Mise en oeuvre
d’une méthode
Agile

Scrum

(Ce cours suppose les principes d’XP connus)
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DOING

TODO

valeurs de
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organisations

Controler le Chaos ...
SCRUM

Met l'accent sur la gestion de projet

Met I'accent sur les caractéristiques livrées et I'ajustement
selon les résultats

L'objectif est de trouver un équilibre entre permettre au
métier de changer d’approche et a I'équipe de
développement de faire un travail de qualité a sa portée.
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Scrum en 100 mots

® Scrum est un processus agile qui vise a produire la plus
grande valeur métier dans la durée la plus courte.

e Un logiciel qui fonctionne est produit a chaque
sprint (toutes les 2 a 4 semaines).

® |Le métier définit les priorités.

® |'équipe s'organise elle-méme pour déterminer la meilleure
fagon de répondre aux exigences les plus prioritaires.

® A chaque fin de sprint, tout le monde peut voir fonctionner
le produit courant et décider soit de le livrer dans I'état,
soit de continuer a I'améliorer pendant un sprint
supplémentaire.

Environnement
Conclusion

Les valeurs de SCRUM o

Engagement. Soyez prét a vous engager sur un objectif. Scrum
assure aux développeurs l'autorité dont ils ont besoin pour remplir
leurs engagements.

Focus. Faites votre travail. Concentrer tous vos efforts et vos
compétences a faire le travail que vous vous étes engagé a faire. Ne
vous inquiétez pas d’autre chose

Transparence. Scrum laisse tous les éléments d’un projet visibles
a tous.

Respect. Les individus sont fagonnés par leurs antécédents et leur
expérience. Il est important de respecter les différentes personnes
qui composent une équipe.

Courage. Ayez le courage de vous engager, d’agir, d’étre ouvert et
d’attendre du respect
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s Roles : le Product Owne

® Définit les fonctionnalités du produit
® Choisit la date et le contenu de la livraison
® Responsable du retour sur investissement

Mladict Owugr

® Définit les priorités dans le backlog en fonction de la valeur «
métier »

® Ajuste les fonctionnalités et les priorités a chaque sprint si
nécessaire

® Accepte ou rejette les résultats

crum : processus généra

[ Propriétaire du produit ]
Backlog du produit
(priorisé) Produit
( potentiellement livrable )

[Equipe]
Backlog du sprint

http://www.computure.net/fr/methodes/| | | -lessentiel-de-scrum-suite
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aractéristiques de Scrur

*Product Owner
*Scrum Master

*Equipe

s Roles : le Scrum Maste

® Représente le management du projet

® Responsable de faire appliquer par I'équipe les valeurs

et les pratiques de Scrum 5

® Résout des problemes

® S'assure que I'équipe est complétement fonctionnelle et

productive Seeumtlnstel

® Facilite une coopération poussée entre tous les roles et

fonctions

® Protége I'équipe des interférences extérieures



Backlog

DOING DONE

Les Roles : 'équipe

® De 52 10 personnes

® Regroupant tous les réles aleurs de scrum
- Architecte, concepteur, développeur, spécialiste IHM, testeur, etc. organisations

® A plein temps sur le projet, de préférence

of

- Exceptions possibles (administrateur, ...)

® |’équipe s’organise par elle-méme
Artefacts
T —

® La composition de I'équipe ne doit pas changer pendant un Sprint

|

Martin (2003): “The team is in it for the long
term. They work hard, at a pace that can be
sustained indefinitely. They conserve their

energy, treating the project as a marathon rather
that a sprint.”
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Caractéristiques de Scrum Artefacts : le Product Back

ou PDL (Plan de Développement Logiciel)

¢

Recueil des exigences et des “User Stories”

« En tant que <réle>, je veux pouvoir <besoin>, afin de <bénéfice, plus-value>. »

¢

Etabli et maintenu par le Product Owner

¢

Chaque élément doit apporter une valeur ajoutée au produit
final (pas de superflu)

¢

Les “importances” sont définies par le Product Owner

¢

Les “importances” sont revues a chaque Sprint

Artefacts

& Les plus importantes sont les plus détaillées.

- Backlog

berg du product backlo

Sprint
Releace ‘ ‘ I I Priorité
Future
Release

Yannick Quenec’hdu

80 yquenechdu@gmail.com




® |es exigences du produit

® Toutes (Idées, fonctionnalités, Epic, Theme, etc.)
® Exprimées en User Stories
® Le PO le maintient organisé

® Toujours estimé et avec les priorités

Yannick Quenec’hdu

8l yquenechdu@gmail.com

onctionnalités sont validées
Criteres d’acceptation

Je suis <role>,
Je veux <fonction>
et <un résultat>

Yannick Quenec’hdu
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T -
Une description des

user story souhaitées
en se positionnant

Thémes ) dans une perspective

utilisateur

Une collection de
user story sur le
méme theme \

\

I
| Eic ’

Des user story macro

Yannick Quenec’hdu
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es fonctionnalités sont décrite

sous forme de :
USER STORIES

Je suis <role>,
Je veux <fonction>

Yannick Quenec’hdu

8 yquenechdu@gmail.com

berg du product backlog

Sprint

BB ‘ ‘ I Priorité

l

Future
Release

Yannick Quenec’hdu
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User stories /
(Histoires d’utilisateur)

® Agile est associé a I'expérience utilisateur
® On raconte une histoire : User stories

® On montre notre histoire : Prototype

Yannick Quenec’hdu
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Recommandation E DEPUIS UN SITE DEV:

Utiliser ce masque '
Je suis « Réle de I'utilisateur »,

je veux « But »,
les « conditions » pour ...

Yannick Quenec’hdu Yannick Quenec’hdu
87 yquenechdu@gmail.com yquenechdu@gmail.com

Deétails

S SONT AJOUTES EN PETITES U

Je suis un utilisateur, je veux annuler une réservation
® |Le client regoit un remboursement complet ou partiel
- Je rembourse directement sur son compte ou a I'intermédiaire
® Comment doit fonctionner 'annulation d’une réservation ?
- Clest le méme principe pour tous les hétels ?
= Un voyageur fréquent peut-il annuler aprés sa réservation
® Une confirmation est adressée a l'utilisateur ?

- Comment?

Yannick Quenec’hdu Yannick Quenec’hdu
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TAILS SONT AUSSI UNE CONDIT
SATISFACTION

+ Le product owner peut ajouter aux users stories des
conditions de satisfaction
» Ce sont essentiellement des vérifications

Yannick Quenec’hdu Yannick Quenec’hdu

yquenechdu@gmail.com yquenechdu@gmail.com




Utiliser des roles

Y

) . Nous faisons parler « un passager
Au lieu de faire parler I P P passag
fréquent » ou « un voyageur

I'utilisateur .
\ ) sporadique »

Lutilisateur devient Penser le logiciel en pensant a ce dont
tangible l'utilisateur a besoin
Clairement une Epic
Intégrer le réle dans Je suis «Role utilisateur», je veux «But»
une user story avec comme bénéfice...

Yannick Quenec’hd
yquenechdu@gm:

R, EN AJOUTANT LES CONDITIOI
SATISFACTION

Je suis un musicien, |
Vveux obtenir [a liste
musiques au format
pour une périod
temps préc

Yannick Quenec’hdu Yannick Quenec’hdu

yquenechdu@gmail.com yquenechdu@gmail.com

Jne bonne «story»

s User stories & |

Y
{ ) *Les story sont traditionnellement écrits sur des ,
| Carte cartes ® | - Indépendant
{ eLes cartes peuvent étre annotées avec des
estimations, commentaires, etc. o N - Négociab|e
® V -Valeur
\
& SR | Les détails derrieres les cartes peuvent étre étudiés INVEST# ® FE - Estimable
durant les conversations avec le product owner
® S - Size (Taille)
® T -Testable
. La validation des tests confirme que les story
Sepipaioy ont été développés correctement
—_—
\
Yannick Quenec’hdu Yannick Quenec’hdu
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Elle doit étre réécrite pour montrer le bénéfice pour les
utilisateurs et les clients

Yannick Quenec’hdu

yquenechdu@gmail.com

= Un test démontre que la user stories correspond aux besoins
du client

Yannick Quenec’hdu

101 yquenechdu@gmail.com

ser Stories versus Use cas

Une “User story” :un but, pas une séquence d’actions.

Une “User story” souvent seulement un des scénarios du “Use case”.
Une “User story” émerge plus rapidement => moins d’analyse

Les “User stories” plus faciles a lire (Mouais...)

Les “User stories” sont rédigées (en principe) sur des cartes: leur durée de vie
est limitée et elles n’ont pas pour vocation a étre conservées (contrairement aux
“Use cases”). Or, ce besoin de tragabilité peut étre réel.

® Les“User stories” reposent sur un mode oral, collaboratif, de proximité :
elles sont discutées (Customer / Developer) et tout n’est pas rédigé
(contrairement aux “Use cases”) => Pbme dans le cas de gros projets, équipe
importante, offshore...

® Une “User story” doit étre implémentée et testée en une itération. Un “Use
case” peut étre traité sur plusieurs itérations (scénario nominal sur une,
scénarios alternatifs sur une autre) en fonction des risques a lever.

ne bonne «storyy :Tail

® Des petites user stories pour un futur proche
® Macro (Epic) pour les prochaines

® |Les user stories sont progressivement affinées dans le temps,
plus elles s’approchent de la fin,

® Deux types de grandes user stories

= Les user stories complexes : intrinséquement grande et sans
possibilités de les réduire

- Les user stories combinées : Plusieurs user stories combinées

en une seule

Yannick Quenec’hdu
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bonne «story» :Testa

= SMART

« Spécifique - défini et explicite

+ Mesurable - quantifiable et mesurable

« Atteignable - qui peut étre réalisé et validé
« Relevant - pertinent pour la story

« Temporaire - limité dans le temps

Facilite la rédaction des criteres d'acceptation

Yannick Quenec’hdu

102 yquenechdu@gmail.com

«Product Backlogy

SPRINT BACKLOG (TASKS)

NotStarted | InProgress | InTests Rejected | Accepted

ugla A

aQg|ao

i
.-

o

I htep://blog.valkir.net/201 1/02/24/core-ingredients-of-scrum/ _



Danube Technologie -

rtefacts : le sprint Backlog

SteinT BAdciog

Monitor the task board %>

Tests
Story To Do Ready [ InProcess To Verify Hours.
Ausercan.. ‘ cmm.s l ggdeme . | Egdem: 5 I 31
X
~&Recueil des différentes taches, extraites du Product Backlog,
. . [N . 13
que 'équipe s’engage a réaliser lors du Sprint.
& Le travail n’est jamais assigné par un autre
s : K < . 2 . i Auser can ‘ Code the ‘ Code the ‘ 13
-&[’estimation du reste a faire est ajustée chaque jour oy |e—
Code the
-&Sj une tache n’est pas claire, ou trop volumineuse, la

décomposer en taches plus petites.

,,,,‘

nt Backlog (autre versic efacts :le Burndown Char

~¢Graphique permettant de voir le reste a faire
sur un Sprint

SPEINT Cuenpown

Wokxloan

-~ En abscisse :le nombre de jours du Sprint

-~ En ordonnée : la quantité de travail a
réaliser

-+ La ligne droite (en bleu) représente la
“Vélocité” idéale de I'équipe.

-+ La ligne courbe (en noir) représente la
“Vélocité” véritable de I'équipe.

- Aprés chaque Daily Scrum Meeting, en
fonction des travaux de la veille de chacun, le
Burndown Chart est mis a jour

Un pbme est détecté au 4¢
| Sprint burndown ch
. e élérati rint burndown chart - sans avancement
jour; la charge est réévaluée Accélération P
1200
)’ 1000
104 Sprint burndwn chart
points oo £ 500
scrum 5
1000 [
& 60.0
A
2 00 H
H 3
3 w0 H 400
£ §
2 200
§
= 200
Durée du 00
Courbe idéale "+ s w u sprintfixée a
oo 10 jours o

http://www.frenchsug.org/display/FRSUG/Burndown+charts http://www.frenchsug.org/display/FRSUG/Burndown +charts
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Backlog

DOING DONE

aleurs de scrum
organisations|

i

Artefacts

|

Environnement

T —

Conclusion

etings : Planification du spri

int Planning 2 : une appro

e Sprint Planning 2 est ici limité a 2 hours (6 histoires) ...

® Agenda for Sprint Planning 2
= 14.00 - 14.05 Formation des paires et distribution des histoires

- 14.05 - 14.35 Concept - Réflexion sur les aspects techniques ->
Production de documents a présenter a I'équipe

- 14.35 - 15.05 Présentation des paires limitée a 5 Minutes par
histoire (Q/R comprises)

= 15.05 - 15.35 Taches - Chaque paire découpe les histoires en
ensemble de tiches d’au plus un jour.

- 15.35 - 16.00 Présentation des tiches en 4 Minutes maximum (25
Minutes / 6 Stories ).

Caractéristiques de Scru

Meetings

eetings : Planification du spr

L'équipe choisit, a partir du backlog de produits, les éléments
qu'elle s'engage a finir.

& Le backlog de sprint est créé.
- Les taches sont identifiées et estimées (I-16 heures)

- Collectivement, pas seulement par le ScrumMaster

-+ La conception de haut niveau est abordée

En tant que touriste

potentiel dans la région,
Jje veux voir les photos
des hdtels

rint Planning 2 : une appro

= Au moins 2 personnes ont travaillé chaque tache
=La réunion est structurée.

= Les solutions sont présentées et discutées avec
'ensemble de I'équipe qui peut alors s’entraider.



eetings : Scrum quotidien

Phy Scam weeTg

- Tous les jours

¢

I5 minutes (time boxed)

¢

Debout

-& Pas fait pour résoudre les problemes
-+ Tout le monde est invité
- Seuls les membres de I’équipe peuvent parler

-& Permet d’éviter |'organisation d’autres réunion

Meetings : Revue de Sprir

-+ L'équipe présente ce qu’elle a fait pendant le Sprint.

- |’équipe effectue une démo des nouvelles fonctionnalités
inclues dans le livrable de ce Sprint.

s La revue de Sprint est “Informel”.
- Le temps de préparation doit étre minimisé.
-+ Pas de slides.

SPRINT Review

-+ Toute I'équipe participe.

-+ Tout le monde est invité. @7

© serinT T

Sprint Review Meeting

Danube Technologies

Product Backlog

consider, and
organize into

Next Sprint Goal

New
Functionality

M‘.‘

Meetings : Scrum quotidier

Que vas-tu faire

aujourd’hui ?
Qu’as-tu fais hier ?

Y'a-t-il un truc qui
cloche ?

2,
obueT Oww
TiRaSuzT Ean SceymtiasTel

Il ne s’agit pas de compte-rendus au Scrum Master.

=> Ce sont des engagements devant les pairs

Mais que signifie TERMINE ?
DONE?

o]l est interdit de livrer un item inachevé, méme avec
l'intention de « le terminer plus tard ».
= Maintenir la confiance avec le client de ne pas «cacher» le travail
non «terminé».

eFunctionality has been code reviewed, functionality has
been integrated and built, acceptance tests have been run, and
documentation has been created.

®Code adheres to standards, is clean, has been refactored, has
been unit tested, has been checked in, has been built, and has
had a suite of unit tests applied to it

120

Meetings : Rétrospective

~*#A la fin de chaque sprint

~¢Permet de réfléchir régulierement a ce qui marche et ce qui ne
marche pas.

SckvmHAsTEL

G L
MR

~#Dure en général de 15 & 30 minutes.

~*Fait a la fin de chaque Sprint. 8.

~¢Toute |'équipe participe.

“&Scrum Master % g '
<Product Owner ‘\‘m\_a( *& *bq.l
~*Equipe )/ Team
~sEventuellement d’autres intervenants

122



@ SPRINT iT Danube Technologies

Backlog

TODO DOING DONE

Evaluation Consequences

) - o o valeurs de scrum
%estorlng unfinished functionality to the Product Backlog and prioritizing
it.

. Removing functionality from the Product Backlog that the team organisations
unexpectedly completed.

Working with the ScrumMaster to reformulate the team.

. Reprioritizing the Product BachoP to take advantage of opportunities
that the demonstrated functionality presents.

. Ask for a release Sprint to implement the demonstrated functionality,
alone or with increments from previous Sprints.

Choosing not to proceed further with the project and not authorizing
another Sprint.

. Requesting that the project progress be sped up by authorizin g
ad itionalgteams to xor on%hegProduct Bpacklog. Y s Environnement,

T —
— Conclusion

-

N

i

~N

Environnement de collaboration

-¢ QOrganisation en «war room»

TODO " DOING " DONE

valeurs de scrum
organisations|

Artefacts

i

Environnement

G

Conclusion

Conclusion Perspectives

. . . . ® Défauts a palier
® Méthode de gestion de projet — développement

logiciel - Absence de dépendance entre les tiches

® A compléter avec des techniques d’ingénierie - Polyvalence des programmeurs

logicielle (XP est un support intéressant) - Productivité équivalente supposée

® Conditions propices nécessaires L T

® Expérimentations prometteuses O @ntrro

® Principal bénéfice : des équipes motivées

® Stratégie d’introduction de Scrum en entreprise




~ Backlog

19/9/11 : Agilité des SI, la révolution de TODO DOING DONE

I'adaptabilité permanente
aleurs de scrum
-+ Face aux évolutions permanentes de leur business, les organisations
entreprises misent sur l'agilité. ....

——

-+ |'adoption des méthodes agiles itératives reste plus que m
jamais d'actualité. En s'inspirant de Scrum, XP ou Unified

Process, on accéléere la délivrance de chaque projet en accord

Agilité et Systémes d’'information

avec les priorités des métiers. Parallélement, une démarche de
Lean Management implique plus fortement les développeurs
vis-a-vis de la qualité au meilleur colt. :
Environnement|
T —
Article a lire (beaucoup d’autres informations) Conclusion,
129

mparaison des méthodes a Bibliographie

UNIVERSITE PARIS XII -ISIAG , MASTER 2, METHODOLOGIE ET CONDUITE DE PROJETS, CHAPITRE 3

Equipe = 6 (Mise sur les pratiques les moins contraignantes - methode tres peu formalisee)

Génie Logiciel Orienté Objets, Philippe Collet, Master | Informatique, 2007-2008

XP . . » . A
Equipe = 12 (Importance de la communication informelle et de lautonomie de féquipe) ® Processus de conception de SI Ml MIAGE - SIMA - 2005-2006 Yannick Prié UFR Informatique - Université
Claude Bernard Lyon |
Scrum
et définis Tty ® Méthodes de conduite de projet, Tester, optimiser, structurer ses applications Jean David Olekhnovitch,
jd@olek fr - www.olek.fr
FDD
® Les cours IBM sur le RUP
DSDM ® Conduite de projet, Méthode d'analyse et de conception, Processus unifié, G. Picard, SMA/G2I/ENS Mines
Extensible grace aux réles et aux bien definis ( facili etc.) Saint-Etienne gauthier.picard@emse.fr, Octobre 2009
ASD
Extensible mais reste tres genérale - necessite une adaptation au cas par cas ® Processus Unifié :www2 lifl fr/~clerbout/../Cours4-ProcessusUnifie pdf
RUP ® cXtreme Programming & Scrum Practices, Embrace Change, Naresh Jain
Importance des processus bien définis = supporte de gros projets
RAD ® La Gestion de projets (informatiques) et la question de la collaboration; G. Beauvallet, Octobre 2007, telecom

paris.

Presence d'un groupe de coordination et de rapport - encadre et formalise la communication

Bibliographie

® Exigences et spécifications du logiciel -- © RR - LOG3410 — XPproc,
Université de Montreal, 201 |

® Dave Elliman, XP, Extreme programming
e Céline ROUDET, Module ITR3 — Génie Logiciel
e Raphaél Marvie, Lean Software Development

® eXtreme Programming (XP) CSE30, University of Sunderland Harry R.
Erwin, PhD

® eXtreme Programming & Scrum Practices, Embrace Change, Naresh Jain

® Méthode AGILE Les meilleures pratiques Compréhension et mise en
oeuvre, Jean-Pierre Vickoff (Auteur), AgileAlliance
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