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sur
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Historique seélectif

« 1957 : G.Weinberg

— développement itératif incrémental

« 1986 : Takeuchi & Nonaka, « The new new product
development game »

— approche holiste.

« A partir de 1993 : Multiplication de méthodes

« legeres » et adaptatives en réaction aux methodes
« lourdes » et normées.

« 2001 : Manifeste Agile



Quelques méthodes agiles

DSDM SCRUM

eXtreme Programming

ASD

AUP
Crystal Clear

RUP Lean Software Development

Feature Driven Development

* Toutes ont des intentions et des « croyances »
difféerentes !



Manifeste pour le développement Agile de logiciels

Nous découvrons comment mieux développer des logiciels
par la pratique et en aidant les autres a le faire.
Ces expériences nous ont amenes a valoriser :

Les individus et leurs interactions plus que les processus et les outils
Des logiciels opérationnels plus qu’une documentation exhaustive
La collaboration avec les clients plus que la négociation contractuelle
[’adaptation au changement plus que le suivi d’un plan

Nous reconnaissons la valeur des seconds éléments
mais privilégions les premiers.



SCRUM

Une
implantation de
I’agilite



La nature de SCRUM

Né en 1993-1995 chez IBM (Schwaber, Sutherland,
McKenna, Scumniotales, ...)

« Cadre a l'intérieur duquel il est possible d’utiliser
difféerents processus et techniques. »

— Pas (tout a fait) une méthode de gestion de projet,

— Approche libérale « non-jealous »,

— Pas suffisant en soi.

Déeveloppement de produits complexes

— Pas uniqguement des produits informatiques.

Fondé sur la transparence, I'inspection et |'adaptation.
3 rbles, 3 artefacts, 4 réunions
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SCRUM

* Les équipes
— Product Owner
— Equipe de réalisation
— ScrumMaster
 Les blocs de temps
— Planning de Sprint
— Reétrospective, Revue
— Sprint
« Les artefacts

— Le Product Backlog
— Le Sprint Backlog
— Le graphique de travail restant a faire



Les blocs de temps

Période d’activité visant a atteindre un but.

Limitee dans le temps
— On ne travallle pas jusqu’a la fin de la tache,
— On travaille jusqu’a la fin du bloc de temps.

Permet le retour d’'information,
Permet la comparaison,

Permet I'inspection,

Permet I'adaptation.

C’est une démarche scientifique !




Les blocs de temps

Un objectif a remplir Obijectif atteint ?
en une periode de Comment faire mieux
temps. la prochaine fois?

Période



Les blocs de temps

* Posent des questions

— Avant
* Planification
* Priorisation
. Plan [j Do
— Apres . —
J ==

 Inspection des résultats
« Adaptation du processus

1 Check

Standardize

Evolution ::>
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Les blocs de temps

 Les itérations (Sprints)
— Blocs de temps rythmeés par :
* Les reunions
— Planning de Sprint
— Revue de Sprint (revue sur 'objectif)

— Reétrospective de Sprint (rétrospective sur le
process)

— Mélée quotidienne



Les blocs de temps
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Le Sprint
Période de production de valeur
Boite de temps de 2 a 4 semaines.

Produit un logiciel fonctionnel pouvant étre
mis en production.

S’appuie sur le resultat des sprints
precedents

Est planifié et chiffré



Le Product Owner

« Est » le client

Définit les fonctionnalités du produit

Définit les priorités dans le backlog en fonction de la valeur
metier

Collabore avec I'équipe de réalisation
Teste les fonctionnalités
Accepte ou rejette les resultats

A la « téte sur le billot ».



Le Product Backlog

Appartient au Product Owner

Contient les fonctionnalités du produit

Souvent sous forme d’histoires utilisateur (user stories)
Priorisé par P.O. comme il 'entend

N’est « fini » qu’a la mort du produit.



User Story

Création d’'un article

En tant que contributeur, je peux créer un article
afin qu'’il soit publié sur le site.



Priorité

Product Backlog

@'tsm | Points | Valeur _
Création d’article 3 120
Consultation article 3 100
Ajout de commentaire 3 75
Suppression ligne de 2 70
commande
Single Sign On 20 200
Interface client lourd 50 ?

Port sur Android 50 270
Port sur iPad ? ?




Product Backlog

Priorité

Release
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Product Backlog Sprint Backlog N

Création d’article

3
Consultation article 3 Creation d'article 3
Ajout de commentaire 3 Consultation article 3
Suppression ligne de 2 ~
2| commande
'C% Single Sign On 20
Interface client lourd $10)

Port sur Android 50 _




Le Sprint Backlog

Appartient a I'equipe de developpement
Les items sont decoupées en taches

Taches choisies au fur et a mesure

ltems du backlog affichés au mur (task board)



Le Sprint Planning

Dure de 2 a 4 h selon |la durée du sprint

L'objectif du sprint est fixe

Les histoires utilisateur sont explicitées par le PO
Les histoires sont découpées en taches techniques
L'eéquipe estime la durée de chaque tache

L'équipe et le PO négocient le contenu du Sprint
L'eéquipe creeé le sprint backlog.

L'équipe a tous les élements pour s’engager.



L'equipe de realisation

|dealement de 4 a 8 personnes
Auto-organiseée
Pluridisciplinaire

Estime les taches

S’engage sur la réalisation du sprint backlog
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La mélee quotidienne

15 minutes, debout

Prise de parole de chague membre de I'équipe
Qu’ai-je accompli hier ?

Que vais-je faire aujourd’hui ?

Quels sont les problemes rencontrés ?



Task Board

Product | Completed
backlog Tasks Burndown tasks

to do chart



Le Burndown Chart
* Proprieté de I'équipe de développement
 Indique la quantité de travail restant a faire

 Donne de la visibilite a 'equipe SCRUM



Le Burndown Chart
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La Sprint Review

2 a 4 heures
« Démonstration » des fonctionnalités au Product Owner
Acceptation ou refus des résultats par le Product Owner

D’autres parties prenantes peuvent étre invitées mais
restent silencieuses



La Sprint Retrospective

Qu’est-ce qui a bien fonctionné pendant le sprint ?
Qu’est-ce qui a mal marché ?
Comment y remédier ? Que peut-on améliorer ?

Décider des actions a mener (SMART), et les suivre !



Le Scrum Master

Garant de 'application des valeurs et pratiques de Scrum
Facilite une coopération entre tous les roles
Protége I'équipe des interférences extérieures

Faciliter, cela consiste aussi a :

— aider un groupe, une ou des personnes
— a apprendre

— explorer, trouver des solutions

— atteindre un consensus....

« Servant Leader »



La vélocité

Capacité de production de I'équipe pendant un sprint

Mesure objectivement la quantité de travalil livrée et
acceptee

Sert de base pour les sprints suivants

Tient ou ne tient pas compte des bugs.



[ Product Owner ]

SCRUM

Product Backlog
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|
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Et maintenant ?

?




SCRUM /
XP




Rappels sur XP

eXtreme Programming.
Kent Beck, 1997.

5 valeurs

— Communication, respect, courage, feedback, simplicité
14 principes

— Autosimiarite, « baby steps », humanite, ...

13 (30+) pratiques

— TDD, Intégration continue, Client sur site, planning game,

propriété collective, rythme soutenable, pair programming, ...



Périmetre
SCRUM XP

» L'organisation projet « L'organisation projet
* Pratiques d’ingénierie
* La relation client
* Formalisation du besoin
« Valeurs
* Principes
 Peut amener a XP « Contient SCRUM.



Similitudes/Différences
 XP contient SCRUM

— Coach XP + Manager = ScrumMaster ?
— RO&le du client

— Approche iterative

— Planification

— Equipe entiere

— Amélioration continue

 Mais
— SCRUM n’est que SCRUM
— Les pratiques emergent de la necessite



SCRUM

Libérale
Non suffisante
Valeurs floues

Pédagogie
« constructiviste »

Intention

XP

« Complete
 Autosuffisante
e Humaniste

* Projet social
 Pédagogie
« Transmissiviste »



Projet Social XP

« XP is about social change. »

Les développeurs sont au centre, « Manage your
manager »

Droit a s’épanouir dans son travail, en tant que personne
Autogestion, autodétermination
Responsabilite

Si différent de SCRUM ?



Adoption

SCRUM XP
100 000 ScrumMasters * « Inconnu celebre »
Marketing organisé * Peu (mal?) marketee
Adoption itérative * Adoption itérative ?
Communauté « Communauté « technique »

« business »

* Pratiques respectees
Manque de rigueur

* « Friendly & Hostile XP »
« Flaccid SCRUM »



Organismes SCRUM

ScrumAlliance

Scrum.org

Controverse de la certification
Role dans 'adoption de SCRUM

« Les entreprises les plus brillantes n'accordent pas de
valeur a la certification »



Adoption

Concretement SCRUM + XP:
— Management SCRUM
— Pratiques XP

SCRUM encourage I'émergence
XP eévite de réinventer la roue

Valeurs peu respectees



Conclusion

« L'agilite et les etiquettes
— Les méethodes agiles sont des boites a outils

— « un processus emerge de la volonté
d'individus d’atteindre un objectif. » (-)

« Qu’est ce qu’étre agile ?
— Les valeurs ou rien

e Le futur



MERCI
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