
Open Source. Le développeur se sent alors un
peu investi d’une mission et retire une certaine
fierté d’avoir pu faire avancer les composants
qu’il affectionne particulièrement. À la limite, il
ne serait pas étonnant de voir se développer
bientôt des nouveaux t-shirts faisant la publici-
té de tel ou tel composant Open Source ou de
telle ou telle communauté ; quelque chose du
style : " moi j’utilise les composants
ObjectWeb " ou " Apache Inside " ;-)
� FFaabbrriiccee  DDeewwaassmmeess

Responsable du domaine systèmes d’informa-
tions Open Wide. http://www.openwide.fr
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JEUX ET PROGRAMMEURS : 

GAME OVER ?
Outils automatiques, moteurs graphiques et d'intelligence artificielle, suites en série, standardisation
des genres : la production des jeux vidéo n'est-elle pas en train de s'automatiser ? Jusqu'à confiner
le programmeur à un rôle de plus en plus anecdotique ?
Pas de panique ! Les raisons de s’inquiéter sont aussi celles d’espérer : question d’évolution…

E n apparence, le marché actuel des jeux
vidéo n'incite guère le programmeur à
l'optimisme : si les équipes de produc-

tion enflent chaque jour en nombre et en coût,
la standardisation des produits et des procé-
dures semble réduire sans fin la place du
"codeur ", du programmeur (C++ essentielle-
ment). Première inquiétude, les "suites " : un
même jeu décliné en plusieurs épisodes qui
reprend les mêmes mécanismes. L'innovation
se limite alors surtout à la part scénarique du
jeu ("game design", ou même parfois, juste
"level design") et à son aspect graphique.
Certes, il y a travail d'amélioration, mais la
répétition de concept et de structure réclame
un travail de programmation nécessairement
bien moindre qu'une création à partir de rien.

Des codes pas très secrets…
Deuxième danger : les moteurs. Ils définissent
par avance le cadre graphique, l'interface ou
l'intelligence artificielle du jeu. Le plus sou-
vent, ils sont évidemment retravaillés et adap-
tés au nouveau produit ludique par des pro-
grammeurs. Mais les cas très inquiétants de
reprises éhontées ne manquent pas :
l'exemple le plus frappant en est le tout nou-
veau jeu de stratégie en temps réel
d'Electronic Arts, Armies of Exigo, exactement
calqué sur Warcraft 3 et Age of Empires, aussi
bien pour le gameplay, l'interface et l'environ-
nement graphique ! On serait curieux de savoir
quelle est, dans cette réplique, la part de code
original, à l'exception du tracé des cartes et du
dessin des bâtiments ou unités : on l'évaluera
à 2 % par générosité… Certes, c'est un
exemple extrême. Mais on pourrait citer bien
d'autres titres, surtout dans les FPS (First
Person Shooter), qui s'appuient sur un moteur
reconnu pour seulement varier textures,
décors, tracés de niveaux et personnages. Ici
encore, il y a défaut d'innovation, qui entraîne
réduction de programmation : le code étant

accessoire, ou déjà maîtrisé dans son évolu-
tion mineure, on peut faire appel à des pro-
grammeurs tout à fait annexes. Si ce n’est
délocaliser la confection de ce code “ passe-
partout ” en Inde ou en Asie du Sud-est…

Le danger des “ bimbo-games ”
Dernier danger enfin : la dictature du graphis-
me. Autrefois secondaires, les graphistes sont
devenus depuis le milieu des années 90 les
personnages phares d'une équipe de déve-
loppement, les acteurs sans lesquels aucun
succès ne peut s'envisager. S'il y a donc des
sacrifices à faire dans une production, en
temps ou en coût, ils se font sur l'intelligence
artificielle, la gestion optimale des ressources,
ou encore l'invention et le développement de
concepts. Un jeu à succès est aujourd'hui
"beau " avant d'être "intelligent ". De quoi
réduire encore le code à sa plus simple et

Starcraft ? Warcraft ? Non, Armies of Exigo, E.Arts, 2005 ! Et, au-delà du graphisme, l’action du jeu est
une réplique tout aussi exacte… Enfin le jeu 0% programmeurs !

répétitive expression… La disparition des
game-programmers est-elle pour autant… pro-
grammée ? Non. Il faut plutôt revenir franche-
ment sur la définition même du programmeur
de jeu, encore héritée des “ garage games ”
des années 80.

Le programmeur-pivot
Oui, cet homme à tout faire a disparu, c’est
vrai. Et, devenu aujourd’hui développeur-
codeur au milieu d’une armada de spécialistes
très diversifiés, il est à peine responsable d’un
dixième du produit fini. Mais 10 % d’Half-Life 2
valent-ils moins que 100 % de Tetris ? La quan-
tité brute de travail offert est en fait mainte-
nant bien supérieure, et d’un niveau plus
élevé. Et le programmeur, à défaut d’être uni-
versel, devient central : générateur du code-
lien entre les différents acteurs/aspects du pro-
gramme total, de la structure qui fait tenir le
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tout. Ce rôle pivot est indispensable, et aucun
moteur ou outil n’a encore réussi à le remplir…
Il faut aussi déplacer le champ d’action de ce
programmeur : sa place privilégiée se trouve
maintenant dans les “ middlewares ”, outils
multiples et spécialisés de création, qui com-
prennent en première ligne les moteurs. Un
rôle transversal qui est celui d’une double por-
tabilité du code : d’un jeu à l’autre, au fil des
évolutions de performance et de technologie ;
et en même temps d’une machine à l’autre,
pour transporter le jeu entre les multiples
plates-formes.

L’avenir dans le Web 
et les consoles
Ainsi, loin d’évoquer une quelconque réduc-
tion, les acteurs de la dernière Game
Connection de Lyon Game se sont franchement
inquiétés de l’augmentation des coûts et
tâches de programmation que nécessitera l’ar-
chitecture “ new-age ” des consoles Xbox et
Sony de fin 2005… La mort du programmeur,
oui, mais sous la tâche !
Enfin, on aurait tort de ne voir le programmeur
de jeux que sous l’angle des superproductions
des éditeurs majeurs. La part économique
grandissante du marché des jeux sur le Web,
et pour téléphones portables, garantit encore
une belle marge de manœuvre, et pour long-
temps, au programmeur ludique indépendant.
Là, c’est le plus souvent un seul homme qui,
en Flash ou en Java, est capable d’assurer la
conception et la programmation du produit
entier. Un retour inattendu, à travers la toile,
au mythique garage des origines !
Alors, Game Over ? Non : juste changement de
“ Level ”. � JJeeaann--MMiicchheell  MMaammaann

Motion Builder, l’exemple d’un remarquable
middleware d’animation graphique, 
complément du fameux Maya.

PPrrooggrraammmmeezz  !!  ::
CCrrooyyeezz--vvoouuss  àà  llaa  ffiinn
ddeess  pprrooggrraammmmeeuurrss
ddee  jjeeuuxx  vviiddééoo  ??
EE..FF..  :: Non. Avec
l'avènement de l'or-
dinateur, on a pré-
dit la fin du papier.
Avec la multiplica-
tion des moteurs

de jeux, on a commencé à annoncer la dis-
parition des programmeurs aux dépens
d'outils. C'est oublier que ces moteurs sont
eux-mêmes fabriqués par des codeurs.

PPrrooggrraammmmeezz  !!::  OOuuii,,  mmaaiiss  ffaabbrriiqquuééss  uunnee
bboonnnnee  ffooiiss  ppoouurr  ttoouuttee……
EE..FF..  :: Loin de là. Les moteurs sont en évolu-
tion constante. Pendant toute la durée de vie
d'une console de jeu, les programmeurs de
moteurs cherchent une amélioration perma-
nente. Ce qui ne semblait pas possible sur un
jeu doit le devenir sur le suivant. Et ça, c'est
du code pur et dur.

PPrrooggrraammmmeezz  !!  ::  NN''eesstt--ccee  ppaass  ssuurrttoouutt  dduu  ggrraa--
pphhiissmmee  ??
EE..FF..  :: Non. Avant-hier, si votre personnage
plongeait dans l'eau, on se contentait d'un
vague remous. Hier, on a demandé qu'au
moins des ondes se propagent à la surface.
Aujourd'hui, on va exiger que, comme dans
la réalité, le décor environnant se reflète
dans ces ondes au fil de leur progression.
Mais ces effets ne sont "graphiques " qu'en
apparence : ce sont en fait la manifestation
directe d'un travail de programmation de
haut niveau, fait par des codeurs experts en
géométrie et mathématiques. 

PPrrooggrraammmmeezz  !!  ::  LLeess  nnoouuvveelllleess  ccoonnssoolleess
vvoonntt--eelllleess  cchhaannggeerr  llaa  ddoonnnnee  ??
EE..FF..  :: A tous les niveaux, programmeurs et
codeurs vont être toujours plus nécessaires.
Si l'on parle des consoles de salon nouvel-
le génération comme la XBox 2 ou la PS 3,
on va vers plus de complexité : on va donc
repartir sur une définition de moteurs très
neuve et, une fois de plus, sur une évolu-
tion constante par la suite. Pour les nou-
velles consoles portables, il faut savoir que
la PSP est une sorte de PlayStation1 et que
la DS de Nintendo est moins qu'une Game
Cube : donc, il y a là une espèce de recul,
comme pour les jeux très simples sur télé-
phones portables. Ce qui est aussi une évo-
lution, qui définit un réel besoin de pro-
grammeurs. Ainsi, les codeurs de graphisme
au pixel sont aujourd'hui très recherchés par
les éditeurs de jeux portables ! Ce n'est pas
un paradoxe : la programmation des jeux
vidéo vit dans un éternel recommencement,
vers l'arrière et vers l'avant.

PPrrooggrraammmmeezz  !!  ::  DDoonncc,,  llaa  ffiinn  ddeess  pprrooggrraamm--
mmeeuurrss  ddee  jjeeuuxx  eesstt  uunn  mmyytthhee  ??
EE..FF..  :: Totalement. Certes, la production
standardisée des majors peut y faire croire.
Mais le mouvement reste toujours intense.
Et il y aura toujours des éditeurs plus indé-
pendants et audacieux pour tenter de nou-
veaux gameplay, et donc de nouveaux
moteurs, de nouvelles directions de rendu
et d'intelligence artificielle. De quoi donner
du boulot à bien des programmeurs… L'outil
automatique à fabriquer des jeux vidéo
n'est pas près d'exister !

� JJMMMM

Emmanuel Forsans

INTERVIEW : EMMANUEL FORSANS

"L'outil automatique à fabriquer des
jeux vidéo n'est pas près d'exister."
Emmanuel Forsans, 39 ans, a fondé depuis 2003 l'AFJV,
Association Française pour le Jeu Vidéo. Il a auparavant dirigé
la production technico-ludique de plusieurs grands éditeurs,
dont Microïds, Cryo, Virtual Studio (Lagardère) et créé son
propre studio de développement, 4X Studio. Et il a bien sûr
connu l'âge d'or des jeux vidéo : en 87, il était programmeur
chez Infogrames, qui ne comptait alors que 20 employés…

LES NOUVEAUX OUTILS2



Lui-même ancien développeur et chef de projet, Yahya El Mir reconnaît que
"c’est un des jobs dans lesquels il a pris le plus de plaisir". Il est aujourd'hui le
patron d’une SSII en vue. Il pourrait avoir inventé les 4C, Curiosité, Créativité,
Communication et goût du travail Collectif, ces compétences attendues, à ses
yeux, chez les développeurs du 21e siècle. Ceux-ci ne doivent pas se contenter
de maîtriser les outils techniques, ils doivent faire preuve d’ouverture d’esprit et
de qualités de contact.
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PPrrooggrraammmmeezz  ::  LLee  mmééttiieerr  ddee  ddéévveellooppppeeuurr  nn’’eesstt--
iill  ppaass  rreemmiiss  eenn  ccaauussee  ??    
YY..  EE..  MM  :: Ce n’est pas nouveau : on annonce
depuis 20 ans la fin du développeur. Les chan-
gements vécus ces dernières années ne sont pas
propres à l’informatique, les métiers
techniques n’ont pas la même cote
qu’avant. À l’époque de la " bulle
Internet ", on a fait des héros des
financiers, et on a privilégié l’aspect
commercial. L’ingénieur avait peut-
être pris trop de pouvoir, c’est le retour du
balancier : il est redevenu un homme de l’ombre,
on lui fait payer le fait de ne pas avoir été à
l’écoute des utilisateurs.

LLeess  ccoommppéétteenncceess  aatttteenndduueess  ddeess  ddéévveellooppppeeuurrss
oonntt--eelllleess  cchhaannggéé  ??
YY..  EE..  MM :: Plus important que l’expérience, les
qualités des bons développeurs sont de carac-
tère individuel : ils sont curieux, ils aiment par-
tager les connaissances. 
Ce qui distingue un bon développeur d’un
autre, c’est l’imagination : la capacité d’aligner
le plus de solutions possibles. Il faut travailler
l’imagination, l’ouverture d’esprit.
Le vrai danger du développeur est de s’enfer-
mer dans une technologie. Son drame, c’est
d’être “monotechnique”.
C’est le paradoxe : on lui demande une exper-
tise particulière, on lui demande d’être " poin-
tu ", c’est sa valeur ajoutée. Mais son travail
doit s’interfacer avec celui des autres : il doit
aussi développer sa compréhension, son intel-
ligence collective. L’intelligence collective est
plus forte que le génie individuel ! Il faut déve-
lopper cet amour du métier par la curiosité :
avoir conscience que chaque jour on peut
apprendre beaucoup. Les jeunes ingénieurs

Le profil du nouveau développeur :
Curiosité, Créativité Communication et travail Collectif

ENTRETIEN AVEC YAHYA EL MIR, PRÉSIDENT DE SQLI

veulent parfois brûler les étapes : passer de
programmeur à architecte en un temps record !
Les développeurs ont tendance à éviter ce qui
paraît moins technique, comme le contact avec
le client, par exemple. Ils pourraient voir au

contraire cette expérience
comme une opportunité
d’apprentissage. On apprend
d’avantage dans les mis-
sions qui ne sont apparem-
ment pas intéressantes.

LLee  ccoonnttaacctt  aavveecc  llee  cclliieenntt  eesstt  uunn  aattoouutt  ??
YY..  EE..  MM :: Regardez Yahoo, ils ont toujours été
tournés vers le consommateur !
Ils ont inventé le contenu et ils ont compris
que le consommateur devait pouvoir charger
une page en moins de 3 secondes. Le drame
des jeunes ingénieurs est de privilégier la tech-
nologie, au détriment des fonctionnalités. Le
plus important est de se concentrer sur les
besoins de l’utilisateur.

UUnnee  nnoouuvveellllee  tteennddaannccee  eesstt  cceellllee  ddeess  ""  uussiinneess
ddee  ddéévveellooppppeemmeenntt  ""
YY..  EE..  MM :: Contrairement à une idée reçue, et
toutes les études le démontrent, la productivi-
té ne vient pas des outils ! La productivité
vient du management. La question est : com-
ment animer les équipes ?
Il y a un autre mythe : les grosses équipes
seraient plus puissantes que les plus petites.
Prenez l’exemple de Renault, un de nos
clients : ils ont divisé le coût de conception du
véhicule, en dix ans, tout en développant ses
sophistications. Ils ont formé les ingénieurs au
management, à la communication. Ils ont orga-
nisé le travail en équipe : avec une même
population d’ingénieurs, les résultats ont
décuplé ! La clé est de repenser le travail col-
lectif et la compétence individuelle. La vraie
révolution n’est pas dans les outils, elle réside
dans la capacité à réaliser un meilleur travail
en équipe, à fonder un savoir collectif.
� Propos recueillis par JJeeaann  KKaammiinnsskkyy

la productivité 
ne vient pas 
des outils

“
”
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Emploi : où sont les développeurs ?
L’intitulé des métiers du développement varie selon que
l’on est dans une entreprise utilisatrice, dans une SSII ou
chez un éditeur de logiciels, mais tous soulignent la
mutation de ces métiers, avec deux axes principaux :
double compétence métier et nécessaire communication
avec l’utilisateur

D ébut janvier, sur les 2200 annonces
que comptait le site les jeudis.com,
une recherche sur la France entière

avec le mot-clé " développeur " avait le résul-
tat suivant : 186 offres, moins de 10%. Et enco-
re, la plupart d’entre elles précisent un autre
qualificatif : on a désormais des ingénieurs
développeurs, des concepteurs développeurs,
des analystes développeurs, voire des chefs de
projets. Même recherche avec comme mots-
clés " développement ", résultat : 935 offres. 

Recherche similaire sur Monster, plus généra-
liste : sur 10 850 offres, 309 s’affichent avec le
mot-clé " développeur ", plus de 720 avec
"développement". 
En faisant un raccourci un peu sommaire on
pourrait dire que si le développement existe
encore, le développeur tendrait à dispa-
raître…Plus sérieusement, le mot " dévelop-
peur " ne semble donc plus avoir la cote, côté
employeur comme côté candidats…. On parle
donc désormais plus facilement d’ingénieur en

développement, d’ingénieurs d’études, voire,
de façon souvent impropre, de consultant dans
telle ou telle technologie.
Une dévalorisation du métier constatée dès les
formations initiales (voir l’article qui y est
consacré), puis dans l’entreprise : c’est un
métier assez dévalorisé, et le terme même de
développeur est déprécié, note Eric Guéguen,
architecte et chef de projet chez Homsys. " Il
s’agit pourtant d’un travail intellectuellement
complexe, qui mériterait d’être valorisé en
terme d’image ", même s’il reconnaît que
désormais, " plus on est bas dans la hiérarchie
du développement, moins on a de liberté ". Il
souligne donc qu’" il est du devoir d’un chef
de projet de valoriser les gens qui font ce type
de tâche "

Les compétences métiers évoluent
Ainsi, la nomenclature métiers du Cigref (club
informatique des grandes entreprises fran-
çaises) est en train d’être réorientée vers un
référentiel de compétences, pouvant corres-
pondre à plusieurs métiers, indique Frédéric
Lau, chargé de mission au Cigref. Il souligne
que la baisse du nombre de développeurs au
sein des entreprises utilisatrices tend à se sta-
biliser. Il explique que si le nombre de para-
métreurs de progiciels augmente, progicialisa-
tion oblige, les entreprises disposent toutes
d’intranet, de sites internet, des applications
d’e-business, qui nécessitent des compétences
en développement. 
Le profil, dont la demande est actuellement la
plus forte chez les entreprises utilisatrices, est
celui de chef de projet, en maîtrise d’œuvre,
mais aussi et surtout en maîtrise d’ouvrage.
Illustration d’une tendance que relève Frédéric
Lau : une forte volonté de se tourner vers l’uti-
lisateur. " On demande au développeur de
penser à la réaction de l’utilisateur final, par
exemple lors de l’affichage d’un message d’er-
reur ". Pass informatique, le site (très complet)
de Syntec Informatique, définit ainsi le métier
de développeur (également appelé Analyste-
programmeur / Programmeur / Concepteur /
Ingénieur d'études): " On imagine parfois que
la mission du développeur se résume à la pro-
grammation, c'est-à-dire à la production de
lignes de codes. C'est en effet le cœur du tra-
vail du développeur, réalisé en suivant un

Ils recrutent des ingénieurs en développement,
architectes et chefs de projets
QQuueellqquueess  eexxeemmpplleess  ddee  ssoocciiééttééss  qquuii  rreeccrruutteenntt  ::  

• Unilog prévoit de recruter entre 1000 et 1200 cadres en 2005. 60 % pour Paris et 40 %
en province. Le recrutement est axé sur les jeunes diplômés : 70 % du recrutement global.
Profils : jeunes diplômés et jeunes expérimentés issus de Grandes Ecoles d'ingénieurs et de
commerce pour leur proposer des postes d'ingénieurs en technologies de l'information ou
de consultants. 
• Coframi  (1980 collaborateurs), SSII spécialisée sur le conseil en hautes technologies
prévoit de recruter 500 personnes en 2005, dont 40 % de jeunes diplômés. Profils:
Ingénieurs d’études et consultants en informatique industrielle, scientifique et technique,
systèmes d’information, mécanique, électronique – Chefs de projets
• La SSII Datavance (450 personnes) envisageait en novembre dernier de recruter 130
personnes d'ici mars 2005.
• Avanade, la joint venture d’Accenture et Microsoft prévoit de doubler ses effectifs en
France en 2005, passant de 100 à 200 collaborateurs.
• Aedian, SSII spécialisée sur les secteurs de la banque, assurance et secteur public (400
personnes) prévoit de recruter en 2005 quelque 120 collaborateurs, dont un quart de
jeunes diplômés bac+4. Profils : ingénieurs d'études, analystes, chefs de projets et
directeurs de projets Banque/Assurance, architectes techniques et applicatifs, experts en
homologation pour la filiale ingénierie, consultants Moa (banque, assurance ou services
Publics), consultants Moe, consultants en stratégie, directeurs de mission banque,
assurance ou secteur public, pour la filière conseil.
• ITS Group (150 personnes) prévoit de recruter 50 nouveaux collaborateurs en 2005
essentiellement dans les métiers de l’ingénierie système et réseaux, de l’intégration et du
développement.
• Niji va créer une vingtaine de postes au sein de sa filiale rennaise, qui compte déjà une
cinquantaine de personnes spécialisées dans l’intégration d’applications pour les systèmes
d’information des opérateurs de télécommunication et fournisseurs de services internet.
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d'aide à la programmation (les ateliers de
génie logiciel), d'autre part à la standardisa-
tion des logiciels paramétrables. "

Forte reprise du recrutement
Le recrutement repart vraiment depuis bientôt
un an. La dernière édition du salon " les jeudis
de l’informatique " en septembre, réunissait
quelque 40 exposants, soit le double de l’édi-
tion de juin 2004. En juin 2003, il n’y avait plus
que 12 exposants… Cédric Barbier, des jeudis,
se dit " très optimiste " sur 2005, prévoyant de
développer les éditions du salon en région.
Lors de l’édition de septembre 2004, tous les
exposants recrutaient des développeurs, même
si les intitulés variaient. Sur les éditions précé-
dentes, les entreprises ne recherchaient que
des profils expérimentés, une tendance qui
s’infléchit ces derniers mois. Or les jeunes
diplômés sont souvent recrutés pour faire du
développement. Cédric Barbier notait une
demande accrue de " profils pointus ", avec de
fortes demandes autour de Java/j2EE, des Erp,
principalement de SAP, et de tout ce qui touche
à l’informatique des salles de marché. Il relève
parmi les nouveautés de cette édition le retour
des grandes SSII. En novembre dernier,
cadremploi.fr indiquait que 8% des offres glo-
bales présentes sur son site (soit 1 000 offres)
proposaient des postes dans le secteur
Informatique. Parmi ces offres, 33 % concer-
nent des postes du secteur SSII, et 27%
concernent des postes dans le secteur de l’édi-
tion de logiciels. 7 % des offres globales de
Cadremploi.fr (soit près de 800 offres) propo-
sent des postes dans la fonction Informatique.
Parmi ces offres, les profils recherchés sont à
23 % des Chefs de projets/Etudes, et à 20 %
des Analystes Programmeurs/ Développement.
� CCaarroollee  PPiittrraass

Renoncer à la solution idéale au
profit d’une solution standard ?
E ric Gueguen, architecte et chef de projet chez Homsys le confirme : " les ana-

lystes programmeurs n’ont aucun choix " dans leur façon de travailler. Les outils,
méthodes et normes sont désormais imposés par les clients, qui veulent pouvoir
être en mesure de comprendre et de maintenir ce qui est fait. Ce ne sont donc pas
des créatifs qui sont recherchés, mais des personnes très rigoureuses. Le critère de
choix d’une techno, d’un outil ou d’une méthode fait que la solution retenue " ne
sera peut-être pas la meilleure en terme d’informatique pure, mais la plus compré-
hensible par le client ". Il ajoute que " l’individualité du développeur ne doit pas se retrou-
ver dans la solution " et ce, afin que celle-ci soit compréhensible par le plus grand nombre.
En cela il reconnaît que le développement est moins passionnant qu’il n’a pu l’être par le
passé.
Selon lui, le seul espace de créativité qui demeure est dans la recherche de la manière de
corriger le problème, et pas dans la correction elle-même.

cahier des charges. Mais auparavant, le déve-
loppeur doit participer à l'analyse, afin de bien
comprendre les besoins des utilisateurs et de
mettre au point un plan de programmation.
Par ailleurs, la mission du développeur ne s'ar-
rête pas forcément à l'issue de la programma-
tion : il participe en effet à la phase d'essai,
prend en charge la formation des utilisateurs
de l'application et peut même rédiger un guide
d'utilisation. Par la suite, il peut intervenir
pour effectuer des opérations de maintenance,
ou pour faire évoluer les programmes exis-
tants. " Cette définition montre le rôle accru
de ces ingénieurs en développement, en
amont et en aval de la pure programmation.
Avec pour corollaire beaucoup de communica-
tion, avec l’utilisateur notamment. Eric
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Gueguen relève qu’auparavant l’approche était
uniquement technique, et qu’elle est aujour-
d’hui " fonctionnelle et générale ". Selon lui,
la tendance est à l’approche métier et " l’in-
formaticien d’aujourd’hui et de demain ne
parle plus que métier, pour communiquer avec
les autres ". Cet aspect de communication est
selon lui celui qui pose le plus de problèmes
aux informaticiens.
De son côté, l’Apec relève que " la fonction
d'entrée est celle d'ingénieur développement :
ingénieur d'études, ingénieur logiciel, ingé-
nieur informaticien, analyste-programmeur.
Sous la direction du chef de projet et d'après
les spécifications de l'analyste, l'ingénieur
d'études développe le produit, le teste, le
documente, voire le maintient. Dans les faits,
la partie programmation pure dans un projet
diminue. Ceci est dû, d'une part aux outils
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Former les futurs ingénieurs
Les jeunes ne veulent plus faire du développement. Un des dirigeants de l’Isep (Institut
Supérieur d’électronique de Paris) soulignait qu’aux yeux des élèves, le développeur était
considéré comme " l’OS de l’informatique ". Quelqu’un qui passe son temps à coder, un
peu asocial… 

Constat : un métier dévalorisé
Nicolas Sadirac, directeur de l’Epitech, école
du groupe Epita, pourtant connue pour former
des informaticiens, constate également cette
moindre attractivité. Il estime qu’aujourd’hui,
seuls 10 % de ses étudiants sont attirés par le
côté développement à terme. Il relève égale-
ment que l’image associée à l’informaticien est
souvent celle d’un professeur tournesol, génial
et asocial.
Yanis Chicha, membre de l’association des
anciens élèves de l’Esi (Ecole supérieure d’in-
formatique) de Sophia Antipolis remarque éga-
lement que " de moins en moins d’étudiants
ont l’air intéressés par le développement pur
et dur et se tournent vers les postes de mana-
gement. Le développement n’est pour eux
qu’une étape vers un poste à responsabilité ".
Ce qui finalement est le parcours professionnel
logique tel que décrit par Syntec Informatique.
Toutefois, le nombre de postes d’encadrement
est limité, principe de la pyramide hiérarchique
oblige… Lors de sa dernière réunion d’informa-
tion en octobre 2004, Jean Mounet, président
de Syntec Informatique  se disait " très préoc-
cupé par la désaffection des études scienti-
fiques dans tous les pays occidentaux. Syntec
Informatique indique toutefois travailler avec
les grandes écoles et le ministère de
l’Education Nationale sur la revalorisation de
ces carrières. Une convention a été signée avec
la direction de l’enseignement supérieur, afin
de créer un observatoire visant à mesurer le
phénomène et à redéfinir les contenus péda-
gogiques. Malgré cette moindre attractivité des
métiers du développement, les SSII représen-
tent souvent le premier employeur des nou-
veaux diplômés, et ce, pour la plupart des
écoles : entre 30 et 45% au moins (voir
tableau). Et la première fonction occupée par
ces jeunes diplômés est souvent du dévelop-
pement…idéaux et retour à la réalité… 

Technologies objets en vedette
Chez Homsys group, Eric Gueguen, qui partici-
pe aux processus de recrutement, observe que

"trouver un bon développeur n’est pas
simple". Il remarque que du fait de " la cultu-
re très objet des gens qui sortent de l’école ",
ces jeunes diplômés souhaitent faire du Java
plus que du Cobol/mainframe… où les besoins
existent pourtant encore. Il note une très gran-
de diversité des formations techniques suivant
les écoles et regrette que " ceux qui n’ont été
formés qu’aux nouvelles technologies oublient
comment on en est arrivé là ". Il estime qu’on
leur a " masqué la façon de fonctionner d’un
ordinateur " et que trop souvent, ils ne
connaissent pas les processeurs. Un des pre-
miers tests est donc de leur faire installer leur
machine. Pour remédier à cette lacune, il
"pousse beaucoup à l’utilisation de Linux", où
certaines fonctions sont " moins masquées
que dans les outils Microsoft. " Il estime ces
fondamentaux nécessaires pour ensuite pou-
voir utiliser correctement des outils simplifiant
la programmation. Sinon, " ils ne sont pas à
même de juger ce qui a été généré ". 
Un manque de repère que les écoles tentent
de prévenir. Ainsi, Michel Leclerc, responsable
du département informatique & techniques
numériques à l’Ensea, école généraliste, orien-
tée électronique et informatique industrielle,
souligne que l’enseignement informatique

comporte une formation de base sur les micro-
processeurs, outre l’introduction à la program-
mation en C. Il se heurte néanmoins à l’hété-
rogénéité des enseignements initiaux, en clas-
se prépa ou en DUT : l’enseignement de 1re
année porte sur C et par la suite, sont ensei-
gnés des langages ayant la même syntaxe. Il
observe que C est plus difficile à enseigner
que Pascal  de par sa " syntaxe ésotérique ",
obligeant à reprendre un enseignement à la
base pour les élèves issus de classe prépa,
alors que ceux venant de DUT maîtrisent par-
fois déjà Java… Nicolas Sadirac souligne égale-
ment que " plus le langage est austère, plus
ils sont obligés de faire attention ". C reste
donc incontournable pour habituer les élèves à
structurer et les sensibiliser à la qualité.
Sur cette capacité a maîtriser le développement
dans son ensemble, Sylvain Rambault, promo-
tion 86 de l’Ensea, désormais responsable
informatique Amec-Spie Ile-de-France Nord-
Ouest, souligne qu’avoir appris à développer à
un niveau proche du processeur et reçu une
formation suffisamment ouverte, permet par la
suite de s’adapter à tous les langages.
Nicolas Sadirac indique que se sont dévelop-
pés récemment comme axes d’enseignement,
d’une part le très haut niveau, c’est-à-dire uti-

Photo ISEP, Paris
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lisant des technologies récentes et sophisti-
quées, sur lesquelles la documentation n’exis-
te pas forcément et qui demande une grande
capacité d’adaptation, d’autre part des
domaines demandant davantage de liaisons
au développement que de développement lui-
même.

Des formations axées sur la capacité

d’apprentissage et d’adaptation
" L’objectif est de former un expert en infor-
matique, polyvalent, adaptable, qui saura
répondre à toutes les problématiques de
hautes technologies et capable d’apprendre
n’importe quelle technologie à n’importe quel
moment ", résume Nicolas Sadirac à propos de
l’objectif de l’Epitec. C’est pourquoi, à côté des
enseignements purement techniques, se déve-
loppent dans la plupart des écoles, des cours
sur la gestion de projet, la communication,
l’économie en général. Le temps consacré aux
matières non scientifiques augmente donc. À
l’Esigelec par exemple, il est passé en
quelques années de 12 à 25 %. Le temps
d’étude n’étant pas extensible, les écoles ont
tendance, sur les aspects apprentissage d’un
langage par exemple, à favoriser l’acquisition
d’une méthode d’apprentissage, permettant
par la suite de s’autoformer rapidement à une
nouvelle technologie. Par exemple, la volonté
de l’ESIEA est d’" apprendre à apprendre ".
D’autant que les écoles hésitent parfois à ins-
crire au programme une technologie trop nou-
velle, qui d’une part n’a pas forcement fait ses
preuves, d’autre part pourrait déjà être obso-
lète lorsque l’étudiant sera diplômé…Une posi-
tion qui n’est pas celle de l’Epitech, où Nicolas

Sadirac souligne que les technologies sont
enseignées au fur et à mesure de leur appari-
tion sur le marché : dernièrement. Net ou la
téléphonie sur IP.
Toutes les écoles développent également leur
cursus international. Il est désormais souvent
obligatoire de faire une partie de son cursus,
ou un stage, à l’étranger. Une tendance que
confirme Yannis Chicha qui remarque qu’en
quelques années le nombre d’étudiants de
l’ESI partant à l’étranger s’est considérable-
ment accru. 

Une forte demande sur la sécurité
Voilà au moins un sujet sur lequel évolution
des études, envie des élèves et besoin des
employeurs se rejoignent : la sécurité informa-
tique. Michel Leclerc, à l’Ensea souligne que "

la sécurité des données sur les réseaux " est
l’un des enjeux majeurs des années à venir, et
qu’il y une demande croissante sur ce type de
profil. Ce que confirme le succès du 3e cycle
sécurité informatique de ENST Bretagne que
Programmez ! vous a présenté dans un précé-
dent numéro. À l’Epitech, Nicolas Sadirac relè-
ve que ce qui attire les élèves aujourd’hui,
c’est " clairement la sécurité ". Le Cigref sou-
ligne également cette nécessaire compétence
en matière de sécurité, mais qui doit impérati-
vement s’accompagner de la connaissance des
métiers de l’entreprise. frédéric Lau, chargé de
mission au Cigref indique qu’entre un expert
en sécurité jeune diplômé et quelqu’un de
moins pointu, mais connaissant le métier de
l’entreprise, cette dernière optera pour le
second. 

La formation continue pour passer

aux nouvelles technologies
Les nouveaux accords concernant la formation
professionnelle et le Droit individuel à la for-
mation devraient contribuer à relancer l’accès
aux formations individuelles, parfois négligé
ces dernières années, crise oblige. Certaines
écoles vont proposer dans les mois à venir des
cursus dédiés, correspondant à la VAE (valida-
tion des acquis de l’expérience). Une opportu-
nité pour certains développeurs travaillant sur
des technologies un peu datées, d’acquérir de
nouvelles compétences. Certaines sociétés,
comme CS communication & Systèmes,
n’avaient pas attendu et formé récemment 200
de leurs collaborateurs à des nouvelles tech-
nologies.
� CCaarroollee  PPiittrraass

Photo IB Formation

Part des jeunes diplômés ayant 
trouvé leur premier emploi dans une SSII
Les écoles généralistes
ESIGELEC : 36 %
Isep : 30 %
Isen : 23 % des anciens élèves travaillent dans une SSII
Ensea : 20 % des ingénieurs Ensea travaillent dans le
secteur informatique, 6% dans celui des réseaux, 18 %
dans celui des télécoms 

Les spécialisées en informatique
EISTI : 41 % + 14 % éditeurs
ESIEA : en 2003, 23 % des anciens élèves travaillent
dans une SSII (31 % en 2002), 9,6 % dans les télécoms,
8,8 % chez les éditeurs. Sur les promotions 2001 et
2002, 58 % travaillent dans les technologies de l’infor-
mation et de l’ingénierie informatique.
Epitech : 20 %
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LES NOUVEAUX OUTILS2
Quel avenir pour la profession ?

L’informatique, comme n’importe quel domaine, est une
activité économique soumise à des fluctuations. À des
périodes d’expansion succèdent des périodes de crise,
comme celle que nous connaissons encore actuellement.
L’activité est cyclique, et comme dans tout autre secteur il
existe un parallèle entre les progrès techniques innovants
et les cycles d’euphorie et de croissance. 

C eci posé, le
s e c t e u r
q u o i q u e

sans doute moins
bouché qu’il y a
deux ans, subit de
plein fouet les
conséquences de
la délocalisation et
de la rationalisa-
tion des métiers
(automatisation,

externalisation, et autres dérivés de la sous-
traitance). Dans ce contexte, le métier de déve-
loppeur est-il un métier d’avenir ?

Côté pile : une vision catastrophique 
Aujourd’hui, les outils d'analyses et de modé-
lisations permettent de créer très rapidement
des squelettes de code. Dans ce cadre, le
développeur est devenu un ouvrier du métier
du logiciel. Ce type de travail peu créatif est
plus facilement délocalisable (une expression
populaire stigmatise cet état : on parle, par-
donnez l’expression, de "pisseur de code "). Il
est évident que le développeur ayant une
faible valeur ajoutée (ne connaissant qu’un
langage et ne créant que du code) disparaîtra
plus vite que le développeur s’orientant vers
d’autres métiers, comme celui d’architecte ou
de contrôleur qualité du logiciel. Le dévelop-
peur doit pouvoir s’adapter en permanence
aux nouvelles technologies, et ne pas s’isoler
dans une spécialité. Devenir expert dans un
seul domaine est tout aussi dangereux en
terme de carrière : un peu à l’image d’une
entreprise n’ayant qu’un seul client, le déve-
loppeur détenant une seule expertise ne peut
vendre que celle-ci. 
En France malheureusement, la situation du
développeur est assez spéciale, dans le sens

où les recruteurs pensent souvent à tort que
l’informatique est une affaire de jeunes. La
mentalité est tout autre dans certains pays
nordiques, comme la Suède ou encore en
Angleterre. Pour certains recruteurs Français si
vous développez encore à plus de 40 ans,
vous êtes fini. 
Revendiquer cette mentalité, c’est faire preuve
de peu de connaissance du métier, tout en ne
pensant qu’en terme abstrait de carrière (le
développeur reste dans "l’impasse " de son
état). Or, comme le rappelle, une association
des développeurs (http://www.developers-
association.org/presentation.aspx) : " La réac-
tion d'un développeur quand on lui dit "ah,
t'es informaticien" sera de répondre dans la
majorité des cas "Je suis développeur" ce qui
prouve bien que le développeur attache une
certaine importance à son métier, et que c'est
bien un métier à part entière, même si aux
yeux de certains il semble encore abstrait".
Il est faux de penser qu’un jeune coûtera
moins cher : il peut exister de grandes diffé-
rences de productivité (d’un facteur de 1 à 10)
entre développeurs. Tout programmeur recon-
naîtra qu’il pourrait passer 80 % de son temps
sur la programmation d’un module qui l’inté-
resse, et 20 % sur le reste d’un projet. Il s’agit
ici d’une question de discipline personnelle et
de créativité, qualités individuelles et non liées
à l’âge.

Côté face : oui, un développeur 

a de l’avenir en France !
Tout d’abord, l’informatique est un métier
nomade par excellence et il ne faut pas hésiter
à changer de lieu de travail.
Il faut aussi relativiser le phénomène des délo-
calisations. En Inde, une mentalité bien ancrée
est que l’on peut tout résoudre par la main
d’œuvre. Or, rien n’est plus rapide et efficient

qu’un logiciel d’automatisation. Il est bien
connu, et diverses études l’ont prouvé, que le
rendement d’un développeur peut varier d’un
facteur 1 à 10. Si on ajoute à cela les perfor-
mances de bons logiciels de contrôles de qua-
lités, une valeur ajoutée certaine peut encore
être dégagée pour le programmeur français. 
Le travail de programmation est pratiquement
incontrôlable parce que personne ne sait
jamais exactement sur quoi vous travaillez, et
que votre employeur, la plupart du temps,
n’est même pas apte à juger de vos capacités.
Mais la technique ne résout pas tout.
Concevoir un système d'information nécessite
une bonne connaissance des habitudes, des
modes de pensées des utilisateurs. Il est
nécessaire d’organiser des rencontres avec
ceux-ci pour bien connaître leur métier. Tout
ceci est extrêmement difficile à délocaliser ! 
Il est possible d’être développeur à plus de
quarante ans, mais il s’agira ici plus d’un choix
de vie que de carrière. Le métier reste très
attractif, pour peu que vous possédiez les qua-
lités de communication et de coopération,
d’honnêteté intellectuelle, de discipline et de
créativité. La créativité du développeur existe
toujours, même si les standards et les conven-
tions prises pour de gros projets représentent
aujourd’hui des entraves. Mais attention, si un
développeur est figé dans sa créativité, il
devient "un pisseur de code ". Si vous parve-
nez à éviter ce piège, les changements conti-
nuels des méthodes de programmation, les
évolutions continuelles des outils et des tech-
nologies feront que vous pouvez rester un pas-
sionné à plus de quarante ans ! Vous ne vous
embêterez pas.
Lorsque votre travail est terminé, le logiciel
tourne et vous avez le plaisir d’avoir créé
quelque chose. Cette satisfaction de création à
elle seule se retrouve finalement dans peu
d’autres postes, par exemple les métiers de
l’assurance-qualité, du conseil, de la gestion
technique ou encore du support, que pourrait
choisir le programmeur pour faire évoluer sa
carrière.
Être développeur c’est un métier, et non une
impasse dans un plan de carrière. Le recon-
naître ce serait faire évoluer dans le bon sens
les mentalités en France. 
� XXaavviieerr  LLeecclleerrccqq
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T rop longtemps, le programmeur, dans
diverses incarnations au long des
quelques décennies d’existence de la

profession, a été le dépositaire d'un savoir
occulte, mais n'a pas exercé de façon respon-
sable les responsabilités qui allaient de pair
avec ce savoir. Le programmeur, désormais
appelé développeur, a été l'apprenti sorcier
par excellence.  Ainsi, on nous présente
aujourd'hui comme une nouveauté la notion
de "software factory", mais c'est un discours
vieux de trente ans (voir encadré). Ce discours
est compréhensible... si on le lit comme une
réponse passionnelle aux frustrations qu'ont
engendrées les générations précédentes d'ap-
prentis sorcier.  La métaphore de l'usine, et la
notion de productivité, donnent à penser que
la production du développeur n'est pas quali-
tativement en cause. Il ne s'agirait donc pas
de produire mieux - mais de produire plus vite
et moins cher. Or, la moindre expérience avec
l'outil informatique est suffisante pour s'aper-
cevoir que le problème de fond est qualitatif
et non quantitatif : on sait très bien produire
à bas prix du mauvais logiciel en quantité, on
ne sait pas encore à coup sûr, produire des
logiciels adaptés aux besoins... même en y
mettant le prix.  

le développement 

n’est pas mécanisable
La menace de la délocalisation des travaux de
développement existe, mais elle est liée à une
attitude fataliste : quitte à avoir des logiciels
dont nous ne pouvons pas maîtriser la valeur,
autant s'assurer qu'ils nous coûtent le moins
possible.  
Un discours réellement moderne, et opposé à
celui sur " l'usine ", recentrerait le débat sur
la valeur ajoutée du logiciel. Un logiciel bien
conçu, et bien adopté par ses utilisateurs, peut
valoir des milliers de fois plus qu'il ne coûte.
Les succès de l'industrie sont rares, mais en
font amplement la preuve. Les conditions de
ce succès sont simples, mais draconiennes :

L'usine à logiciels, mythe et réalités
elles consistent en une excellente adaptation
aux besoins des différentes catégories d'utili-
sateurs... 
mais également à l'évolution de ces besoins
dans le temps.  
Un développeur est donc en premier lieu, non
pas un technicien, mais un professionnel du
dialogue et de la curiosité. Sa principale com-
pétence est une curiosité sincère vis-à-vis
des réalités du terrain, un désir et une capa-
cité à dialoguer avec ceux qui utiliseront sa
production. Ce dialogue est par nécessité une
activité de proximité nécessitant une forte
autonomie.  
Le métier du développeur consiste à concevoir
des modèles. Un système d'information, est un
modèle du fonctionnement d'une entreprise ;
une application commerciale, comme un traite-
ment de texte, est un modèle d'une certaine
activité - à l'origine, la dactylographie et le
secrétariat, mais ces applications ont évolué,

tout en entraînant des évolutions de ces
métiers ! La moindre erreur de détail dans le
modèle entraînera des erreurs dommageables
pour l'utilisateur ; on ne peut pas analyser une
activité " dans les grandes lignes " et laisser
le travail minutieux d'implémentation à un
développeur ignorant de cette analyse - par
exemple, un développeur " délocalisé ".  
Pour finir, le développeur est un professionnel
créatif. La capacité d'un logiciel à supporter
des évolutions, à s'adapter de façon pérenne
à de nouveaux besoins, dépend bien plus
qu'on ne le croit d'éléments difficilement ana-
lysables comme le style, la " propreté " du
code, ou une " bonne conception ". Il n'exis-
te à l'heure actuelle aucune maîtrise scienti-
fique de ces éléments qui placerait le déve-
loppement sur un pied d'égalité avec d'autres
métiers plus... mécanisables, automatisables,
ou délocalisables.  
� LLaauurreenntt  BBoossssaavviitt    

Pour pronostiquer sur l'avenir du métier de développeur, il est nécessaire de bien maîtriser
les réalités de ce métier. C'est une évidence, mais c'est parfois bien difficile, tant il se mêle
aux discours sur l'industrie du logiciel des éléments plus passionnels que rationnels. 

La Software factory : une idée de 1968
L'idée de la "software factory", ou usine à logiciels, n'est pas neuve
- loin s'en faut : elle a 36 ans, et son géniteur est mort il y a quelque mois de sa belle mort.
Il s'agit de Bob Bemer, un pionnier qui a travaillé entre autres chez IBM et Bull et à qui on
doit, pour ne citer que celles dont il était le plus fier, des inventions comme le code ASCII
ou... la touche "escape" de nos claviers.  
C'est donc en 1968 que Bemer propose la notion d'usine à logiciels. La date a son impor-
tance ; c'est également de 1968 que date la première conférence sur le "génie logiciel", pro-
posé comme une réponse à la "crise du logiciel". Les différents termes qui ont, en quelque
sorte, servi de lignes de conduite aux évolutions de l'industrie du logiciel depuis trente ans
sont à la fois contemporains les uns des autres, et très anciens.  
La conception de Bemer à l'origine est centrée sur les outils. Tout le code doit être écrit sur
une "chaîne de production" contrôlée, standardisée, et "fliquée", c'est-à-dire mesurant les
temps d'exécution des différentes tâches, etc. Ce sont ces techniques qui ont permis aux
industries manufacturières de connaître des gains de productivité importants, à la suite des
travaux de Taylor.  
D'autres, comme Douglas McIlroy ou, vingt ans plus tard, Brad Cox vont mettre en avant la
"réutilisabilité" des composants logiciels, équivalents aux circuits intégrés de l'industrie
électronique. Là encore, il s'agit de limiter les coûts de production en ne faisant que de
"l'assemblage", gagner en productivité et amortir les coûts sur des séries.
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propriétaire, sans partage. A partir de 2000, la
philosophie opensource s’est développée avec
succès dans le monde java, si bien que le
monde opensource regorge désormais de fra-
meworks plus ou moins aboutis.
Afin de se frayer un chemin dans cette jungle
opensource, il est indispensable de s’as-
treindre à une veille technologique importante
afin d’identifier les frameworks porteurs et
d’éviter les voies de garage. C’est l’un des
rôles de l’architecte J2EE.
En absence d’expertise J2EE, sélectionner le
framework Struts, complété des composants
Web Struts-Layout, et Hibernate pour la per-
sistance permet de gagner du temps et de
sélectionner le standard opensource de facto.

Les frameworks sont agencés 

pour constituer un socle technique
Afin de répondre à l’ensemble des probléma-
tiques techniques d’une application J2EE,  il
est de bon usage de sélectionner jusqu’à 20
frameworks. 
Il est alors temps de se lancer dans une nou-
velle tâche et pas des moins ardues : la réali-
sation d’un agencement spécifique de ces fra-
meworks.
Attention, ces agencements sont abusivement
appelés frameworks par les développeurs, ce
qui ne permet pas de les dissocier des frame-
works précédemment cités. C’est pourquoi, il
nous est apparu nécessaire d’introduire un
nouveau terme : " socle technique ", dont le
rôle est d’ apporter des garanties globales
quant à la qualité des applications produites.
Il est donc impératif de définir un cahier des
charges précisant ces garanties de qualité que
ce soit pour construire un nouveau socle tech-
nique ou bien juger de la qualité d’un existant.
Dans le cadre de la démarche méthodologique
IMPROVE, ces garanties sont identifiées selon
des critères appelés " SEMPER " : Simplicité,
Evolutivité, Maintenabilité, Productivité,
Exploitabilité, Réutilisabilité.

Le monde opensource 

propose-t-il un socle technique ?
Malheureusement, le monde opensource ne
propose pas d’implémentations d’un socle
technique. On trouve bien des initiatives qui
vont dans le sens de l’architecture et de la
capitalisation, notamment autour de l’utilisa-
tion de frameworks comme Spring, HiveMind,
PicoContainer… Néanmoins, ces initiatives se
bornent à des frameworks qui ne répondent
donc, vous l’aurez compris, que partiellement
à la problématique.
De plus, un socle technique doit contraindre à
une uniformité dans la structure des dévelop-
pements, de manière à apporter simplicité et
cohérence, éléments indispensables à une
bonne productivité. 
Or, cette approche est radicalement antino-
mique de celle des projets opensource qui ont
tendance à rester le plus flexible possible (la
flexibilité étant souvent le maître mot de ces
frameworks) et à éclater en plusieurs projets,
sitôt qu’une partie de la communauté n’est
pas d’accord avec les choix des "commit-
teurs" en place. Le cas le plus emblématique
sur le sujet est sans doute le cas du projet
Apache/Avalon, démarré en 1999, dont l’ob-
jectif était de construire un framework qui
avait pour ambition d’être un socle technique.

� SSttèèvvee  SSFFAARRTTZZ

Direction Division Services d’IMPROVE
De formation Télécoms, ingénieur ENST de
Bretagne, Stève a réalisé des missions de
conseil et développement J2EE dès 1996, avec
la responsabilité de la direction technique
d’IMPROVE à partir de 1998. En janvier 2004,
Stève gère la Division Services d’IMPROVE.

Un socle technique pour l’industrialisation

P arce que le logiciel est vivant, il est
aussi nécessaire d’en gérer la mainte-
nance et les évolutions tant fonction-

nelles que techniques. Sur ce point, le concept
doit être adressé d’une façon plus large que
dans l’industrie traditionnelle.
Enfin, une usine de développement doit per-
mettre de proposer un coût faible pour le pro-
duit fini. Baisser les coûts et en priorité celle
des charges salariales en employant une main
d’œuvre peu qualifiée est l’approche qui per-
met d’optimiser les coûts, tout en ne sacrifiant
pas les aspects volume.
La première étape de la constitution d’une
usine de développement sera donc la mise en
place d’un socle technique qui apporte
Productivité, Maintenabilité, Evolutivité, mais
aussi Simplicité, permettant à des dévelop-
peurs métier de se concentrer sur la produc-
tion logicielle plutôt que sur les outils.
Chercher à produire des logiciels à un coût
minimum sans outils est une pure gageure.

La plate-forme J2EE doit être 

complétée de frameworks
Si nous illustrons notre propos dans un
contexte J2EE, celui-ci peut aussi s’appliquer à
un environnement .NET et LAMP.
JAVA a 10 ans, et pourtant, les développeurs
d’applications Web de gestion n’y trouvent pas
leur compte. En effet, la spécification J2EE défi-
nie par le JCP propose un ensemble de briques
techniques qui sont trop élémentaires par rap-
port à un besoin projet particulier. 
Tout développeur qui participe à un projet
JAVA d’entreprise complète la plate-forme J2EE
de briques techniques spécifiques aux problé-
matiques de son projet : composants de pré-
sentation évolués (Arbre, Formulaire,
Tableaux…), navigation (Passage d’un écran à
un autre), mapping relationnel objet…
Chacune de ces briques prend le dénominatif
de framework technique. De 1995 à 1999, les
frameworks étaient réalisés de façon égoïste,

"Les usines de développement seront une réalité si l’on
construit les fondations avant d’y installer les hommes." Le
concept d’"Usine de Développement" sous-tend
l’industrialisation de la création logicielle, c’est-à-dire
l’automatisation d’un certain nombre de tâches, de façon à
garantir un niveau de qualité dans un délai prédictible. 

Les fondations d’une usine de développement
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" Usine " de développement :
L’industrialisation est en marche

L’industrialisation des développements est en route. C’est une réalité, pas une légende.
Depuis quelques mois, de nombreux grands comptes nous sollicitent pour les assister
dans la mise en place de véritables usines de développements. Est-ce encore un de ces
phénomènes de mode, éphémères, si fréquents en informatique ? Clairement non,
puisque la tendance existe depuis les origines de l’informatique, c’est simplement que le
terrain technologique se prête enfin à son épanouissement.

développeurs). De même, il est plus honnête
de considérer l’excellent C++ comme du C avec
"plus plus" de choses qu’un révolutionnaire
langage-objet.
Aujourd’hui la donne est différente. Comme
tout le monde le sait, les échecs sont très
pédagogiques, donc nous avons énormément
appris. Ainsi,  notre industrie a acquis une soli-
de maturité sur les technologies objets et
architectures associées. Cette maturité s’expri-
me par :
- Les langages modernes tels que Java et C#
qui nous offrent une matière première de très
bonne facture. Grâce à eux, manipuler les
concepts d’interface, de façade et autres pat-

I l fut un temps (pas si lointain) où l’on
confiait nos sources à un serveur qui trai-
tait toutes les demandes de compilation

faites par les développeurs de la société. Un
mail nous prévenait alors que le serveur avait
enfin daigné compiler notre programme (sou-
vent le lendemain). Dans ce monde du main-
frame, le processus de développement était
très encadré Dans ce contexte, au milieu des
années 90, les écoles d’ingénieur donnaient
des cours de Génie Logiciel où on nous clai-
ronnait que les développements se feraient au
sein de véritables ateliers(1) qui encadreraient
rigoureusement nos travaux. Mais force était
de constater qu’arrivés dans les entreprises,
on évoluait dans un mode bien plus proche de
l’artisanat (voire de l’amateurisme) que de l’in-
dustrie. Comme vous pouvez le constater,

construire des usines de développement n’est
pas une nouveauté.
Aux alentours des années 95, de nombreuses
sociétés de services ont tenté à grand frais de
construire ces ateliers, essentiellement basés
sur les technologies objet alors balbutiantes.
Si ces projets internes ont grandement favori-
sé l’émergence de ces technologies, aucun n’a
abouti à un résultat probant, réussissant à
convaincre tout le monde. Parmi les causes, on
peut incriminer un manque de pragmatisme
face aux belles théories des maîtres penseurs
de l’époque, mais également un manque cruel
de technologies adaptées. Par exemple si
Smaltalk était bel et bien un langage orienté
Objet, il n’était pas adapté aux réalités du ter-
rain (contraintes de performances, culture des(1) Les AGL : Ateliers de Genie Logiciel
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terns n’est plus réservé à une élite intellec-
tuelle : ils sont devenus populaires.

- L’architecture qui a pris une direction plus
sage misant sur la simplicité et le pragmatis-
me et non plus la quête de l’exploit intellec-
tuel ou technologique.

- Les Frameworks qui se sont rationalisés en
offrant des services toujours plus puissants,
tout en reposant sur les standards de notre
industrie (EJB, XML, SOAP …).

- Enfin des outils disponibles, alors qu’il fallait
systématiquement les construire à nos frais
dans les années 90 (Editeurs UML, analyse
de code, refactoring…).

L’heure n’est plus aux grandes innovations
technologiques, mais à l’optimisation de l’usa-
ge des technologies existantes. Je ne suis pas
en train d’annoncer la fin des innovations, loin
de moi cette idée, je suis convaincu qu’AOP(2)
ou encore l’IOC(3) vont sûrement donner fruit
à des retombées très intéressantes, Mais il est
aujourd’hui bien plus raisonnable de piocher
dans la galaxie des technologies existantes
que de se lancer en pionnier sur un champ non
exploré (du moins si votre objectif principal est
de réussir votre projet !)
Ce comportement plein de bon sens est pour-
tant lourd de conséquences puisqu’il met l’em-
phase non plus sur la recherche, mais sur la
consolidation de l’existant. C’est donc dans ce
contexte que se mettent en place les Usines de
Développement.
Ces usines vont-elles faire des développeurs
de simples exécutants sans marge de
manœuvre, tels des ouvriers qui répètent
inlassablement le même geste sur une chaîne
de montage ?
Dans les usines que nous mettons en place
chez nos clients, l’un de nos objectifs est de
renforcer la responsabilité du développeur
dans le processus de développement et de
valoriser sa participation au projet. Nous nous
inspirons grandement des pratiques de l’XP(4)
qui font des développeurs, des acteurs essen-
tiels d’un projet.  Nos expériences montrent
que les développeurs se sentent plus impli-
qués, motivés et responsables. Par exemple,
lorsque le " build " est cassé (quelqu’un a
livré un code source qui ne respecte pas tous
les critères de l’usine)  au lieu de vivre cela
comme une sanction, les développeurs se

(2) Aspect Oriented Programming
(3) Invertion Of Control
(4) eXtreme Programing

L’informatique : Un métier d’avenir
à condition d’être passionné 

D epuis quelques années, il est devenu plus difficile pour un jeune ingénieur en informa-
tique de trouver un poste en sortie d’école. Alors qu’il y a 3 ans chaque diplômé n’avait

que l’embarras du choix, il doit maintenant bien souvent consacrer quelques mois à la fas-
tidieuse recherche d’emploi. Pourtant, dans ma société, nous avons de plus en plus de mal
à trouver de nouveaux collaborateurs qui correspondent à nos attentes.
Je n’ai pas le sentiment que l’industrie informatique a moins besoin d’ingénieurs aujourd’hui.
Il y a toujours autant de projets et les débats techniques entre les collaborateurs de ma
société sont toujours aussi passionnants. Non, notre métier n’est pas devenu " chiant ".
Par contre, il est évident que l’on a moins besoin de ce que j’appelle " l’ouvrier informati-
cien ". Son profil type est le jeune ingénieur ayant choisi ce métier, non pas pour son attrait
affectif, mais parce qu’il permet d’avoir un bon salaire. Ils sont très nombreux dans les
grandes sociétés de services, aussi bien en France que dans les pays émergents : donc la
concurrence est rude, voire inégale. Si vous êtes passionnés et aimez ce monde si particu-
lier qu’est l’informatique, n’hésitez pas une seconde : vous connaîtrez certainement une car-
rière passionnante et riche en rebondissements. � EErriicc  GGRROOIISSEE
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Pourquoi il faut industrialiser ? Les chiffres :
Voici les statistiques consta-
tées par le Standish Group en
2003 dans leur fameux CHAOS
Report :
- 3322  %% des projets aboutissent
dans les conditions prévues

- 1155  %% des projets sont arrêtés
- 5511  %% des projets sont en
retard ou coûtent plus cher

- Et en moyenne 5522  %% des
fonctionnalités initialement prévues sont effectivement réalisées (alors que le taux attei-
gnait 6633  %% en 2000)

Ces chiffres sont globalement meilleurs que ceux des précédents constats (1994), mais la
marge de progression est encore énorme. Un projet sur trois qui se déroule normalement,
c’est bien trop faible en regard des enjeux de l’informatique dans notre société. Et imaginez
qu’en moyenne seul un appartement sur deux soit livré dans le bâtiment ! Et cela a empi-
ré, puisque qu’en 2000, seulement 1/3 des appartements manquait à l’appel.

À qui s’adressent 

les usines de développements ?
Potentiellement à tout le monde : un dévelop-
peur indépendant, un petit groupe ou une
grosse entité informatique d’un grand groupe.
Cependant, aujourd’hui, ces usines ne sont
pas disponibles sur étagère. Bien qu’elles s’ap-
puient majoritairement sur des solutions Open
Source et donc gratuites, l’effort d’assemblage
et de mise en route est encore non négli-
geable. Il faudra plusieurs années avant
qu’elles ne soient accessibles à tous les déve-
loppeurs, grâce au travail des grands éditeurs
informatiques et de la communauté Open
Source. Cependant,  les grosses sociétés qui
gèrent de considérables volumes de dévelop-
pement ont tout intérêt à investir sur ces
usines dès aujourd’hui, car le retour sur inves-
tissement (délais, coûts, qualité) est obtenu
très rapidement sur le volume. De plus, l’es-

L ’usine est alimentée par la MOA qui défi-
nit les objectifs, et a vocation à livrer à

la production une application opérationnelle.
Le pilotage veille au bon fonctionnement de
l’usine et arbitre sur les décisions à prendre
(ordonnancement des activités, renégocia-
tion des charges…)
Les acteurs de l’usine s’appuient sur les réfé-
rentiels qu’ils alimentent et exploitent.

Les architectes sont les responsables tech-
niques opérationnels de l’usine. Ils doivent
veiller à ce que les développeurs aient tout
ce qu’il faut pour correctement réaliser leurs
tâches.
Enfin, c’est au sein d’ateliers que vont évo-
luer les développeurs :
- Atelier de conception : La conception de
l’application (UML, MDA…)

- Atelier de Développement : L’écriture du
code

- Atelier de Build : La compilation au sens
large  du code

- Atelier d’intégration : L’intégration des dif-
férentes briques constituant l’application

- Atelier d’homologation : Vérification de la
conformité de l’application par rapport au
cahier des charges.

mobilisent spontanément afin régler le plus
rapidement possible le problème. À travers les
procédures de qualité de l’usine, la qualité des
développements augmente, et l’échec fait
place à la satisfaction du travail bien accompli.
De plus, l’outillage que l’on met en place dans
les usines de développement allège grande-
ment le quotidien du développeur, des tâches
redondantes et pénibles.
Voilà pour le côté humain de l’usine.

Mais il y a aussi des motivations bassement
économiques. Ces usines aident grandement à
rationaliser les processus de développement.
Or plus une société standardise ses dévelop-
pements, plus facilement elle sera en mesure
d’externaliser certaines étapes du processus
de fabrication d’applications. Cela ouvre la
porte à une mise en concurrence plus systé-
matique et qui dit concurrence dit baisse des
tarifs. C’est en standardisant les boulons et les
vis que l’industrie a fait ses premiers pas vers
l’économie de masse. Ainsi, de plus en plus de
développements sont externalisés dans des
pays ou les coûts salariaux sont plus légers. 
Et attention, surtout n’allez pas imaginer que
ces pays offrent des " sous informaticiens ".
Prenons par exemple des sociétés (telles que
PIVOLIS) qui offrent des prestations de déve-
loppement OffShore. Si les prix pratiqués sont
nettement plus bas qu’en France (aux alen-
tours de 30 % moins cher), la qualité et bien
au rendez-vous. Ne confondez pas les "Call
Center" délocalisés en Inde ou au Maroc, qui
offrent des métiers à faible valeur ajoutée,
avec les sociétés de services informatiques
installées à Bangalore, dont les troupes sup-
portent très bien la comparaison avec les SSII
installées à Paris. Vous n’avez qu’à utiliser les
forums techniques pour apercevoir que c’est
bien souvent Pranab, Arjun ou Sharad qui
répondront à vos questions.

sentiel de leur effort n’est pas sur l’outillage
technique qui accompagne ces usines, mais
sur l’impact organisationnel qu’elles provo-
quent au sein de l’entreprise. Ici encore, le
challenge ne porte pas sur la technologie, mais
sur les profondes modifications de mentalité
qui seront la clef de leur succès.

� EErriicc  GGRROOIISSEE

Enseignant en
Technologie Objet à
l’ESME Sudria
Il est également Directeur
Technique Adjoint
d’OCTO Technology.
(www.octo.com)
OCTO Technology est un
cabinet d’architectes en
systèmes d’information.
Créé en 1998 et composé
d’une cinquantaine de

consultants. Il est aussi Microsoft Regional Director. C’est
un groupe de professionnels choisis par Microsoft pour
leur leadership dans leur domaine de compétence. Ils
sont 144 dans le monde dont 7 en France.

L’usine de développement
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Software Factory : 
vers des usines logicielles ?

Il ne fait maintenant plus aucun doute que le développement logiciel doit passer d’une ère
artisanale, caractérisée par une multitude d’intervenants et une qualité moyenne à une ère
industrielle qui réduira le nombre de protagonistes et améliorera la qualité des produits.

L es questions qui se posent maintenant
sont comment industrialiser les dévelop-
pements et quelle démarche adopter

pour la mise en œuvre ?

Quelle voie choisir ?
On peut dire, pour simplifier, qu’il existe
aujourd’hui deux voies d’industrialisation très
différentes. La première a été initiée par les
grands éditeurs, comme Microsoft et IBM qui
ont engagé une réflexion profonde sur la
refonte des processus de développement, et
sont en train de la traduire sous la forme de
nouveaux produits et de nouvelles méthodes
de développement. Cette approche qui consis-
te à remettre à plat l’ensemble des outils et
des processus de l’analyse des besoins au
passage en production est très intéressante,
mais elle prendra entre 5 et 10 ans à donner
toute sa mesure. Du côté de Microsoft, Visual
Studio 2005 intègre déjà quelques éléments
pour l’industrialisation, mais il ne s’agit que
d’un début.
Une autre démarche, plus pragmatique (et sur-
tout plus immédiatement accessible) consiste
à se concentrer uniquement sur l’amélioration
des tâches réalisées quotidiennement par les
équipes de développement. C’est l’industriali-
sation par l’automatisation. À terme, ces deux
démarches vont converger.

Industrialisation des développe-

ments : les outils de l’automatisation 
L’objectif de l’automatisation est de soulager
les équipes de développement de toutes les
tâches répétitives et fastidieuses qui rythment
la vie des projets. Elle consiste en la mise en
place d’un nouveau type de serveur, le serveur
d’industrialisation, qui va se charger d’effec-
tuer toutes les tâches automatisables du pro-
jet. À ce jour, il n’existe pas de solution inté-
grée et prête à l’emploi sur le marché. Il faut
donc se constituer sa propre solution, à partir
de briques de bases disponibles, soit dans le

domaine Open-Source, soit à partir de compo-
sants commerciaux. Quoi qu’il en soit, il n’exis-
te pas de solution unique adaptée à tous les
types de projets, et il convient de choisir les
composants du serveur d’industrialisation avec
discernement pour ne pas s’encombrer d’outils
inadaptés. On peut faire ici une analogie avec
l’industrie automobile, il n’est pas possible
d’assembler des camions de 38 tonnes sur une
chaîne de montage conçue pour fabriquer des
petites voitures, et vice versa, en informatique
c’est la même chose. Ainsi, une usine logiciel-
le conçue pour des projets de type " formu-
laires Web " ne sera pas réutilisable pour un
gros projet bancaire.
Alors, par quoi commencer ? Quels sont les
composants qui constituent les fondations de
toute usine logicielle ?

Les 3 piliers de l’automatisation
Curieusement, les outils de base utilisés dans
toutes les usines logicielles sont bien connus
des équipes de développement, mais para-
doxalement, ils sont assez mal utilisés. Il s’agit

des outils de SCM, des moteurs de build et
des robots de tests. Regardons de plus près ce
que ces familles d’outils recouvrent :
• SCM (Software Configuration Management),

ce terme désigne l’ensemble des outils de
gestion de la configuration. Aujourd’hui, la
plupart des équipes de développement utili-
sent ce type d’outil pour stocker et version-
ner les codes sources de leurs applications.
Dans une usine logicielle, là ou les solutions
de SCM sont utilisées pour stocker la totali-
té des documents du projet (codes sources,
spécifications, paramétrages, guides divers,
tests…). Parmi les principaux produits de
SCM on peut citer : CVS, SubVersion,
SourceSafe, ou encore Borland Starteam. Il
ne faut pas oublier d’y ajouter les bugs data-
bases tels que Bugzilla ou Mantis qui ser-
vent à référencer les anomalies et à indus-
trialiser les corrections et le suivi des bugs.
Les solutions de SCM sont au cœur de l’usi-
ne logicielle et servent de fondation pour les
autres familles d’outils utilisées. Mais il ne
suffit pas de déployer tel ou tel produit de

Fig. 1 : Principe de l’usine logicielle
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SCM et de le mettre à disposition des déve-
loppeurs, il faut surtout définir un cadre nor-
matif strict pour son utilisation. 

• Les moteurs de build ont pour objectif d’au-
tomatiser la construction des différentes par-
ties qui composent une application. Cela
concerne à la fois les processus de compila-
tion, d’édition de liens et de génération de
documentation et de fichiers de configura-
tions. L’objectif est ici d’utiliser des
méthodes de construction indépendantes
des environnements de développement et
capables de construire des composants de
façon fiable et répétable.  Pour être efficace,
le moteur de build doit travailler en étroite
collaboration avec le référentiel de SCM. En
effet, il prend les sources dans le référentiel,
les compile, les labellise et y stocke les exé-
cutables générés. Il est donc primordial de
choisir des solutions de SCM inter opérables
avec le moteur de build choisi. Les princi-
paux moteurs de build disponibles sont :
Make, Ant, Nant et MS Build. On peut égale-
ment citer CruiseControl, une sorte de Cron
qui permet d’effectuer la construction d’une
application en continu. Enfin, les projets de
taille importante pourront tirer parti d’outils
de haut niveau, tels qu’Apache Maven pour
les processus de build.

• Les robots de tests constituent le troisième
pilier de l’usine logicielle. En effet, l’expé-
rience et le succès des méthodes agiles nous
ont appris le caractère indispensable des

tests pour le succès d’un projet. On peut
même dire qu’il n’y a pas de qualité logiciel-
le possible sans tests intensifs des applica-
tions. Le premier niveau de tests à mettre en
œuvre concerne les tests unitaires du code
de l’application. Ceux-ci sont généralement
écrits avant le développement de chaque
classe et utilisent des frameworks tels que
JUnit, NUnit ou DBUnit, ainsi que des solu-
tions de bouchonnage destinées à simuler le
comportement d’objets non encore dévelop-
pés (Mock objects). Il existe aussi des outils
plus complexes comme Jakarta Cactus, qui
permettent de tester facilement des compo-
sants serveurs tels que des servlets ou des
EJB. Enfin, il est indispensable que le frame-
work retenu soit facilement automatisable et
compatible avec le moteur de build utilisé.

La mise en œuvre d’une solution de SCM, d’un
moteur de build et d’un robot de test ne suffit
pas en soi pour constituer une usine logicielle.
Encore faut-il automatiser correctement les
traitements entre ces outils. Par exemple, une
solution minimale pourrait fonctionner de la
façon suivante. Tous les soirs, le processus sui-
vant se déroule :
• Un build intégral de l’application est lancé.

Le robot de build extrait les sources du réfé-
rentiel de gestion de la configuration.
Ensuite, il les labellise et lance la compila-
tion de l’application et génère les exécu-
tables et la documentation.

• Les exécutables et la documentation sont

sauvegardés dans le référentiel et déployés
automatiquement sur les serveurs de déve-
loppements.

• Lancement automatique de l’ensemble des
tests unitaires et sauvegarde des résultats
dans un référentiel de bugs.

Dès le lendemain matin, les développeurs
récupèrent les résultats du processus de build
et des tests unitaires et peuvent commencer à
corriger les bugs qui ont été signalés.

Cet exemple représente une usine logicielle
minimale. Il est bien sûr possible d’ajouter de
nombreux traitements parmi lesquels :
• Le contrôle de la qualité du code source

(respect des conventions de nommage et
des règles de lisibilité)

• La recherche automatisée de bugs (block try
catch vides, …)

• La vérification de l’usage effectif des pat-
terns choisis par les architectes

• La gestion de la couverture des tests uni-
taires mis en œuvre

Comme on le voit ici, une usine logicielle doit
être flexible et capable de recevoir des
modules additionnels pour s’adapter aux
besoins du projet. (Fig : 1)

Conclusion
L’industrialisation des processus de dévelop-
pement est en marche. Elle en est aujourd’hui
à ses balbutiements et une évolution rapide
des outils et des processus est à prévoir. La
première conséquence de cette démarche est
de permettre aux sociétés de services (et aux
départements de développement internes) de
mettre en œuvre des pratiques en vigueur chez
les grands éditeurs de logiciels qui pratiquent
le " build en continu " depuis de nombreuses
années. 
Les avantages attendus de l’industrialisation
sont multiples, d’une part, une hausse sub-
stantielle de la qualité des logiciels, d’autre
part, une hausse de la productivité des
équipes de développement. Elle devrait égale-
ment permettre des développements collabo-
ratifs efficaces sur les projets qui comprennent
de multiples équipes. Enfin, l’industrialisation
des développements offre un cadre de travail
intéressant pour la mise en œuvre de projets
offshore.
� MMééddéérriicc  MMoorreell  --  mederic.morel@neoxia.com
Directeur technique de Neoxia, cabinet de
conseil en architecture des sys-
tèmes d’information.

Software Factories : 
Assembling Applications with Patterns,
Models, Frameworks, and Tools

É crit par l’équipe des architectes de Visual

Studio, il décrit en détail la vision de

Microsoft sur l’industrialisation des développe-

ments. Après un retour sur l’évolution des pra-

tiques de développement depuis 30 ans, les

auteurs dressent un bilan sans concession des

démarches et outils utilisés aujourd’hui. Ils en

concluent que UML et la démarche MDA ne

constituent pas une approche réaliste et propo-

sent une nouvelle démarche, basée sur un

découpage des projets différents, la création de

nouveaux langages intermédiaires et la mise en

oeuvre de "chaînes de fabrication" à l’aide

d’outils d’automatisation. Le livre de référence sur l’industrialisation
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LE MOT DE LA FIN44

Thème récurrent de la prose économique et informatique, l’inno-

vation serait source de croissance pour l’entreprise. Mais l’hom-

me (et en particulier le développeur occidental !) serait le maillon

faible d’un système économique dans lequel le logiciel ne pour-

rait (plus ?) être le support de l’innovation. Défendre l’individu en

tant qu’entité créatrice de valeur, mais aussi en tant que membre

d’une organisation performante, grâce au bon fonctionnement

mécanique de chaque étape du processus de création : telle est

la voie dans laquelle s’est engagé Borland. Obstinément,afin que

l’homo-programmaticus – aujourd’hui menacé - soit investi d’une

mission faisant du sens dans son entreprise.

� BBrruunnoo  ddee  CCoommbbiieennss - Borland France

Non, le développeur n'est pas fini !
Et s'il ne doit rester qu'un artisan dans notre monde moderne, 

le développeur sera probablement celui-là. 

J 'ai appris l'informatique en autodidacte au
début des années 80. J'ai écrit ma premiè-
re application professionnelle en 83 sur

automate TSX 21 au sein de l'entreprise de
construction mécanique qui m'employait. Je
développe en free lance depuis le début des
années 90 dans tous les domaines : petites
applications de calculs scientifiques, de ges-
tion de stock, pilotes de périphérique de port
série, entre autres. Je fais aussi beaucoup de
portage de code depuis des langages divers
vers des langages variés, ou de X11 vers
Windows. Tout cela ne me rajeunit pas, mais
suis-je pour autant un homme fini ? Je ne le
pense pas. On reproche souvent au dévelop-
peur de travailler au coup par coup et on vou-
drait bien automatiser ses activités, voire se
débarrasser de lui. Mais c'est un faux procès et
même un paradoxe quand on y réfléchit.
Quand un constructeur de voiture veut lancer
un nouveau modèle, il va faire une étude de
marché et définir un produit couvrant des
besoins précis, mais généraux. Après étude et
développement du produit (dans lequel inter-
vient l'informaticien ;) une fabrication automa-
tisée peut être lancée. L'acheteur n'ira jamais
trouver le constructeur après coup pour lui
demander de placer l'allume-cigare au dessus
du cendrier plutôt qu'en dessous sur sa voitu-
re. Il va utiliser le produit de série tel quel, ou
acheter des accessoires également de série. En
informatique c'est tout le contraire. Prenons un
produit de série bien connu : Windows. Tout
seul il ne sert pas à grand-chose. Un autre pro-
duit de série, Word sera probablement plus
utile dans ce même Windows. Mais sans doute

ne sera-t-il vraiment productif que quand l'in-
formaticien de l'entreprise l'aura personnalisé
avec quelques macros bien senties :)

Le free-lance est un artisan
Selon moi, c'est l'unicité du besoin final qui
fait que le développeur est un artisan très qua-
lifié, créatif, capable de répondre à une
demande particulière. On peut automatiser les
tâches répétitives, pas les créations uniques.
Le client vient avec un besoin précis, person-
nel ou propre à son entreprise, et il s'agit de
développer une application pour le satisfaire.
L'application n'est pas un produit de série,
mais plutôt un prototype (ou un dérivé d'un
autre prototype) et elle doit malgré cela fonc-
tionner et donner satisfaction du premier coup.
C'est un travail difficile qui demande des com-
pétences. Pas uniquement dans le domaine de
l'informatique d'ailleurs. Un développeur doit
être capable de comprendre aussi finement
que possible le domaine pour lequel il déve-

loppe. Par exemple, la comptabilité ou les cal-
culs de résistance des matériaux. 
Si j'étais un développeur intégré à une grande
équipe, mon discours serait sans doute diffé-
rent, mais j'ai la chance d'échapper à ça. Il est
vrai que les méthodes de travail et les outils
ont beaucoup évolué, mais il n'a de toute
façon jamais été viable de se lancer à l'aveu-
glette dans l'écriture de code spaghetti. Une
application doit être étudiée, conçue au préa-
lable, en tenant compte de son évolution futu-
re. On dit aujourd'hui modélisée. Soit, mais au
fond, la démarche n'est pas nouvelle. La plu-
part du temps, je suis libre du choix de mes
outils. Alors, je prends Python (ou Zope) là ou
Visual Basic (ou IIS) ne vaut rien ou Erlang
(langage génial, injustement méconnu) là où
un chef de projet trop conformiste aurait impo-
sé Java. Je réduis ainsi temps et coûts de déve-
loppement de la même façon que si vous pou-
vez bien desserrer une vis avec un marteau et
un burin, moyennant de la sueur et quelques
effets de bord, vous avez bien plus vite et
mieux fait de prendre un tournevis. Une vaste
culture informatique débouchant sur un choix
pertinent d'outils, c'est la force des free-lance.
Aujourd'hui, cet ordinateur qui ne sait rien
faire tout seul est présent partout, alors le tra-
vail ne manque pas. Si vous avez de la res-
source et des compétences, vous pouvez
décrocher les contrats les plus insolites. Ainsi
m'est-il arrivé d'écrire des programmes d'as-
trologie pour l'Inde. En fait, soit dit sans vou-
loir froisser personne, le vrai danger qui guet-
te la profession c'est la formation. J'y ai échap-
pé aussi. Une aubaine. � FF..  MMaazzuuéé

Le développeur est-il le maillon faible ?
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L’avenir du Développeur

P endant des années, le développeur métier
a été écarté des projets mettant en œuvre

les " nouvelles technologies ". Cette exclusion
a amené des dérives importantes : intégration
sur les projets de profils techniques surdimen-
sionnés, oubli qu’un projet informatique est
d’abord un projet métier avant d’être un projet
technologique, explosion du coût de la main
d’œuvre et du coût des projets,… Depuis 2, 3
ans, les directions  achats et informatiques des
grands comptes ont exercé une pression tari-
faire importante sur les prestations de service.
Pour répondre à la baisse des tarifs d’achats
de prestations, les SSII ont survendu leurs pro-
fils, de manière à pouvoir continuer à marger
tout en vendant moins cher leurs dévelop-

2.
Fini le technicien

Il existe essentiellement deux types de
codes : le code technique et le code fonc-
tionnel. Le code technique est l’ossature
de son application, le code de base. Tout
est fait, ou presque, pour minimiser au
maximum ce code technique par l’usage
de générateurs automatiques, de compo-
sants, de frameworks, etc. Cela évite bien
des nuits blanches… 
Le code technique représente une valeur
ajoutée bien médiocre et prend du temps.
C’est d’ailleurs une des causes de l’offsho-
re ou de l’outsourcing. Le développeur
doit apporter un plus dans une applica-
tion, un projet. Ce " plus " se situe dans
le code fonctionnel, qui touche au cœur
même des fonctions et de la gestion de
l’application. 
Avantage : on passe moins de temps dans
la tuyauterie ! Gain de temps et d’argent.

Le métier de développeur change inexorablement. Faut-il en avoir peur ? Ce
changement peut aussi être bénéfique si vous savez en profiter dès
aujourd’hui. Trois éléments sont à retenir ou à méditer.

3.
Le grand communicant

À défaut d’être un Grand timonier, la commu-
nication fait partie de la nouvelle panoplie du
développeur gentil et compétent et constitue
un défi. Le développeur doit, surtout en équi-
pe locale ou à distance, échanger, partager. Il
ne travaille plus seul. 
L’indépendant s’ouvre vers le monde via les
forums, les salons, les séminaires pour se for-
mer, voir de nouvelles choses. L’ouverture est
un élément important. 
Pour dialoguer avec les autres développeurs
ou chefs de projets d’une équipe, le mail, la
messagerie instantanée sont des solutions
idéales. Le développeur doit aussi se mettre
au niveau des autres. 
C’est à dire adapter son propos à son interlo-
cuteur qu’il soit développeur, chef de projet,
architecte ou utilisateur. La bonne communica-
tion c’est aussi savoir bien rédiger une docu-
mentation technique et commenter son code. 

� FFrraannççooiiss  TToonniicc

Le retour du développeur métier
peurs. Cette mutation s’est faite sans accom-
pagnement. Aussi, le niveau technique des
intervenants sur les projets a baissé, mais rien
n’a été fait pour les encadrer, d’où une dégra-
dation de la qualité des projets. Les directions
ont pris conscience de ce dernier point et s'or-
ganisent pour accueillir sur leurs projets des
développeurs métier qui ne sont pas des
experts technologiques, tout en s’assurant de
la qualité des réalisations. Pour atteindre cet
objectif, je recommande de mettre en œuvre
une plate-forme industrielle de production
d’applications NTIC, qui comprend à mon avis :
un socle technique, complété d'outils de pro-
ductivité et d'une démarche méthodologique
et collaborative. Celle-ci permettra de réinté-

grer les développeurs focalisés sur le métier de
l'entreprise, tout en maîtrisant la qualité des
applications produites, j'ai constaté que la
construction de ces plates-formes est l'un des
axes forts d'investissement des entreprises sur
2005, avec des approches variables : équipe-
ment avec des plates-formes éditeurs, capitali-
sation sur des technologies internes ou packa-
ging de solutions open source.

� DDiiddiieerr  GGiirraarrdd

Docteur en Informatique de l'Ecole Normale
Supérieure de Lyon ; Directeur Technique de
IMPROVE, architecte J2EE; créateur du site por-
tail application-serveurs.com. Auteur du livre
blanc " XML pour l'entreprise ".

1.
Être Polyglotte

Jusqu’à présent, ce que l’on attendait d’un dévelop-
peur était qu’il maîtrise un langage particulier pour
pouvoir reprendre une application, ou en coder de
nouvelles. On vous dira sûrement qu’il existe des
langages nobles (C++ par exemple) et des langages
" Lego " (VB). Le besoin se déplacera, de " déve-
loppeurs langages ", à  développeurs techniques et
multi langages. Cela signifie que le développeur
sera expert sur une ou plusieurs technologies / tech-
niques (ex. : XML, Web Services, SOA, MDA, UML,
application distribuée, gestion de données, mobili-
tés, sécurité) tout en ayant la capacité de les coder,
développer, intégrer dans n’importe quel langage ou
presque. Avec la multiplication des langages dans
l’environnement informatique d’une entreprise, être
“polyglotte” devient indispensable. Le client se fiche
de savoir s’il a du PHP, du Java, du C#. Il veut telle
ou telle technologie. Ainsi, un développeur PHP
devrait s’ouvrir vers d’autres horizons comme
ASP.NET ou JSP, et vice versa. 

LE MOT DE LA FIN4
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Les listings peuvent être téléchargés à l’adresse http://copix.aston.fr/pro-
grammez3.zip

Ne pas confondre...
Un code weaver n'est pas un interpréteur ou un traducteur. Il va suivre
un système de patron (template) pour créer un code dans un langage
choisi avant la phase applicative (génération statique).
Les code weavers ne sont pas non plus des générateurs de code depuis
un système d'édition IHM. Par exemple Visual Basic, Delphi ou QT-desi-
gner ne sont pas des code weavers, car ils génèrent du code dynami-
quement durant la phase de création de la vue. On ne peut pas les com-
parer à des code weavers parce que ceux-ci n'utilisent pas un système
de template.
Un code weaver va se baser sur une définition textuelle. Certains code
weaver ont leur propre langage de patron, d'autres utilisent des stan-
dards tels que le XML, unix-config, csv... Dans le principe, le procédé
reste le même. Le template est parsé, puis du code interprétable ou
compilable est généré dans un fichier source prêt à être utilisé sans
aucune retouche dans la plupart des cas. Le template n'est pas utilisé
durant le temps d'exécution, mais en amont, avant l'exécution à pro-
prement parler de l'application.

Un exemple
Nous allons voir ce qu'apporte un code weaver basé sur du XML, géné-
rant du PHP: les DAO automatiques de Copix. 
Pour ce faire, nous utiliserons le framework développé au sein de la
société Aston que vous pouvez télécharger sur le site
http://www.copix.org ou depuis le site professionnel http://copix.aston.fr
Vous devrez décompresser Copix dans un répertoire accessible par votre
serveur Web. Vous devrez aussi avoir PHP, mysql et certaines extensions
comme php-xml installées sur votre système.
Je vous laisse lire la documentation d'installation livrée avec le frame-
work.

DAO... automatique... ?
Tout d'abord, que sont les DAO ? 
Les Data Access Object  sont des classes qui facilitent les accès aux don-
nées contenues dans une table de notre base MySQL, PostgreSQL,
mssql ou oracle.
Copix offre un générateur (CopixDAOCompiler) qui va créer du code tout
prêt pour accéder aux données d'une table. Pour ce faire, nous devrons

créer un fichier XML qui sera traité une fois au moins afin de générer les
classes utiles.
Nous allons montrer à quel point ce type de code weaver est pratique
et tend à alléger la charge de travail du codeur, mais surtout, combien
il est important que le codeur vienne développer ou modifier le rendu
pour mieux adapter le code au projet, le rendre plus stable et plus faci-
le à maintenir.

Générons généreux
Pour mieux se rendre compte de l’intérêt de faire travailler des déve-
loppeurs, nous allons dans cet exemple générer beaucoup de données.
Ceci, afin de mieux se rendre compte de la sagesse qu'ont les déve-
loppeurs maniaques, ou simplement un peu plus appliqués, de se pen-
cher sur l'optimisation. Bref, nous allons créer une petite table de don-
nées, contenant, disons... 300 000 enregistrements. La base utilisée par
Copix fera l'affaire, nous allons simplement créer via phpMyAdmin ou
directement en SQL une table nommée "dev_test_dao". Celle-ci aura 7
champs : 1 auto-incrément d'indexation nommé "id", un champ texte
"nom" varchar (40) et un champ age de type entier (int) et d'autres
champs obsolètes.

CREATE TABLE dev_test_dao (
id INT NOT NULL AUTO_INCREMENT ,
nom VARCHAR( 40 ) NOT NULL ,
prenom VARCHAR( 40 ) ,
surnom VARCHAR( 40 ) ,
email VARCHAR( 40 ) ,
champ_obsolete VARCHAR( 40 ),

Les code weavers - Génération de code
Les aptitudes des développeurs se diversifient en suivant l'ascension technique des outils
de création. Nous avons en effet à notre disposition un vaste univers d'outils permettant
de créer plus rapidement des logiciels grâce à la génération automatique de code. De ce
fait, les développeurs s'orientent moins vers la partie "technique" et laissent ces
générateurs faire une grande partie du travail, non sans mal... L’un des grands maîtres
utilisé à cette fin est le système de génération de code. Cette famille que nous allons
étudier se nomme "code weaver". 
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age INT NOT NULL ,
PRIMARY KEY (id) 
);

Avec le code du listing 1, générons nos 300 000 lignes de données, puis
créons un module " dao_test " dans le répertoire project/modules et
ajoutons-y 3 répertoires: actiongroup, desc et resources. 
Dans le répertoire actiongroup, créons un fichier
default.actiongroup.php (listing 2) qui affiche les utilisateurs (seulement
le nom et l'âge, les autres champs ne nous servent à rien). 
Le template XML de dao nommé dev_test_dao.dao.definition.xml  (lis-
ting 3). Enfin, le fichier default.desc.php à placer dans le répertoire
"desc":
<?php
default = new CopixAction ('Default','show');
?>
C'est terminé. En exécutant l'url http://127.0.0.1/copix/index.php?modu-
le=dao_test&age=20 nous obtenons un affichage des utilisateurs âgés
de 20 ans. 
Allons voir du côté du répertoire temp/cache/dao_compile, vous y trou-
verez un fichier nommé dao_test_mod-dev_test_dao.dao.class.php
contenant les classes automatiquement instanciées par la factory
CopixDAOFactory. Vous verrez la méthode findBy(). 

Et où je veux en venir, enfin !
En résumé, on a moins besoin de coder, mais le traitement est plus
long. Pourquoi ? Parce que nous instancions un objet de recherche
"searchparams", nous lui attribuons un paramètre, et si on regarde la
méthode findBy(), nous y voyons un certain nombre de boucles, de
tests... que de temps perdu pour un malheureux champ de recherche !
De plus, le résultat du findBy() nous parvient sous forme d'objet conte-
nant tous les champs des enregistrements. Or nous n'avions besoin que
des champs ‘âge' et 'nom'.
Là où le programmeur est indispensable, c'est justement sur cette par-
tie du code. Pour notre exemple très simple, cela ne se ressent pas
(c'est pourquoi je vous demande de générer beaucoup de personnes
dans la base) mais imaginez pour une table contenant beaucoup de
champs et avec un système de sélection complexe.

Certes, le code de la DAO comble largement le champ d'actions géné-
riques. Mais nous aurons besoin de faire des traitements sur nos enre-
gistrements, et le code devra être réutilisable. C'est pourquoi je vous
propose un exemple d'implémentation de DAO (qui sur-implémente la
DAO existante) en listing 4. Vous le placerez dans un répertoire 'classes'
que vous mettrez dans votre répertoire du module de test sous le nom
de dev_dao_test.dao.class.php 
Copix permet de créer une surcouche de la DAO où nous pouvons sim-
plement demander l'exécution de la requête " select nom, age into
dev_test_dao where age= ".$age... Si nous avons codé notre propre
fonction, nous avons plus de code à taper, mais un temps de parsing
php très bas. D'autant plus que vous pouvez réutiliser à loisir cette
méthode pour d'autres actions. Cela est certainement l'un des points les
plus incompatibles avec les codes weavers, le code généré étant trop
"basique" pour être suffisamment modulaire.
Regardez le listing 5 pour comprendre comment j'utilise la classe et la
nouvelle méthode 'findByAge'.
Le temps d'exécution est réduit avec mes tests et quelque 20 % de
charge mémoire sont économisés (pour 40 000 utilisateurs trouvés sur
750 000 lignes). Imaginez ce que nous pourrions gagner avec des tris
complexes, des paramètres imbriqués... 
Je ne parle même pas des cas où nous ajouterions des propriétés à l'ob-
jet retourné, via d'autres requêtes. Imaginez qu'il faille chercher des
articles dont la personne de notre table est l'auteur, et récupérer l'iden-
tifiant, créer un résumé, calculer la taille du texte et l'ajouter à l'objet
retourné... Il faudrait passer par plusieurs sélections, puis faire les trai-
tements... En codant, et donc en passant du temps, nous modularisons
le projet, nous le rendons plus propre et facilement maintenable.

Conclusion
L'exemple vise à comprendre une notion importante : si les codeurs
commencent à " virer de bord " vers des fonctions autres que le déve-
loppement, les programmes générés par les sociétés vont lourdement le
payer en termes de stabilité, d'optimisation et de fonctionnalités
propres. C'est un risque malheureusement de plus en plus fréquent.
J'utilise des codes weaver avec plaisir, ils me donnent des points de
départ très bien construits. Mais jamais mes collègues ni moi-même
n'avons pu nous passer de coder des surimplémentations ou simple-
ment les parties fonctionnelles, afin de rendre le code plus optimal, plus
lisible et plus sûr. 
Sur ce point, je ne me fais pas d'inquiétude quant à l'avenir de mon
métier !

■ PPaattrriiccee  FFEERRLLEETT

ASTON - Ingénieur d'Etude

SSII de 270 personnes, implantée à Paris, Rhônes-Alpes et
Sud Ouest. www.aston.fr

Pour améliorer votre magazine, participez à l’enquête en ligne

www.programmez.com
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Aujourd’hui, l’API JMX est totalement intégrée dans le JDK 1.5 Tiger (Java
5), et a vu son rôle encore amplifié. Voyons donc quelles sont les pos-
sibilités offertes par celle-ci.

Analogie avec SNMP
QQuueellqquueess  mmoottss  ssuurr  SSNNMMPP

Historiquement JMX est motivé par l’ambition d’avoir un équivalent à
SNMP (Simple Network Management Protocol) pour le monde des appli-
cations Java distribuées. Pour rappel, SNMP est un protocole de la
couche Application dans la suite TCP/IP qui facilite l'échange d'informa-
tions de contrôle entre appareils, au sein d’un même réseau. 

SNMP est utilisé pour :
- contrôler à distance des applications réseau (consulter et modifier
leurs paramètres de fonctionnement)

- émettre et recevoir des alertes lorsque le niveau de fonctionnement
d'un appareil atteint un seuil donné.

Un réseau contrôlé par SNMP est composé des éléments suivants :
- un "managed device" (MD): un nœud du réseau (ordinateur, routeur,
switch, hub, imprimante, etc.) qui contient un agent SNMP. Il possède
un ensemble de paramètres de fonctionnement mis à disposition à tra-
vers le protocole SNMP.

- un "agent" : un module logiciel de contrôle qui se trouve déployé sur
un appareil. L'agent a connaissance des paramètres de l’appareil et
est capable de transformer cette information sous une forme compa-
tible avec le protocole SNMP.

SNMP propose 3 commandes de base :
- la commande read : qui permet d'examiner les différentes variables de
fonctionnement mises à dispositions par les appareils.

- la commande write : qui permet de modifier ces mêmes variables de
fonctionnement.

- la commande trap : qui permet aux appareils de notifier certains évé-
nements tels que des alarmes de fonctionnement.

Par ailleurs, il existe des opérations transverses permettant de consul-

ter les appareils, afin de connaître quelles sont les variables mises à dis-
position du contrôle à distance.

LL’’oobbjjeeccttiiff  ddee  ll’’AAPPII  JJMMXX

JMX est la couche logicielle Java fournissant les services analogues à
SNMP dans le monde du logiciel Java :

JMX permet (à distance):
- d’obtenir les valeurs de fonctionnement et les niveaux de performan-
ce des applications Java,

- de modifier ces mêmes paramètres de fonctionnement, 
- d’envoyer et recevoir des messages lorsque le niveau de performance
d'une application Java atteint un seuil particulier.

Principes fonctionnels de JMX
QQuueellqquueess  ddééffiinniittiioonnss

Tout d’abord, il est nécessaire de donner quelques définitions anglo-
phones des éléments principaux de JMX :

" Manageable Resource " : n'importe quel appareil, système, applica-
tion qui peut être accédé et encapsulé par une couche logicielle Java.
C'est l'entité qui va être contrôlée par JMX.

" Instrumentation " : le processus par lequel on expose une ressource
avec un MBean (ou un ensemble de MBeans). 

" MBean " : (Managed Bean) une classe Java qui suit des règles de
nommage et d'héritage établies dans la spécification JMX. Un MBean a
pour raison d’être de rendre contrôlable, via JMX une ou plusieurs
resources Java.

" MBean server " : un serveur de MBeans est une classe Java qui
gère un groupe de MBeans. C'est le cœur de l'environnement JMX :
il agit comme un annuaire de MBeans enregistrés (il n'expose pas
directement les objets Java, mais propose des références organisées
par domaines). 

JMX et le contrôle d’applications JAVA
Dans tout système plus ou moins complexe, le besoin d’administrer et surveiller le
comportement des applications se fait sentir. C’est le cas de systèmes comportant des
applications Java. Il existe désormais une API dont le rôle est exactement celui-la : JMX
(Java Management eXtension) est l’API Java qui permet de réaliser le contrôle à distance
des applications Java. Après plusieurs mois de spécifications, cette API a été
implémentée par Sun dans le courant de l’année 2003. Elle a connu un franc succès et a
rapidement servi de brique fondamentale à nombre de développements Java. Ainsi, de
nombreux grands projets J2EE sont aujourd'hui basés sur cette API : on songe aux
serveurs d’applications JBoss, WebSphere, WebLogic, Jonas, etc.  Tous ces produits ont
bénéficié de la flexibilité et de la puissance offerte par cette API d’administration.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T
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" JMX agent " : un processus Java qui propose un ensemble de services
pour contrôler les MBeans. C'est le conteneur au dessus du serveur de
MBeans. Un agent propose notamment des services pour créer des rela-
tions entre MBeans, charger dynamiquement des classes, etc. 

" Connector " (ou " adapter ") : objets résidant dans un agent JMX qui
rendent accessible celui-ci aux clients de contrôle, via un protocole donné.
Par exemple, un agent JMX peut être ouvert via HTTP grâce à un connec-
teur HTTP. Ce qui permet à un navigateur web d'accéder à l'agent JMX.

Les principes de JMX
LLaa  ccoouucchhee  IInnssttrruummeennttaattiioonn

On dispose d'une ressource Java qui doit être contrôlée (à distance) . Il
peut s’agir de n'importe quel appareil, système, application, qui peut
être accédé et encapsulé par une couche logicielle Java.
Dans ce but, on implémente un ou plusieurs MBeans qui vont exposer
les paramètres de fonctionnement de l’application. Les MBeans sont des
objets respectant la spécification JMX. Ainsi, dans le cas d’un Standard
MBean :
- La classe doit être concrète,
- Elle doit disposer d’un constructeur par défaut,
- Elle doit respecter un certain nombre de contraintes au niveau de son
héritage (notamment, n’implémenter qu’une seule interface avec un
suffixe " MBean ").

Les StandardMBeans sont très simples à mettre en œuvre !

LLaa  ccoouucchhee  AAggeenntt
Les MBeans sont gérés par un serveur de MBeans. Ce serveur est lui-
même contenu dans un agent JMX, qui rend également disponible des
services complémentaires (tous ces éléments résidant sur la même JVM).

LLaa  ccoouucchhee  DDiissttrriibbuuttiioonn
Une fois qu'on dispose d'un agent de contrôle, nous avons besoin d'ou-
vrir une porte de communication vers celui-ci. Ceci est réalisé, via un
adapteur JMX (ou connecteur) reposant sur un protocole de communi-
cation.
Il est également possible de s’intégrer dans un système de contrôle
SNMP en ouvrant un connecteur via ce protocole. Notre application peut
ainsi s’intégrer dans un système de contrôle SNMP classique.

LLee  cclliieenntt
Les clients distants n’ont donc plus qu’à établir une connexion vers
l'adapteur de l’agent afin de contrôler l'application gérée par JMX. (Fig.1)

Mise en œuvre
Nous allons mettre en œuvre JMX dans un ensemble d’exemples très
simples en utilisant différents clients de contrôles. 

EExxeemmppllee  11  ::  uunn  cchhrroonnoommèèttrree  MMBBeeaann  

Nous réalisons une application Java " Chronomètre " qui permet de rele-
ver le temps écoulé depuis sa mise à zéro.
Voici notre interface MBean qui définit le contrat métier de notre appli-
cation.
L’implémentation de cette classe est disponible dans le code source de
cet article, et n’est pas mystérieuse. Le MBean Chrono permet de contrô-

ler une variable de type temps (un long) disponible sur le système (mise
à zéro avec la méthode reset()) et dispose d’un attribut "propriétaire",
l’utilisateur du Chronomètre que l’on peut manipuler avec les accesseurs
classiques get/set des propriétés Java.

La classe ChronoAgent réalise l’implémentation de la couche Agent du
système :
Nous réalisons notamment les étapes suivantes :
- Création d’un serveur de MBeans dédié :
- Création d’un objet de type ChronoMBean, et enregistrement de celui-
ci dans l’annuaire de MBeans du serveur (on note la convention pour
la désignation des MBeans sous la forme :domain:name=unNom ou
bien domain:type=uneClasse)

Notre agent effectue ensuite un ensemble d’opérations sur son propre
serveur de MBeans.
Notamment, nous récupérons les informations relatives au MBean enre-
gistré (sa classe, ses attributs, ses méthodes, etc.) :
On voit ici que JMX repose largement sur les capacités d’introspection
du langage Java : c'est-à-dire la faculté qu’offre le langage d’analyser ses
propres éléments : classes, objets, etc.

EExxeemmppllee  22  ::  uunn  cchhrroonnoommèèttrree  aavveecc  nnoottiiffiiccaattiioonnss

Le deuxième exemple ajoute la fonctionnalité de notification à notre
objet Chrono. Nous souhaitons émettre une notification à chaque fois
qu’un utilisateur exécute la méthode reset().
Afin de disposer de la notification, notre classe Chrono étend mainte-
nant la classe javax.management.NotificationBroadcasterSupport.
L’envoi de notifications s’effectue tout simplement avec la méthode héri-
tée sendNotification().
Notre agent réalise le branchement d’un écouteur sur le MBean :
La classe ChronoListener implémente l’interface javax.management.
NotificationListener et réagit donc à l’émission des évènements :
C’est exactement ce mécanisme qui pourrait être utilisé afin d’envoyer
des alertes par email à l’administrateur d’un système à surveiller.
L’exemple 2 met également en œuvre un connecteur HTML dans notre

Figure 1 - Architecture logique JMX
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ChronoAgent (note : cet adapteur requiert l’utilisation de la librairie jmx-
tools.jar, non incluse dans le JDK1.5 )
On remarque que le connecteur HTML s’enregistre de la même façon
qu’un MBean classique (le nom de domaine choisi est ici
"ChronoAgent"). Une fois le connecteur lancé, notre application reste
active et à l’écoute des clients qui se connecteront sur le port 8082.
Pour lancer un client, il nous suffit d’ouvrir un navigateur web sur le port
8082 en local (ou bien sur un autre poste en réseau): on obtient alors
la page d’accueil de notre agent présentant tous les MBeans enregis-
trés, groupés par domaines. (Fig. 2)
En sélectionnant notre MBean, nous obtenons l’ensemble de ses pro-
priétés, et nous pouvons interagir avec celui-ci : 
- modifier son attribut " propriétaire ",
- exécuter la méthode reset() (surveillez la console du ChronoAgent pour
voir l’effet de la notification !).
Nous disposons également d’un timer intégré à l’agent qui nous permet
de rafraîchir la page toutes les n secondes… et donc de voir la valeur
du temps écoulé augmenter sans plus d’efforts ! (Fig. 3)
La console HTML nous permet également d’administrer le serveur en
enregistrant de nouveaux MBeans, en supprimant les MBeans actuelle-
ment utilisés, etc.
On retrouve ce même type de console d’administration dans bon
nombre de serveurs d’application Java : JBoss, Tomcat, ou autres, ce qui
trahit souvent une implémentation basée sur JMX dans tous ceux-ci.

EExxeemmppllee  33  ::  CCoonnffiigguurraattiioonn  dd’’aapppplliiccaattiioonn  JJMMXX  vviiaa  RRMMII

La plupart des applications Java un tant soit peu complexes utilisent des
paramètres de configuration au démarrage. Une pratique courante et
très simple consiste à charger ces paramètres à partir d'un fichier de
propriétés (extension classique en .properties).
Cependant (à moins que l'application ne décide d'elle-même de rechar-
ger ses propres paramètres), ceux-ci sont fixés une fois pour toute après
leur chargement. Or, pour de nombreuses applications (serveur web, ou
autres), il n'est pas envisageable de stopper et redémarrer l'application
afin de modifier ces paramètres.
Nous allons voir comment mettre en oeuvre JMX, afin d'ajouter à notre
application des paramètres configurables à distance et surtout sans redé-

marrage de l'application. Nous souhaitons manipuler deux propriétés :
user, et password.
Nous avons donc un fichier de propriétés nommé " myApp.properties "
établissant les valeurs de ces deux paramètres au démarrage de l’ap-
plication.
Nous disposons également d’une classe de représentation de ces pro-
priétés : la classe Param. De manière à utiliser JMX, nous décrivons son
contrat dans une interface JMX :
Dans cet exemple, nous choisissons d’établir un contrôle distant via
RMI. Notre agent ouvre donc un connecteur RMI et le serveur établi (qui
est cette fois le serveur par défaut de la JVM) est enregistré sur un
annuaire JNDI.
Nous pouvons exécuter l’agent après avoir lancé l’annuaire RMI sur le
port 9999 par la commande : rmiregistry 9999. (rmiregistry est un exé-
cutable dans le répertoire JAVA_HOME/bin).
Côté Client, nous avons une classe dédiée qui récupère une connexion
active sur l’agent et son serveur de MBeans (grâce à l’adresse JNDI):
Elle affiche la liste des domaines actifs, crée un MBean de type Param
dont les attributs sont déterminés à partir du fichier de propriété de
l’application, puis modifie ceux-ci à loisir, enfin annule l’enregistrement
du MBean et ferme la connexion RMI avec le serveur.
JMX nous a donc permis de modifier à distance les propriétés de notre
application de façon très simple.

Configuration d’application JMX avec jconsole
Dans notre quatrième et dernier exemple, nous allons offrir la possibili-
té de charger à la demande notre fichier de propriétés, et de sauver les
propriétés modifiées via JMX dans un fichier de notre choix.
Afin de bien répartir les rôles de nos objets, nous créons une deuxième
classe métier ParamLoader responsable de l’interaction entre le fichier
de propriétés et l’objet de type donnée Param. Puisque nous souhaitons
exécuter ces fonctions via JMX, nous établissons son contrat via une
deuxième interface JMX :
L’implémentation de ParamLoader consiste à lire le fichier de propriétés
et d’affecter les valeurs lues à un objet privé de type Param. Dans l’autre
sens, l’objet ParamLoader écrit dans le fichier (dont le chemin d’accès
est fixé par l’attribut configurationPath) les valeurs actuellement en

Figure 2 - la console d'administration Web

Figure 3 - Administration de notre Mbean via la console HTML
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mémoire de l’objet Param. Notre agent enregistre sur le serveur de
MBeans ces deux objets.
Enfin nous choisissons d’utiliser un autre client (le plus évolué !) : la
jconsole livrée avec le jdk1.5.
Pour ce faire, nous lançons notre agent avec l’option 
–Dcom.sun.management.jmxremote
Puis nous lançons l’outil jconsole (depuis notre répertoire %
JAVA_HOME %/bin, %JAVA_HOME % étant le répertoire d’installation du
jdk1.5.)
Dans cet exemple, nous travaillons en local (jconsole et agent sont pré-
sents sur la même JVM) : nous pouvons donc nous connecter directe-
ment sur le processus Java visible dans la fenêtre de connexion de la
jconsole. (Fig. 4)
Une fois connectés, nous disposons de plusieurs onglets pour adminis-
trer notre application Java… 
L’onglet " Summary " nous donne des informations générales sur le
fonctionnement du système : threads Java, mémoires vives, classes
chargées, et mémoire du système d’exploitation. L’onglet " Memory "
donne en temps réel le détail de l’utilisation de la mémoire par la JVM.

L’onglet " Threads " décrit les processus Java en cours et leurs états.
L’onglet " Classes " présente un graphique des classes chargées par nos
applications. L’onglet " VM " donne toutes les informations sur notre
système d’exploitation, notre compilateur Java, et la JVM utilisée. Enfin,
l’onglet " MBeans " présente notre outil d’administration de MBeans.
Via la console, nous pouvons donc très simplement :
- modifier les valeurs de notre bean de paramètres ParamBean,
- recharger les valeurs initiales des paramètres via le bean ParamLoader,
- sauvegarder les paramètres actuels dans un fichier de propriétés de
notre choix.
Dans le cas d’une application complexe, ce sont évidemment des fonc-
tions très appréciables pour peu de développement ! (Fig. 5)

Le lecteur aura noté l’importance de JMX dans le JDK1.5 : avec la jcon-
sole, on s’aperçoit qu’il est possible de contrôler via JMX le comporte-
ment du logger intégré à Java, et même de contrôler le garbage collec-
tor : de changer ses paramètres et de demander son exécution. 

Conclusion
Nous avons vu dans cet article les motivations de l’API JMX, son rôle
fondamental pour l’administration et le contrôle des applications Java.
L’API JMX est élégante, simple d’utilisation, et sert idéalement la facul-
té d’introspection du langage Java. Elle favorise des développements
modulaires et facilement administrés, on aurait donc tort de s’en priver !
Les exemples proposés ont permis de se familiariser avec ses principes,
ainsi que les différents clients d’administration disponibles. Vous
connaissez donc les bases de JMX et pouvez l’intégrer dans vos pro-
chaines applications Java ! Pour approfondir, vous pouvez vous référer
au site officiel de JMX : http://java.sun.com/products/JavaManagement/.
Et puisque Java est désormais présent des serveurs d’application aux
appareils mobiles et réseau, nul doute que vous rencontrerez à nouveau
JMX dans vos futurs développements ! 

Références
SNMP : http://www.cisco.com/univercd/cc/td/doc/cisintwk/ito_doc/snmp.htm
JMX : http://java.sun.com/products/JavaManagement/
JMX et le jdk1.5 : http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/guide/jmx/tutorial/
tutorialTOC.html
Java Management Extensions, par J. Steven Perry, 1st Edition June 2002 
ISBN: 0-596-00245-9
http://www.oreilly.com/catalog/javamngext/
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Figure 5 - L'onglet Memory

Figure 4 - Ecran de connexion de jconsole
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D avid Beazley a créé SWIG
(Simplified Wrapper and
Interface Generator)

durant l’été 1995, alors qu’il était
encore étudiant au laboratoire de
Los Alamos. 
En fait, il recherchait un moyen
simple de faire appel aux fonc-
tions d’un logiciel scientifique
(dans le domaine de la dyna-
mique moléculaire), qui avait été

écrit initialement en C, à partir d’une interface graphique programmée
en Python. Il coda alors un générateur d'emballage construisant auto-
matiquement l'interface d’échange nécessaire, à partir d'une liste de
prototypes de fonctions C ANSI. 
Durant l’hiver 1995, David décida de modifier son générateur, afin qu’il
puisse être utilisé par d’autres langues de scripts comprenant TCL, Perl,
et Guile. SWIG 1.0 était né, comme il l’annonça sur comp.lang.tcl en sep-
tembre 1996. Aujourd’hui SWIG, en constante amélioration, permet d’in-
terfacer le C/C++ avec  Python, TCL, Perl, Guile, aussi bien que Chicken,
C#, Java, MzScheme, Ocaml, Php, Pike, Ruby, Lisp, Xml…

Pourquoi utiliser SWIG ?
Une bonne raison est que tout ne peut être écrit à l’aide d’un langage
de haut niveau comme Python ou C#. Prenons un exemple concret :
vous désirez piloter un périphérique USB. Le meilleur moyen pour réa-
liser ceci est d’utiliser le pilote système existant (libusb sous Linux). Car
si vous le réécrivez en partant de zéro, vous prendrez le risque d’intro-
duire des bogues, sans compter le temps nécessaire à cette réécriture
et la difficulté de réunir une bonne documentation sur le sujet. La voie
la plus sage sera de s’interfacer au pilote existant qui a déjà été testé
par un grand nombre (tout en restant dans l’espace utilisateur).  
Il y a aussi la raison de l’existant. Énormément de code critique a été
écrit (et s’écrit encore) en C/C++. Cependant, il manque souvent à ces
logiciels, des interfaces graphiques modernes. Deux raisons à cela :
primo, de nombreux programmes scientifiques ont été conçus pour être
lancés en traitements par lots (ce qui permet par exemple de facilement
répartir le temps de calcul sur un cluster). Deuxièmement, concevoir une
interface graphique réussie en C/C++ n’est pas un travail facile, surtout
pour des scientifiques non-informaticiens. Tandis qu’avec un langage de
haut niveau comme C# ou Python vous pouvez réaliser cette interface
très rapidement. 
Enfin, comme le fossé est grand entre la vitesse d’exécution d’un script
et celle d’un logiciel compilé en C/C++, SWIG permet de rapidement

interfacer des parties critiques écrites en C/C++ avec le corps de l’appli-
cation écrite dans un autre langage (la vitesse du C# étant assez proche
d’un code compilé C++, ce dernier argument est plus valable pour TCL
ou Python).

Sous Linux
Avec TCL
Prenons le code C suivant, calculant la factorielle d’un nombre :

/* fact.c */
int fact(int n) {

if (n <= 1) return 1;
else return n*fact(n-1);

}
La première étape pour l’interfacer avec un autre langage sera d’écrire
un fichier de spécifications. Celui-ci portera l’extension ".i" (fact.i) et
comprendra la définition d’une fonction fact à l’aide du mot clé extern.

// fact.i : SWIG Interface file 
%module fact 
%{       
%}
extern int fact(int n);

Entre les %{ %} vous pouvez indiquez un header file ".h" si nécessai-
re. Lançons SWIG pour générer le wrapper (le bout de logiciel servant
de "colle" entre C/C++ et le langage cible, ici TCL) :

#SWIG -tcl fact.i

L’utilitaire a créé le fichier fact_wrap.c. Celui-ci ne comporte pas moins
de 1150 lignes. 

#wc -l fact_wrap.c
1150 fact_wrap.c

Et nous y retrouvons la déclaration extern :

…
extern int fact(int);
…

Créons maintenant notre bibliothèque dynamique fact.so (Linux).

#gcc -c fact.c fact_wrap.c -I/usr/local/include
#ls
fact.c  fact.i  fact.o  fact_wrap.c  fact_wrap.o

SWIG : le couteau suisse 
du programmeur pour étendre C# ? 
SWIG est un outil permettant d'étendre les fonctionnalités de nombreux langages en le
liant à des bibliothèques C ou C++. Nous allons expliquer son utilisation sous Linux et
sous Windows en TCL/PYTHON, et surtout en C#.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T
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#gcc -shared fact.o fact_wrap.o -o fact.so

Lançons tclsh pour vérifier que tout fonctionne :

% load ./fact.so fact
% fact 5

120

Avec Python
Avec Python, la procédure est quasi identique. Cependant, vous devez
d’abord vérifier le numéro de version de SWIG (souvent livré d’office
avec votre distribution). En effet, avec les versions de SWIG-1.3.14 et
antérieures il n’y avait pas lieu de préfixer d’un "_ " le nom de la biblio-
thèque. 

#python -V
Python 2.3.3
#SWIG -version
SWIG Version 1.3.19

Modifions maintenant le nom de notre module, pour qu’il n’entre pas en
conflit avec ce que nous avons déjà effectué précédemment : 

/* exemple.c */
int fact(int n) {

if (n <= 1) return 1;
else return n*fact(n-1);

}

// exemple.i : SWIG Interface file 
%module exemple
%{
%}
extern int fact(int n);

Générons le wrapper : 
#SWIG -python exemple.i

Compilons :

#gcc -c exemple_wrap.c -I/usr/include/python2.3
#gcc -shared exemple.o exemple_wrap.o -o _exemple.so

Entre parenthèses, pour retrouver la racine des fichiers d’inclusion, allez
sous Python, pour taper les instructions suivantes :

>>>import sys
>>>print sys.prefix
/usr

(D’où le -I/usr/include/python2.3)

Pour appeler notre fonction, il suffit maintenant sous Python de faire :

>>> import exemple
>>> print exemple.fact(5)
120

Avec C# (Mono)
Avec C#, c’est le même principe. Nous allons d’abord créer une biblio-
thèque partagée. La fonction fact sera  appelée de C# à l’aide du méca-
nisme PINVOKE (Platform Invocation Services).

Pour rappel, si la dll "exemple.dll" contient une fonction en C ayant
pour prototype 

int MaFonction(int x, int y, char *str) ;

En C# vous devrez écrire :
using System.Runtime.InteropServices;
…
[DllImport("exemple.dll")]
public static extern int int MaFonction(int x, int y, String str); 

Il s'agit simplement de fournir une fonction 'stub', dont le prototype
seul sera dans C#, tandis que l'implémentation sera dans une DLL 'C'.
Avec SWIG, le but sera de convenablement effectuer cette correspon-
dance entre chacun des types de paramètres (C d'une part et C# d'autre
part), sous peine de planter votre application…

À partir des fichiers suivants :

/* exemple.c */
int fact(int n) {

if (n <= 1) return 1;
else return n*fact(n-1);

}

// exemple.i : SWIG Interface file 
%module exemple
%{
%}
extern int fact(int n);

Générons le wrapper avec SWIG :
#SWIG –csharp exemple.i
#ls *.cs
exemple.cs  exemplePINVOKE.cs

Ensuite, construisons notre bibliothèque partagée :

S i votre extension Python n’est rien d’autre qu’une enveloppe
autour d’une bibliothèque existante en C/C++, SWIG représente

un bon choix, mais il existe bien d’autres moyens d’étendre Python.
Vous pouvez coder des extensions dans d’autres langages compilés
tels que le Fortran avec Pyfort ou F2PY. Avec le C++, vous avez SCXX
ou CXX, ou encore Boost Python. Greg Ewing a développé Pyrexx
pour le codage d’extensions Python (mélange de C et de Python). Le
paquetage Weave permet aussi d’exécuter du code C/C++ en ligne à
partir de Python (vous avez besoin de la présence d’un compilateur
C/C++). Sinon, si votre application n’est pas multi plate-forme, ne se
destinant qu’à Windows, vous pouvez étendre Python à l’aide de
COM (mais vous devez télécharger win32all).
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#gcc -c exemple.c exemple_wrap.c
#gcc -shared exemple.o  exemple_wrap.o -o libexemple.so

Enfin, voici le code de notre client :

cat Csharp-client.cs
using System;

class exempleCSHARP
{
public static void Main()
{

Console.WriteLine("{0}",exemple.fact(5));
}

}

Qu’il ne nous reste plus qu’à compiler, et à exécuter:
#mcs Csharp-client.cs exemplePINVOKE.cs exemple.cs
Compilation succeeded
#mono ./Csharp-client.exe
120

Schématiquement, nous avons bien ceci : le wrapper (DLL) en code géré fait
à son tour appel au code C/C++ non managé. 

Sous Windows avec C# (Mono et DEV-C++)
Remarquez que si nous avons fait le choix d’utiliser Mono (pour réali-
ser un parallèle avec Linux) et DEV-C++ (gratuit), il est évidemment tou-
jours possible d’employer Visual Studio en combinaison avec .NET.
SWIG ne se trouvant normalement pas sur votre poste nous devons

commencer par le télécharger (SWIGwin-1.3.23.zip). Après l’avoir décom-
pressé, nous lançons un shell sous lequel nous allons exécuter le com-
pilateur SWIG pour créer le wrapper.

Nous allons partir de l’exemple présent sous le répertoire SWIG-
1.3.23\Examples\csharp\simple. Nous n’avons besoin ici que de trois
fichiers : le fichier source de la fonction C (example.c), le fichier d’inter-
face (example.i) et le fichier source C# appelant la fonction (runme.cs).

/* File : example.c */
/* Une variable globale */
double Foo = 3.0;
/* Calculons le plus grand commun diviseur */
int gcd(int x, int y) {

int g;
g = y;
while (x > 0) {

g = x;
x = y % x;
y = g;

}
return g;

}

/* File : example.i */
%module example
extern int    gcd(int x, int y);
extern double Foo;

/* File : runme.cs */
using System;
public class runme
{

static void Main() 
{

int x = 42;
int y = 105;
int g = example.gcd(x,y);
Console.WriteLine("The gcd of " + x + " and " + y + " is " + g);
Console.WriteLine("Foo = " + example.Foo);
example.Foo = 3.1415926;
Console.WriteLine("Foo = " + example.Foo);

}
}

Lançons le compilateur SWIG :

C:\Documents and Settings\XL\Desktop\Downloads\SWIG-1.3.23>
SWIG.exe –csharp Examples\csharp\simple\example.i

Ce qui entraîne la génération des fichiers  example_wrap.c, example.cs
et examplePINVOKE.cs.
Nous devons maintenant créer une DLL. Avec DEV-C++, c’est très simple,
créez un nouveau projet de type DLL (DLLExampleCsharp.dev), puis effa-
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cez les fichiers génériques créés dllmain.cpp et dll.h pour y inclure les
fichiers example.c et example_wrap.c. Le fichier DLLExampleCsharp.dll
est alors construit (en appuyant sur la combinaison des touches
CTRL+F11).
Renommons la dll DLLExampleCsharp.dll en example.dll. Ceci est évi-
demment très important : le nom de la dll doit toujours correspondre
au nom du module (de l’interface de SWIG ; ici issu du fichier
example.i).
Compilons avec mono :

>mcs runme.cs examplePINVOKE.cs example.cs
compilation succeeded

Et enfin, exécutons l’assemblage :

C:\Documents and Settings\XL\Desktop\Downloads\SWIG-1.3.23\
Examples\csharp\simple>mono runme.exe
The gcd of 42 and 105 is 21
Foo = 3
Foo = 3,1415926

Le typemap
Les exemples que nous avons traités sont simples. A la limite, il serait
envisageable de créer son propre wrapper avec PINVOKE, sans passer
par SWIG lorsque les paramètres en jeu sont tous des types primitifs
(int, float, double, void, short, long, etc.). Cependant, cela se complique
considérablement dès que l’on quitte ce cercle des conversions de types
simples. C’est par exemple le cas des pointeurs. Ainsi… 

int Pointeur_Conversion(Point *) 

… sera converti comme ceci :

int Pointeur_Conversion (void *argp1) {            
Point *arg1 ;
char *result;
arg1=(Point *) argp1;                     
result = (int)::Pointeur_Conversion(arg1);
return result;

}

Les structures, les valeurs de retours spéciales telles qu’un pointeur vers
un objet, les callbacks, etc. représentent d’autres difficultés (il sera
nécessaire d’allouer de la mémoire intermédiaire). 
Mais même avec SWIG, il est parfois difficile de passer des données de
C/C++ vers le C# ou vers un autre langage (ou inversement). Dans bien
des situations réelles, il faut en effet se plonger dans le manuel de SWIG
pour se tirer d’affaire. Vous devrez dans ce cas utiliser le mot clé type-
map (dans le fichier d’interface .i).
Un typemap est un mécanisme de SWIG qui permet de surcharger un
type C/C++. Prenons un exemple concret en modifiant notre interface :

%module exemple
%typemap(in) int {

$1 = $input;
printf("Réception d'un entier : %d\n",  $1);

}
extern int fact(int n);

Attention : cette interface n’est valable que pour une version récente de
SWIG (ici 1.3.14), sinon, pour les versions plus anciennes, la syntaxe dif-
fère légèrement : $1 devient $target et $input devient $source.
Et après reconstruction de l’ensemble, nous obtenons :

#mono ./Csharp-client.exe
Réception d'un entier : 5
120

Certaines interfaces sont très complexes et nous vous invitons à lire atten-
tivement la documentation de SWIG (très complète, mais en anglais).

Tant qu’il y aura des ressources C/C++… 
Le besoin d’intégrer du code natif C/C++ vers d’autres langages comme
le C# va encore perdurer de nombreuses années. SWIG est un outil qui
permet une approche générique pour intégrer du code C/C++ vers
d’autres langages en générant une extension C++ en code managé, uti-
lisable notamment par n’importe quel langage .NET.
Cependant, l’échange de données complexes passera obligatoirement
par l’écriture d’un fichier d’interface qui ne se programmera pas en cinq
minutes. Utiliser SWIG constituera quand même un gain de temps consi-
dérable par rapport à la réécriture du module d’extension en code natif.
Bref si SWIG n’existait pas il faudrait l’inventer…

■ XXaavviieerr  LLeecclleerrccqq

Liste des liens :
Simplified Wrapper and Interface Generator : http://www.SWIG.org/
Télécharger Mono : http://www.mono-project.com/about/index.html
DEV-C++ : http://www.bloodshed.net/devcpp.html
Boost Python : http://www.boost.org/libs/python/doc/
PyRex : http://nz.cosc.canterbury.ac.nz/~greg/python/Pyrex/
Pyfort : http://pyfortran.sourceforge.net/
F2PY : http://cens.ioc.ee/projects/f2py2e/
Weave : http://www.scipy.org/documentation/weave/
SCXX : http://davidf.sjsoft.com/mirrors/mcmillan-inc/scxx.html
CXX : http://cxx.sourceforge.net/
win32all : http://starship.python.net/crew/mhammond/win32/Downloads.html

Exemple d’un éditeur SWIG
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A utoIt est un langage de programmation qui vous permet de pilo-
ter tout ce que vous désirez sous Windows. En fait à la base
AutoIt a été créé pour pouvoir rédiger des scripts qui provoque-

ront des frappes au clavier, ou des clics de souris, dans le but d’auto-
matiser des applications. 
Lorsque nous parlons de langage de programmation ce n’est pas une
vue de l’esprit : vous pouvez utiliser des variables, créer des itératives,
des répétitives, utiliser des fonctions mathématiques, gérer des fichiers
(création, écriture, copie), interroger la base des registres….
Cerise sur le gâteau, le script une fois mis au point, il peut se compiler.
Le fichier exécutable qui en résultera pourra ainsi fonctionner de façon
autonome sur n’importe quelle autre machine Windows. (Fig.1)

Vous pouvez déployer un script AutoIt sur une série de postes en vue,
par exemple, d’automatiser la procédure d’installation d’une application
qui sans cela nécessiterait une intervention humaine.
La version 1.0 d’AutoIt est née en janvier 1999. Il ne s’agissait pas d’une
version publique, car c’est seulement en 2004 que Jonathan Bennett, le
principal développeur, a décidé de placer le logiciel sous licence libre
GNU GPL. 
AutoIt, depuis sa mise sous licence GPL ne cesse de se développer. Les
dernières versions (non stables à l’heure de la rédaction de cet article)
sont capables de créer des interfaces graphiques très facilement. Elles
sont aussi livrées avec une DLL qui vous permet d’utiliser les com-
mandes d'AutoIt avec un autre langage, comme Python ou le C++.
Les applications d’AutoIt sont diverses et variées, même si une utilisa-
tion professionnelle courante est l’automatisation de l’installation d’ap-
plications par des administrateurs réseau.

Automatisation
Vous pouvez télécharger AutoIt version 3 sur le site officiel
(http://www.hiddensoft.com/autoit/). Attention, pour pouvoir l’installer
vous avez besoin de Microsoft Installer (normalement vous l’avez déjà,
mais vous pouvez aussi le télécharger sur le site de hiddensoft le cas
échéant). Pour automatiser l’installation d’une application vous avez
besoin d’exécuter une première fois cette installation manuellement,
tout en exécutant en tâche de fond AU3_Spy. Cet utilitaire-espion vous
permettra de noter à chaque étape (écran) de l’installation la place rela-
tive des boutons à enfoncer par rapport au bord de la fenêtre active (il
vous indiquera aussi le nom exact de chaque fenêtre). Vous pouvez
alors élaborer pas à pas votre script et ensuite le sauvegarder avec l'ex-
tension ".aut". Après l’avoir testé (l'installation se déroule alors sans
intervention de l’utilisateur) vous pouvez le compiler (bouton droit
"compile script") pour le déployer en masse.

Un exemple de base complet
Pour commencer, nous vous conseillons d’utiliser l’excellent éditeur
Notepad++ (lui aussi en GPL) pour éditer vos scripts. (Fig.2)
Vous pouvez débuter tous vos scripts par un commentaire (#CS pour le
débuter et  #CE pour le terminer). Sinon, utilisez le point-virgule si le
commentaire ne fait pas plus d’une ligne.

#CS
Attention la langue du système d'exploitation (valeur issue de la macro
$OSLANG) peut-être différente de la langue configurée dans le

Programmez n’importe 
quelle application Windows avec AutoIt.
Avec AutoIt, vous pouvez piloter n’importe quoi sous Windows. Et depuis peu une
version bêta permet même de créer vos propres interfaces GUI.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T
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panneau de contrôle de Windows (clé "Locale" du registry).
#CE

Cette première remarque est primordiale : nous allons exécuter notre
script sous Windows XP version anglaise, mais localisé en français. Or,
pour contrôler une fenêtre, AutoIt a besoin d’en connaître son nom
exact (que vous pouvez déterminer avec l’espion AU3_Spy). Autrement
dit, avec un OS en anglais les fenêtres seront affichées en anglais, tan-
dis qu’avec un OS en français les fenêtres seront affichées en français.

Si vous allez lire les valeurs du registre pour la localisation vous trou-
verez une valeur non adéquate :

$vallocale = RegRead("HKEY_CURRENT_USER\Control Panel\Interna
tional","Locale")
select
case $vallocale <= 1  

MsgBox(4096, "Erreur", "Impossible de lire le registry", 2)
Exit

case else
MsgBox(4096, "Locale : ",$vallocale, 2)

endselect

MsgBox(4096, "@OSLang : ",@OSLang, 2)

MsgBox affiche une boîte de dialogue qui s’auto détruira après x
secondes (dernier paramètre). La valeur de localisation est ici
"0000080C" tandis que la macro AutoIt @OSLang renvoie "0409". Si
vous désirez automatiser une application, mais que vous avez des OS

en français, en Anglais ou en
Allemand, vous devez y prendre
garde. La commande
WinWaitActive() attend en effet un
nom de fenêtre. Selon la détec-
tion de la langue, vous devrez
rentrer dans une itérative qui
sélectionnera le nom de fenêtre
adéquat (avec Notepad cela

donne par exemple "Sans titre - Bloc-notes" au lieu de "Untitled –
Notepad"). Attention, les titres des fenêtres sont sensibles à la casse.
Nous allons calculer quel est le jour de Pâques en fonction d’une année
de référence qui sera demandée à l’utilisateur. (Fig.3)

$ANNEE = @YEAR
$ANNEE = InputBox("Question", "Année de référence ?", $ANNEE, "",
-1, -1, 0, 0)

Sans entrer dans les détails du calcul, sachez que la fête de Pâques a
été fixée par le concile de Nicée (325) au premier dimanche après la
pleine lune, qui a lieu, soit le jour de l’équinoxe de printemps (21 mars),
soit aussitôt après cette date. Au plus tôt, la fête de Pâques tombera le
22 mars. Et si la pleine lune s’annonce le 20 mars, la  suivante sera le
18 avril (+29 jours), et le premier dimanche (qui suit le 18) tombera le
25 avril. Ainsi, la fête de Pâques oscille entre le 22 mars et le 25 avril,
et de sa date dépendent celles des autres fêtes mobiles. En effet, l’as-

cension tombe 40 jours après Pâques et le lundi de Pentecôte le 7e
dimanche après Pâques. 

Et voici les étapes du calcul nécessaire :

$A = MOD($ANNEE, 19)
$B = INT($ANNEE / 100)
$C = MOD($ANNEE, 100)
$D = INT($B / 4)
$E = MOD($B, 4)
$F = INT(($B + 8) / 25)
$G = INT(($B - $F + 1) / 3)
$H = MOD((19 * $A + $B - $D - $G + 15), 30)
$I = INT($C / 4)
$K = MOD ($C ,4)
$L = MOD((32 + 2 * $E + 2 * $I - $H - $K), 7)
$M = INT(($A + 11 * $H + 22 * $L) / 451)
$N = INT(($H + $L - 7 * $M + 114) / 31)
$P = MOD(($H + $L - 7 * $M + 114), 31)

;CALCUL DIRECT SI PAS DE CALCULATRICE 
;$JourPAQUES=$P+1 & "/" & $N & "/" & $ANNEE

Pour corser le tout, et bien démontrer comment fonctionne AutoIt, le cal-
cul final du jour (variable $P) sera effectué par le biais de la calculatri-
ce Windows (en la pilotant automatiquement bien sûr). Remarquez que
Winwaitactive attend bêtement que la fenêtre spécifiée possède le
focus. 

Run("calc.exe")
; Mise en attente jusqu'à ce que la fenêtre devienne active
select 
case @OSLang = "0409"

WinWaitActive("Calculator")
case else

WinWaitActive("Calculatrice")
Endselect
;AutoItSetOption("SendKeyDelay", 400)

L’option SendKeyDelay (ici en commentaires) permet de ralentir le trai-
tement et donc de suivre la séquence des touches enfoncées. Nous
demandons à AutoIt de travailler relativement aux coordonnées de la
fenêtre active : 

Opt("MouseCoordMode",0)

Puis, nous pilotons la souris de manière à activer sélectionner le menu
"calculatrice scientifique " (pour pouvoir utiliser le modulo) :

MouseMove(56,29)
MouseDown("left")
MouseMove(51,69)
MouseUp("left")
MouseDown("left")
MouseUp("left")

(Fig.3)
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Attention, selon la langue utilisée, le positionnement est parfois légère-
ment différent (nous avons testé le script sur XP en Anglais et XP en
Français). Ensuite, nous simulons des frappes de touches qui corres-
pondent à notre calcul :

Send("(" & $H & "+" & $L & ")-(7*" & $M & ")+114=" ,1)

Deuxièmement, nous pointons la souris au dessus du bouton modulo,
puis nous le cliquons :

MouseMove(408,155)
MouseDown("left")
MouseUp("left")

Nous calculons le modulo 31 :

Send("31=")

Troisièmement, nous allons recopier dans le clipboard la valeur finale
obtenue (par l’intermédiaire du menu de la calculatrice "copier") :

MouseMove(17,37)
MouseDown("left")
MouseMove(17,52)
MouseUp("left")
MouseDown("left")
MouseUp("left")

Quatrièmement, on quitte la calculatrice :

; On ferme la calculatrice !
select
case @OSLang = "0409"

WinClose("Calculator")
WinWaitClose("Calculator")

case else
WinClose("Calculatrice")
WinWaitClose("Calculatrice")

endselect

La fonction ClipGet() nous permet alors de récupérer la valeur de $P :

;On va Extraire la valeur de P du clipboard
$P=ClipGet()

Pour pouvoir enfin calculer le jour de Pâques :

$JourPAQUES=$P+1 & "/" & $N & "/" & $ANNEE

Nous allons maintenant exé-
cuter NotePad pour y affi-
cher nos résultats : (Fig.4)

; Exécute Notepad
Run("notepad.exe")

; Mise en attente jusqu'à ce que la fenêtre devienne active
select 

; Si le système d'exploitation est en anglais
case @OSLang = "0409"

WinWaitActive("Untitled - Notepad")
case else

WinWaitActive("Sans titre")
endselect

; AutoIT va envoyer des caractères à NotePad
Send("L'année de référence : " & $ANNEE)
Send("{ENTER}")
Send("Le jour de pâques : " & $JourPAQUES)
Send("{ENTER}")
Send("Valeur de $OSLANG : " & @OSLANG)
Send("{ENTER}")
Send("Valeur de la clé 'Locale' : " & $vallocale)
Send("{ENTER}")

Une interface graphique
La version 3.0.103 que nous avons utilisée, comprend la possibilité de
créer une interface graphique. Celle-ci peut comporter des étiquettes,
des boutons, des barres de progressions, des dates (sélection d’une
date via un calendrier), etc. 

Pour vérifier le bon fonctionnement du logiciel, voici une liste repre-
nant la date du jour de Pâques depuis 1921 :

27-mars-21 05-avr-42 14-avr-63 22-avr-84
16-avr-22 25-avr-43 29-mars-64 07-avr-85
01-avr-23 09-avr-44 18-avr-65 30-mars-86
20-avr-24 01-avr-45 10-avr-66 19-avr-87
12-avr-25 21-avr-46 26-mars-67 03-avr-88
04-avr-26 06-avr-47 14-avr-68 26-mars-89
17-avr-27 28-mars-48 06-avr-69 15-avr-90
08-avr-28 17-avr-49 29-mars-70 31-mars-91
31-mars-29 09-avr-50 11-avr-71 19-avr-92
20-avr-30 25-mars-51 02-avr-72 11-avr-93
05-avr-31 13-avr-52 22-avr-73 03-avr-94
27-mars-32 05-avr-53 14-avr-74 16-avr-95
16-avr-33 18-avr-54 30-mars-75 07-avr-96
01-avr-34 10-avr-55 18-avr-76 30-mars-97
21-avr-35 01-avr-56 10-avr-77 12-avr-98
12-avr-36 21-avr-57 26-mars-78 04-avr-99
28-mars-37 06-avr-58 15-avr-79 23-avr-00
17-avr-38 29-mars-59 06-avr-80 15-avr-01
09-avr-39 17-avr-60 19-avr-81 31-mars-02
24-mars-40 02-avr-61 11-avr-82 20-avr-03
13-avr-41 22-avr-62 03-avr-83 11-avr-04

(Fig.4)
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Il est intéressant de noter que tout ceci peut se réaliser très facilement.
D'abord, il vous faudra inclure un fichier avec des constantes :

#include <GUIConstants.au3>

Ensuite, nous créerons la fenêtre principale à l’aide d’une simple com-
mande GUICreate():

; Création de la fenêtre principale
GUICreate("Mon interface GUI avec AutoIt")  

Puis, nous lui apposerons une étiquette avec une bulle (tip)  : 
; Création d'une étiquette
GUICtrlCreateLabel("Ceci est une étiquette, pointez votre souris au-dessus 
de celle-ci.", 10,120)
GUICtrlSetTip(-1,"Tip de cette étiquette")

Un curseur sera créé, dont la valeur variera de 0 à 200, et dont la posi-
tion initiale sera fixée à 100 :

; Création d'un curseur
$Curseur1 = GuiCtrlCreateSlider(10,10,200,20)
; Échelle du curseur variant de 1 à 200
GUICtrlSetLimit(-1,200,0)
$Bouton1 = GuiCtrlCreateButton("Position ?",75,70,70,20)
; Position du curseur à 100
GUICtrlSetData($Curseur1,100)  

Nous laissons aussi la possibilité à l’utilisateur d’entrer une date :
$Madate=GUICtrlCreateDate ("2006/01/01", 10,150,185,20 )

GUISetState() affiche le tout : (Fig.5)

GUISetState ()

Enfin, nous rentrons dans une répétitive infinie, dont nous ne sortirons
que si l’utilisateur désire fermer la fenêtre :

; Répétitive infinie
While 1

; Message  
$msg = GUIGetMsg()
; Si l'utilisateur veut fermer la fenêtre 
If $msg = $GUI_EVENT_CLOSE Then 

MsgBox(0,"Date",GUIRead($Madate)) 
MsgBox(4096,"Sortie", "Bye...",2)
ExitLoop

endif  
If $msg = $bouton1 Then

MsgBox(0,"Position du curseur",GuiRead($Curseur1),2)
EndIf

Wend

Si l’utilisateur clique sur le bouton de commande (bouton1), le messa-
ge $bouton1 est intercepté par GUIGetMsg() et une boîte de dialogue
affiche la position actuelle du curseur.

Portabilité 
AutoIt n’est pas conçu pour fonctionner sous un autre système d’ex-
ploitation que Windows.  
Sous Linux, il existe Expect qui alimente en entrée vos applications,
c'est-à-dire à partir de l'entrée d'un terminal /dev/tty, et qui se compor-
te différemment selon la sortie qu'il obtient en retour (Expect est struc-
turellement un interpréteur TCL comportant à peu près 40 commandes
additionnelles). 
AutoIt s’avère indispensable à l’administrateur système Windows, qui un
jour ou l'autre est confronté à l'écriture de scripts automatisant cer-
taines applications. Par contre, AutoIt n’est pas conçu pour programmer
des applications autonomes, même si la frontière de ses possibilités
s’étend toujours plus loin de version en version. Mieux vaut utiliser la
DLL livrée avec les dernières versions, en combinaison avec votre lan-
gage préféré, pour créer de véritables applications autonomes. Une
chose est certaine, AutoIt est et restera gratuit : profitons-en.

■ XXaavviieerr..LLeecclleerrccqq

Xavier.Leclercq@programmez.com

Economisez 20€

soit plus de 3 mois de lecture gratuite

Abonnement

45€

au lieu de 65€, prix de vente au numéro

www.programmez.com
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N otre propos est de découvrir par la pratique, comment écrire
une applet Windows. Une applet Windows est une librairie dll,
dotée d'une organisation très particulière en vue d'une collabo-

ration avec le système. Les applets Windows sont centralisées, ou plus
exactement visualisées de façon centralisée, par le panneau de confi-
guration de Windows. Une applet doit remplir un triple rôle. D'abord
répondre aux interrogations du système, ensuite offrir une interface à
l'utilisateur pour que celui-ci puisse choisir la configuration de son
choix, enfin maintenir quelque part les informations relatives à la confi-
guration, le quelque part étant en principe la base de registre de
Windows. Les applets standards fournies par le système permettent
d'agir sur de nombreux paramètres du bureau, mais curieusement ne
permettent pas, sauf erreur de votre serviteur, d'inhiber l'animation des
fenêtres, animation que l'on voit, lors des opérations de réduction ou
d'agrandissement. Notre applet d'exemple va donc remédier à cet oubli
qui perdure depuis les origines de Windows. Et pour faire bonne mesu-
re, nous allons aussi proposer une option pour figer le clignotement du
caret (curseur). Les Windows récents permettent cela, mais pas les
anciens Windows 9x. (Fig.1)

Travailler avec la base de registre
Parfois, nous pouvons nous en dispenser. Par exemple quand l'API
SystemParametersInfo sait lire/écrire pour nous les informations dans le
registre. Mais  nous devons aussi savoir effectuer nous même les opé-
rations au moyen d'API de plus bas niveau. Ces APIs permettent de
créer ou ouvrir des clefs dans la base de registre et de lire/écrire des
valeurs rangées sous les clefs. Ces APIs ont en commun d'avoir un nom
qui commence par Regxxxx et d'avoir un comportement capricieux. C'est
pourquoi, il est vraiment recommandé de faire une sauvegarde de votre
système avec l'utilitaire que votre Windows met à votre disposition
avant de vous lancer dans des essais imprudents.

La première clef qui nous intéresse concerne l'animation des fenêtres.
Elle se situe a : (Fig.2)

HKEY_CURRENT_USER
Control Panel

desktop
WindowMetrics

valeur MinAnimate

Paradoxalement inaccessible depuis les applets standard, cette valeur
peut être lue par SystemParametersInfo et nous n'allons pas nous pri-
ver d'utiliser cette facilité. Une valeur positionnée à 0 inhibe l'animation
des fenêtres. Toute valeur non nulle, l'autorise. Une valeur inexistante
l'autorise également. La deuxième clé concerne le clignotement du
caret: (Fig.3)

Greffer une applet dans 
le panneau de configuration de Windows
Le panneau de configuration de Windows centralise les petites applications s'occupant de configurer le bureau, le

matériel, ou même d'autres applications. Nous allons aujourd'hui y ajouter une petite extension de notre cru.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T

Fig.1 : Notre applet d'exemple, intégrée au panneau de configuration de
Windows.

Fig.2 : La valeur MinAnimate de la clef WindowMetrics permet d'inhiber l'ani-
mation des fenêtres.

Fig.3 : La valeur CursorBlinkRate contrôle la fréquence de clignotement du
caret.

Sur le 
CD ROM
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HKEY_CURRENT_USER
Control Panel

desktop 
valeur CursorBlinkRate

Une valeur CursorBlinkRate à -1 arrête le clignotement du caret. Sauf
erreur, nous sommes cette fois contraints de passer par les APIs de
registre. Nous allons en utiliser trois : RegCreateKeyEx, RegQueryValueEx
et RegSetValueEx. Ces APIs méritent quelques commentaires.
Comme son nom ne l'indique pas, RegCreateKey ouvre une clé, si celle-ci
existe déjà. A priori, si votre système est en bonne santé c'est le cas pour
CursorBlinkRate :-) Sinon elle serait créée, ce qui n'est pas un problème
en soi. On notera l'option REG_OPTION_NON_VOLATILE pour travailler
avec la clé dans le fichier de la base de registre et non dans un cache en
mémoire, contrairement à ce que fait l'option REG_OPTION_VOLATILE sur
les systèmes NT, 2000 et XP. Cette dernière option est toujours ignorée
sous 9x et Me, la première étant utilisée en lieu et place. Notons encore
l'option de sécurité KEY_ALL_ACCESS. C'est le plus simple pour avoir le
droit d'ouvrir la clé et d'en lire/écrire les valeurs. Le lecteur intéressé par
les raffinements d'accès pourra se reporter à la MSDN.

La plaie
En revanche, nous ne pourrons pas nous dispenser de tester l'existen-
ce de la VALEUR CursorBlinkRate conservée sous la clé, car la lecture
d'une valeur qui n'existe pas donne des résultats curieux. Nous savons
que les tampons de caractères du C sont une vraie plaie, à cause des
risques de débordement. Or, il se trouve que la valeur CursorBlinkRate
est stockée sous la forme d'une chaîne de caractères. Rien ne permet à
l'avance de savoir si un farceur n'aurait pas donné une valeur extrava-
gante à CursorBlinkRate. Afin de ne pas courir le risque d'un déborde-
ment de tampon, nous devons appeler l'API RegQueryValueEx deux fois.
Cette API est déclarée comme suit :

LONG RegQueryValueEx(
HKEY hKey,            // handle to key
LPCTSTR lpValueName,  // value name
LPDWORD lpReserved,   // reserved
LPDWORD lpType,       // type buffer
LPBYTE lpData,        // data buffer
LPDWORD lpcbData      // size of data buffer

);

Au premier appel, RegQueryValueEx reçoit NULL dans lpData en lieu et
place d'un tampon pour la chaîne. Dans ce cas, RegQueryValueEx affecte
à cdData, via le pointeur lpcbData, le nombre d'octets constituant la chaî-
ne. Si la valeur existe bien, tout se passera correctement et on aura la
longueur de la chaîne, zéro final inclus, dans le DWORD pointé par
lpcbData. Nous savons à l'avance que nous travaillons avec une clé de
type chaîne de caractères, mais il n'en est pas forcément toujours ainsi.
C'est pourquoi, le type de la valeur, ici REG_SZ, est fourni par l'API dans
le DWORD pointé par lpType. Ceci dissimule un piège sournois. En effet,
il est courant de vouloir écrire une valeur après l'avoir lue. Et le piège
consiste ici à se fier au contenu de lpType. En effet, on pourrait se dire
que si la valeur n'existe pas, son type sera positionné à REG_NONE défi-
ni à 0 dans l'entête winnt.h. En pratique, il n'en est rien. dwType reçoit

une valeur bizarroïde, qui est a priori le Handle de la clé, ce qui s'ex-
plique mal. Pour éviter tout ennui, il est donc requis de tester la valeur
de retour de l'API RegQueryValueEx et non pas dwType seulement, et sur-
tout, si l'on souhaite écrire une valeur inexistante jusque là, bien veiller
à (re)positionner le DWORD sur le bon type, REG_SZ en ce qui nous
concerne, avant d'invoquer RegSetValueEx. En effet, cette API utilise un
pointeur sur le type comme le fait RegQueryValueEx, et il y a gros à parier
que dans votre code, la même variable servira aux deux usages. Dans
mon code aussi ;-) Donc attention. Cela donne un code comme cela : 

DWORD dwtype;
if(lError == RegQueryValueEx(/* etc. */))
{

dwType = REG_SZ; //!! TRES IMPORTANT !!
// il faut (ré)initialiser dwType

... etc...
}

Le Shell sur l'applet
Étudions notre applet proprement dite, en commençant par la fin. Nous
avons dit que notre applet est une dll. Pour que celle-ci soit reconnue
par le système en tant qu'extension du panneau de configuration, l'ex-
tension du nom de fichier, .dll, doit être changé en .cpl. Reste à instal-
ler l'applet. Sous tous Windows, il suffit de déposer la librairie dans le
répertoire c:\windows\system32. Sous Windows 2000 et supérieurs, on
peut déposer le fichier n'importe où et faire pointer une clef de registre
dessus comme ceci (Fig.4) : 

HKEY_LOCAL_MACHINE (ou HKEY_CURRENT_USER)
Software

Microsoft
Windows

CurrentVersion
Cpls

Valeur AppletProgrammez repertoire\AppletProgrammez.cpl 

Si le fichier figure dans le PATH, le répertoire n'est pas nécessaire. À partir de
quoi, l'applet est dite installée. Nous verrons plus loin ce que cela implique.

Fig.4 : Sous Windows 2000 et supérieurs, les extensions du panneau de
configuration peuvent être pointées par des clés de registre.
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L'applet Windows
Nous pouvons maintenant nous concentrer sur l'organisation interne de la
dll. Celle-ci ne comporte pas de point d'entrée DllEntryPoint comme une
dll traditionnelle. Au lieu de cela, son point d'entrée est déclaré ainsi :

LONG CALLBACK CPlApplet(hwndCPL, uMsg, lParam1, lParam2)

Notez bien le P majuscule et n'écrivez pas CplApplet, sauf si vous vou-
lez vous arracher les cheveux plus tard. Plus qu'un point d'entrée, cette
fonction CPlApplet est une fonction de rappel dans un sens tout a fait
semblable à celui des procédures de fenêtres.  D'ailleurs, hwndCPL n'est
rien d'autre que le Handle de la fenêtre du panneau de configuration et
les autres paramètres sont semblables à des messages de fenêtres.
La fonction de rappel CPlApplet peut recevoir un grand nombre de mes-
sages. Nous ne passerons pas en revue que les messages devant être
impérativement traités. Pour ce qui est des messages de moindre impor-
tance, le lecteur pourra se reporter à la documentation MSDN sous l'en-
trée 'Control Panel Applications '.  
Il est très important de savoir et de garder en tête, que la fonction de
rappel est invoquée dans deux cas de figure. Quand on clique sur l'icô-
ne correspondante bien sûr, mais aussi, immédiatement après installa-
tion de l'applet, à l'ouverture de panneau. A ce moment l'application qui
gère le panneau invoque la fonction de rappel de toute nouvelle applet
afin d'en obtenir des informations. Ceci n'a lieu qu'une fois, à la pre-
mière ouverture du panneau suivant l'installation. Les informations
semblent être mises en cache pour les fois suivantes, Dieu seul sait où.
Un nouveau fichier .cpl qui viendrait en écraser un ancien ne constitue
pas une nouvelle installation du point de vue du système.

Pris par le CALLBACK
Notre procédure d'applet est susceptible de recevoir quantité de mes-
sages, comme nous l'avons mentionné. Tous les messages que nous
décrivons, à l'exception de CPL_DBLCLK, sont envoyés une fois à l'ou-
verture du panneau qui suit l'installation, comme expliqué plus haut. 

CCPPLL__IINNIITT

Ce message est le premier reçu dans tous les cas. Le traitement de mes-
sage doit impérativement renvoyer TRUE. Faute de quoi, Windows consi-
dérerait que l'applet ne peut fonctionner et en resterait là.

CCPPLL__GGEETTCCOOUUNNTT

Ce message est reçu immédiatement après CPL_INIT. La routine de trai-
tement doit renvoyer le nombre de sous-applications que peut gérer
l'applet. Pour satisfaire Windows, il faut retourner un nombre au mini-
mum de 1. Donner un nombre supérieur à 1 permet à votre applet
d'avoir plusieurs casquettes : s'occuper de tâches distinctes, présenter
plusieurs icônes dans le panneau, etc. Tout cela dans la même dll.

CCPPLL__IINNQQUUIIRREE

Ce message est reçu immédiatement après CPL_GETCOUNT et autant de
fois que la valeur CPL_GETCOUNT, y compris dans le cas de l'ouverture
du panneau post installation. lParam1 est le rang compté à partir de 0
de la sous-application. La routine de traitement doit remplir une struc-
ture CPLINFO pointée par lparam2 telle que :

typedef struct tagCPLINFO {   
int  idIcon; 

int  idName; 
int  idInfo; 
LONG lData; 

} CPLINFO;

- idIcon est l'identificateur ressource de l'icône qui sera affichée dans la
fenêtre du panneau de configuration.

- idName est l'identificateur ressource de la chaîne qui deviendra le nom
de l'icône dans la fenêtre du panneau de configuration.

- idInfo est l'identificateur ressource de la chaîne qui sera affichée dans
la barre d'état de la fenêtre du panneau de configuration, lorsque l'uti-
lisateur clique une fois sur l'icône.

- lData est un pointeur sur une donnée de l'application. Ce pointeur
sera le lParam2 reçu avec les messages CPL_DBLCLK et CPL_STOP.

Lorsque la fonction CPlApplet a traité ce message avec succès elle doit
retourner FALSE. Oui FALSE, vous avez bien lu...

CCPPLL__DDBBLLCCLLKK

Ce message est reçu à la suite de CPL_INQUIRE, lorsque l'utilisateur
clique  sur l'icône de l'applet. C'est normalement à la réception de ce
message que l'applet ouvre une boîte de dialogue. lParam1 contient le
rang de l'icône/sous programme concerné. Pour ouvrir une boîte de dia-
logue, l'API DialogBox a besoin d'un Handle sur l'instance de l'applet.
Le programme d'exemple obtient ce Handle ainsi :

GetModuleHandle("AppletProgrammez.cpl")

Il est important de noter que GetModuleHandle(NULL) ne convient pas.
Ceci implique également que si l'on modifie le nom de fichier de l'ap-
plet depuis l'Explorateur Windows, celle-ci ne fonctionnera plus.
Lorsque la fonction CPlApplet a traité ce message avec succès elle doit
retourner FALSE.

CCPPLL__SSTTOOPP

Ce message est reçu à la fermeture de chacune des boîtes de dialogues
(ou sous-programmes) gérées par l'applet, y compris dans le cas de
l'ouverture du panneau post installation. Dans ce dernier cas, les boîtes
de dialogues ne sont pas ouvertes, bien évidemment, mais les mes-
sages sont postés quand même. Le rang de la boîte de dialogue est
dans lParam1. Lorsque la fonction CPlApplet a traité ce message avec
succès elle doit retourner FALSE.

CCPPLL__EEXXIITT

C'est le dernier message reçu par une applet. Il est envoyé une seule
fois à l'issue de la fermeture de la dernière boîte de dialogue gérée par
l'applet, ou dans le cas de l'ouverture du panneau post installation.
Dans ce cas, l'applet n'a pas été lancée, mais le message est posté
quand même. Quand la fonction CPlApplet a traité ce message, le sys-
tème libère la mémoire occupée par l'applet au moyen de FreeLibrary.
Lorsque la fonction CPlApplet a traité ce message avec succès elle doit
retourner FALSE.

Le code et les outils
Vous trouverez deux projets sur le Cd-Rom accompagnant le magazine.
Un projet pour Visual C++ 6.0 et un projet pour C++Builder 6.0. Le code
est anodin et est globalement plus du C que du C++. Si vous utilisez un
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autre outil de développement, vous ne devriez pas rencontrer de
grosses difficultés. Dans ce cas, je vous conseille de prendre le fichier
de ressource AppletProgrammez.rc dans le projet C++Builder. Ce fichier
y est réduit à sa plus simple expression et tout ce qui a été spécifique
à Visual C++ et qui pourrait vous embêter, a été retiré.
Quel que soit votre outil, vous devez veiller à ce que le nom de la fonc-
tion de rappel CPlApplet soit exporté et surtout, être exporté sans être
décoré dans la librairie, ce qui ne coule pas nécessairement de source.
Sous Visual C++ le plus simple est de donner une directive à l'éditeur
de liens dans les options du projet :

/EXPORT:CPlApplet
(Fig.5)

Sous C++ Builder, on utilisera le mot clé __declspec pour exporter la
fonction, conjointement à extern "C" pour éviter toute décoration. Un
nom de fonction est dit décoré (mangled) quand le compilateur C++ lui
ajoute plein de caractères bizarres. Au total, cela donne :

extern "C"  __declspec(dllexport) LONG CALLBACK CPlApplet(HWND hwndCPl,
UINT uMsg, LONG lParam1, LONG lParam2) { /* etc. */ 

Si vous utilisez une version de C++Builder antérieure à 6.0, celui-ci peut
renâcler, l'analyseur de code ne trouvant pas le point d'entrée classique
DllEntryPoint. Pour le faire taire ajoutez simplement :

#define main

au début de votre code.
Pour que tout soit dit sur le panneau de configuration, sachez que l'ap-
plication qui le gère s'appelle control.exe et qui est possible d'ouvrir le
panneau par programmation, comme ceci :

::WinExec("control.exe", SW_NORMAL);

Et de la même façon, il est possible de lancer une applet directement,
sans que la fenêtre du panneau n'apparaisse à l'écran :

::WinExec("control.exe c:\\MonAppletWindows\\AppletProgrammez.
cpl", SW_NORMAL);

A bientôt pour de nouvelles aventures en C++.

Encadré 1
Fonction de rappel de notre boîte de dialogue

LONG CALLBACK CPlApplet(HWND hwndCPl,
UINT uMsg, LONG lParam1, LONG lParam2)

{
switch(uMsg)
{

// on ne fait rien de particulier à l'initialisation
// hormis le fait de signaler par return true
// que le message est traité.
case CPL_INIT:

return TRUE;

case CPL_GETCOUNT:
return NB_DIALOG;

// A partir d'ici, tous les messages traités avec succès
// doivent retourner false;

case CPL_INQUIRE:
LPCPLINFO p;
p = (LPCPLINFO)lParam2;
p->idIcon = IDI_ICON1;
p->idName = IDS_NAME;
p->idInfo = IDS_DESC;
p->lData = NULL;
break; // -> Return FALSE

case CPL_DBLCLK:
::DialogBox(::GetModuleHandle("AppletProgrammez.cpl"),

MAKEINTRESOURCE(IDD_DIALOG1),
hwndCPl,
DialogProc);

break; // -> Return FALSE

case CPL_EXIT:
break; // -> Return FALSE

case CPL_STOP:
break; // -> Return FALSE

default:
break; // -> Return FALSE

}
return FALSE;

}

■ FFrrééddéérriicc  MMaazzuuéé - fmazue@programmez.com

Fig.5 : Sous Visual C++ une directive donnée à l'éditeur de liens permet d'ex-
porter notre fonction de rappel.
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T ravailler avec les fichiers en Java n'est pas difficile en soi, car il y
a toujours une classe pour résoudre votre problème. La seule vraie
difficulté est en fait de s'y retrouver dans ce grand nombre de

classes et de bien cerner qui fait quoi. On y arrive petit à petit par la pra-
tique. Nous allons donc pratiquer ensemble aujourd'hui. Accès directs,
fichiers Zip et base de données de poche sont au menu de cet article.

Accès directs dans un fichier
Le mois dernier, nous avons adopté le point de vue de quelqu'un qui
passerait à java en venant de C et nous continuons ici. Nous savons que
la démarche de java est de traiter les entrées/sorties par flux, n'impor-
te quoi (ou presque) pouvant se trouver à la source du flux. Cette
démarche a ses avantages, mais aussi l'inconvénient de ne pas per-
mettre de se positionner dans le flux, chose à laquelle est habitué le
programmeur C, ce langage permettant les accès directs dans les
fichiers. La classe RandomAccessFile est là pour satisfaire les nostal-
giques. Cette classe convient bien lorsque la performance est recher-
chée, ou, c'est notre cas d'exemple, lorsqu'on veut relire des données
écrites avec un langage natif comme C. En revanche, en raison du côté
"bas niveau" de la chose, on ne peut lire ainsi un fichier qui se situe-
rait à l'autre bout d'un réseau, mais seulement un fichier sur un disque
local. Nous voulons lire un ficher employe.bin qui contient un nom long
de 4 caractères (fred) et un salaire (310, soit 0x136 en hexadécimal) qui
a été codé dans un int en C (oui, cette valeur est tellement ridicule
qu'elle aurait pu être codée dans un short :-( )
Le contenu du fichier est donc le suivant :

6672 6564 3601 0000   fred6...

Ce fichier, ainsi que d'autres, se trouve dans le répertoire demofichier
dans l'archive des sources sur le Cd-Rom accompagnant la revue (ou à
défaut sur le site www.programmez.com). Pour que tous les exemples
fonctionnent, ce répertoire doit être déposé dans votre répertoire utili-
sateur, par exemple /home/fred sous Linux ou

C:\Documents and Settings\Fred

sous Windows. 

Jouer aux Endians
Le fichier a été écrit en C sous Windows, avec un CPU Intel qui code en
Little Endian. Sous cette architecture, les octets de poids faible viennent
avant les octets de poids fort, autrement dit en sens inverse de l'écri-
ture humaine naturelle. La valeur 0x0000136 est donc retournée dans le
fichier.
Java, lui, travaille toujours en Big Endian, quelle que soit la plate-forme
hôte. Pour relire notre entier, il convient donc de le lire d'abord comme
s'il était normal, puis on permute les octets pour rétablir la vraie valeur.

Le programme d'exemple (Encadré 1) lit l'entier avant de lire la chaîne
qui le précède dans le fichier. On saute donc les quatre premiers octets
constituant la chaîne avec la méthode seek du RandomAccessFile qui
déplace un pointeur de fichier. Enfin, on utilise cette même méthode
pour revenir en début de fichier pour lire la chaîne. Ce code ressemble
beaucoup à du code C. Mieux que cela, les arguments reçus par le
constructeur de RandomAccessFile rappellent fortement ceux de la fonc-
tion C fopen. Voici les différents modes possibles et leur signification :

Mode Signification
"r" Ouverture du fichier en lecture seule. Un fichier existant n'est pas écrasé.
"rw" Ouvre le fichier en lecture écriture. Un fichier existant n'est pas écrasé.

Si le fichier n'existe pas, il est créé.
"rws" Comme ci-dessus, mais les opérations d'entrées/sorties se font de manière 

synchrone. Concrètement, les méthodes read et write ne rendent pas la main tant
que l'opération n'est pas effectuée physiquement sur le disque.

"rwd" Comme ci-dessus, mais les méta-données (heure de dernier accès par exemple)
ne sont pas mises à jour. cette dernière méthode est donc plus rapide 
que la précédente.

Pour en terminer avec ce premier exemple, on notera à la fin du code
comment une chaîne Java est constituée à partir d'un tableau de carac-
tères.

Les fichiers Zip
Java propose des classes tout à fait sympathiques pour manipuler les
fichiers compressés. Ces classes ne figurent pas dans le package java.io
mais dans le package java.util. Nous nous intéressons aux fichiers Zip,
mais les choses vont de même pour un fichier Jar, ce dernier étant avant
tout un Zip, augmenté d'un fichier manifeste du nom de MANIFEST.MF
et situé dans un répertoire META-INF. (La constitution des manifestes est
décrite dans la Javadoc)
Pour le programmeur Java un fichier Zip est une sorte de conteneur. Les
objets sont des entrées, chacune encapsulant un fichier compressé ou
non. Il est tout simple de lister le contenu d'un fichier Zip à partir de
l'énumération renvoyée par la méthode entries de la classe ZipFile :

try {
// Ouvrir le fichier
ZipFile zf = new ZipFile(nomzip);

// Enumérer chacune des entrées
for (Enumeration entries = zf.entries(); entries.hasMoreElements();) 

{
// Imprimer le nom de l'entrée
String zipEntryName = ((ZipEntry)entries.nextElement()).getName();
System.out.println(zipEntryName);

}
zf.close();

Manipuler les fichiers avec Java
Après avoir découvert le mois dernier la philosophie de Java pour ce qui est des
entrées/sorties, nous passons à la pratique avec quelques applications courantes.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T
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}
catch (IOException e) {
}

Vous pouvez essayer ce code (ListZip.java sur le Cd) sur le fichier pro-
grammez.zip fourni dans le répertoire demofichier mentionné plus haut.
Ou, vous pouvez préférer utiliser la classe ZipInputStream:

try {
ZipInputStream zis = new ZipInputStream(new FileInputStream(nomzip));
ZipEntry entree;

while ( (entree = zis.getNextEntry()) != null) {
System.out.println(entree.getName());
zis.closeEntry();

}
zis.close();

}
catch (IOException ex1) {
}

Cette dernière classe se révèle plus intéressante pour extraire les
fichiers contenus dans l'archive. Surtout si la nature des fichiers est
connue à l'avance. C'est le cas de notre exemple où l'archive program-

mez.zip ne contient que des
fichiers texte. (Fig.1) On peut alors
constituer un filtre en empilant
des flux, comme expliqué le mois
dernier, pour obtenir l'accès à des
méthodes de haut niveau, ici
readLine de BufferedReader
(Encadré 2). On notera l'interven-
tion de la classe InputStream
Reader dans le filtre. Cette classe
sert de pont entre les données
binaires brutes d'un fichier, fut-il
texte, et les caractères au sens
Java du terme que l'on souhaite
lire. Telle qu'utilisée dans
l'exemple, la classe utilise le char-

set par défaut de la JVM. Mais il est possible d'en spécifier un autre en
argument du constructeur. Un charset est une table de correspondance
entre les octets natifs et les caractères Unicode codés sur 16 bits que
Java emploie. La classe BufferedReader généralement employée en aval
de InputStreamReader sert essentiellement à optimiser les accès en
mettant en place un tampon, mais dans notre cas elle apporte la métho-
de readLine qui n'existe pas dans InputStreamReader :) Enfin, on remar-
quera l'invocation requise de closeEntry, à chaque fois que l'on en a ter-
miné avec une entrée d'archive.

Constituer une archive Zip
Notre programme d'exemple suivant (voir les sources) construit une
archive Zip à partir de trois fichiers, dont un figure dans un sous-réper-
toire. Ce point n'est pas un problème. Quand dans un nom de fichier se
trouve un nom de répertoire à partir du répertoire courant, le répertoi-

re en question est intégré à l'archive sans autre forme de procès. Pour
"rentrer" des fichiers dans l'archive une fois celle-ci créée et attachée à
un flux, la démarche est la suivante :
- ajouter une entrée par invocation de putNextEntry
- Créer un flux d'entrée à partir du fichier à intégrer à l'archive.
- faire une copie octet à octet du flux d'entrée vers le flux d'archive
aussi longtemps que le flux d'entrée n'est pas épuisé (fin du fichier
source).

- fermer l'entrée en cours dans l'archive par closeEntry
- continuer de même pour les autres fichiers à intégrer.

Une base de données de poche
De nos jours, en informatique, les outils sont sans cesse plus puissants
et parfois lourds. En supposant que nous voulions programmer un
répertoire téléphonique. Il nous faut gérer une petite base de données.
Pour nos besoins, Oracle ou MySQL sont un peu trop gros, alors nous
nous rabattons sur une méthode à l'ancienne qui était très courante
sous UNIX il n'y a pas si longtemps (Il en existe sans doute encore
beaucoup, d'ailleurs :). L'idée est de stocker chaque entrée dans la base
dans une chaîne de caractère. Les différents champs de l'entrée sont
séparés par un caractère délimiteur. Nous prenons la classique barre ver-
ticale, soit le caractère |. Bien sûr, cela suppose que la barre verticale
n'a pas droit de cité dans un champ, sinon tout se décale et plante. Les
lignes sont écrites à la suite les unes des autres dans le fichier. Voici un
exemple d'un tel fichier décrivant de façon criante de vérité le person-
nel de Programmez!

Jean K|100000|Boss
François T|1000|Adjoint
Fred M|310|Tout le reste

Le fichier (data.txt dans le réper-
toire demofichier) a simplement
été écrit à la main par votre servi-
teur. Notre problème est de relire
les lignes, ce que nous savons
déjà faire avec la méthode
readLine du BufferedReader, puis
de séparer les champs. (Fig.2)
Savez vous que le package
java.util cache la classe
StringTokenizer, tout spécialement
prévue à cet effet ? Les concep-
teurs de Java ne viennent pas du
monde d'UNIX pour rien :) Cette
classe reçoit la chaîne à traiter et
le délimiteur en argument, après
quoi tout coule de source :

while((s = br.readLine()) != null) {
StringTokenizer st = new StringTokenizer(s, "|");
System.out.println("Nom:      " + st.nextToken());
System.out.println("Salaire:  " + st.nextToken());
System.out.println("Fonction: " + st.nextToken());
System.out.println("--------------------------------");

}

Fig.1 : Extraction d'une archive Zip
de fichiers texte.

Fig.2 : Lecture d'une base de don-
nées de poche.
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Tout n'est pas dit au sujet des fichiers en Java. Notamment, nous
n'avons pas abordé la sérialisation, autre chapitre important. Mais nous
espérons avoir répondu aux attentes du lecteur qui découvre cet uni-
vers. A bientôt pour de nouvelles aventures.

Encadré 1
Accès direct dans un fichier au format Little Endian

import java.io.*;

public class DemoRandomFile {
public static void main(String[] args) {

String nom;
int salaire=0, temp, buffer;
byte[] bbuffer;
RandomAccessFile rfichier = null;

FileUtilities.setWorkingDirectory();

String path = System.getProperty("user.dir");
// Pour debogage
//System.out.println(path);
path = path + File.separator + "employe.bin";
File fichier = new File(path);
try {

rfichier = new RandomAccessFile(path, "r");
rfichier.seek(4);
buffer = rfichier.readInt();
// Le valeur est lue en Big Endian
// alors quelle a été écrite en Little Endian avec C++
System.out.println(buffer);
// Il faut donc inverser les octets
temp = buffer;
// Garder l'octet de poids faible
// (qui est sur le poids fort)
temp &= 0xFF000000;
// et le placer sur le poids faible
// avec un décalage de 24 bits à droite
temp >>>= 24;
salaire |= temp;
// Garder l'octet de poids fort
// qui est sur le poids immédiatement plus
// faible que le précédent
temp = buffer;
temp &= 0x00FF0000;
// et le placer sur le poids immédiatement
// plus fort que le précédent
// avec un décalage de 8 bits à droite
temp >>>= 8;
salaire |= temp;
System.out.println(salaire);

// On revient au début du fichier pour lire la chaine
rfichier.seek(0);

bbuffer = new byte[4];
rfichier.read(bbuffer);
nom = new String(bbuffer, "ISO-8859-1");
System.out.println(nom);
rfichier.close();

}
catch (IOException iex) {
}

}
}

Encadré 2
Extraction d'un fichier Zip

import java.io.*;
import java.util.zip.*;

public class ExtractZip {
public static void main(String[] args) {

FileUtilities.setWorkingDirectory();
String nomzip;
String s;

nomzip = System.getProperty("user.dir")
+ File.separator
+ "programmez.zip";

try {
System.out.println();
FileInputStream fis = new FileInputStream(nomzip);
ZipInputStream zis = new ZipInputStream(fis);
BufferedReader in =

new BufferedReader(new InputStreamReader(zis));

ZipEntry entree;
while((entree = zis.getNextEntry()) != null) {

System.out.println(entree.getName());
System.out.println("**************");
while((s = in.readLine()) != null) {

System.out.println(s);
}
zis.closeEntry();
System.out.println();

}
in.close();

}
catch (IOException ex) {
}

}
}

■ FFrrééddéérriicc  MMaazzuuéé - fmazue@programmez.com
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