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Contexte Agile
Agiles et gestion de projet

= Projet:

Processus unigue, qui consiste en un ensemble d’'activités coordonnées et

maitriseées comportant des dates de début et des dates de fin, entrepris dans

le but d'atteindre un objectif conforme & des exigences spécifiques telles que

les contraintes de délais, de coUts et de ressources

(Norme ISO 10006 : 2003)

Objectif

« Triple contrainte »

Moyen
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Contexte Agile

Agiles et cycles e
Etude de faisabilité tude V
Validation E’ogportunité .

Définitions des besoins Blrla_n tde
- - Etude de proje
Validation faisabilité
Conception générale Généralisation |—
— - Définition
Vérification fonctionnelle . .
; AtaillA des besoins Site pilote
Conception détaillée
Vérification L Etude Recette
détaillée fonctionnelle
Codage
Tests unitaires Ie Etude Tests
technique d’intégration
Intégration
Tests d’intégration Réalisation
i i Implémentation . e . .
et ovele da validation / aécision Veiier g o (alss
Yy Recette et le systéme sont conformes
T Bilan de projet -
Définition Validation \\Vj Prel Spirale
des besoins maquette
bruts /
\ Expérimentation Réalisation
Conception Vérification Etude Recette Proto 1 Réalisation
maquette maquette détaillée fonctionnelle
X] Conception
Etude Test Besoins 1
Réalisation technique intégration
maquette Bilan Spécifs 2
Analyse
\\/ Proto 1 Besoins 2
Reéalisation «Une aide a la validation/décision
Une aide a la validation /décision *Organiser des cycles plus courts
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Contexte Agile

Agiles et cycles

L J soce

Bilan de projet

Expérimentation
Proto 1

Bilan
Proto 1
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Tests
Proto 2

Tests
Proto 1

Réalisation
Proto 2

Réalisation
Proto 1

Cohgeption

Conception
Proto 2

Analyse
Besoins 1

Spécifs 2

Analyse
Besoins 2




Contexte Agile
Pourgquoi des methodes agiles

= Raccourcir les cycles de développement

= Mieux intégrer le client

= Organiser I'expression des besoins

= Rendre le fravail de développement plus facile

= Réagir aux méthodes lourdes
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Contexte des méethodes agiles

= Pas une méthode universelle

= Projet simple

= Environnement non-critique

= Equipé motivée

= Client impliqué

= Objectif : Satisfaction client immédiate

= Supporter les imprévus
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Contexte Agile

PANORAMA

. RAD
»  Rapid Application Development
> 1991
= XP
»  eXitreme Programming
»  Kent Beck
> 2000
=  SCRUM
>  Scrum = mélée
»  Mike Beedle
»  Accent sur les pratiques de planification
= Crystal
»  Alistair Cockburn
> Une famille de méthodes

»  Amélioration continue

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

ASD

FDD

>

>

DSDM

>

>

>

LEAN

>

>
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Adaptive Software Development
Jim Highsmith

Issu d’'une observation de projets+

Feature Driven Development

Feff De Luca et Peter Coad

Dynamic System Development Methode
Consortium d’entreprises

Forte inspiration RAD

Trouve ses sources au Japon

Sa forme la plus élaborée est aujourd’hui chez
Toyota



Contexte Agile m
PANORAMA

Utilisateur de méhodes Agiles en %6

Scrum I -

eXtreme Programming [N 52
DSDM |1

Crystal Clear |1

Lean [N 14

Méthode maison [N 13

Autres F 5

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

= Etude de SUG (Scrum User Group)
= Reéalisée en 2009
= Disponible sur www.frenchsug.org
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Contexte Agile
Principes de base

Personnes et
interactions

Logiciel qui
fonctionne

Collaboration
avec le client

Adaptation au
changement

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Issues du manifeste pour le
Développement logiciel Agile
www.agilemanifest.org

Processus
et outils

Documentation

Neégociation a
Partir d’'un contrat

Suivi d’un plan



Contexte Agile
Pratigues de base

=  Spécification et validation permanente des exigences.

. Participation de I'utilisateur final aux groupes de travail.

=  Groupe de travail disposant du pouvoir de décision.

= Autonomie et organisation centralisée de I'équipe (motivation).

= Niveau méthodologique variable en fonction des enjeux du projet.
=  Pilotage par les enjeux et les risques.

. Recherche d’excellence technique de la conception

= Vision graphique d’'une modélisation nécessaire et suffisante.

= Vision de la documentation nécessaire et suffisante.

= Planification stratégique globale basée sur les itérations rapides.
. Réalisation en jalons par prototypage actif itératif et incrémental.
. Normes et techniques raisonnables de qualité du code.

= Architecture a base de composants, gestion des changements.

. Recherche continue d’optimisation et d’amélioration des pratiques.

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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SOMMAIRE L2 socer
eXfreme Programming

= Présentation
= L'équipe
= La gestion de projet

= Les autres pratiques
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eXireme Programming m

Présentation

= 1996 : Projet Chrysler : Kent Beck — Ron Jeffries

= 2000 : Parution de Extreme Programming Explained de K. Bech

= XP :Un processus projet Iéger permettant a une équipe de se centrer sur la

réalisation d’une solution

= XP:S’adresse a des petites équipes qui souhaitent réaliser rapidement des

logiciels et réagir rapidement au changement

= XP:Un ensemble de pratiques qui couvrent les activités de réalisation d’'un

logiciel - programmation, planification, management des parties prenantes.

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet



eXireme Programming m

Les pratiques de XP

= Les pratiques de gestion de projet :
> Livraisons fréquentes
> Planification itérative
» Client sur site

» Rythme durable
= Les pratiques de programmation : = Les pratiques de gestion de projet :

> Conception simple » Programmation en binéme

> Responsabilité collective du
code

> Remaniement

> Développement piloté par

des tests > Regles de codage

> Métaphore

> Intégration continue

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet



eXireme Programming m

Les valeurs de XP

La communication par une meilleure visibilité

S’accorder sur une vision commune

Synchroniser les actions individuelles Le feedback comme outil de réduction du risque

Communication surtout orale, directe > Pouvoir corriger le tir fréquemment

Communication écrite : Code, test, recette

La simplicité comme garantie de productivité

R Le courage de prendre les bonnes décisions
» Pas ou peu de genericitée

‘ ’ >  Principe de communication transparente
» Pas ou peu de + non demande

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 16



eXireme Programming m
L'equipe

= Client

= Testeur

=  Programmeur

=  Manager

= Coach

= Tracker

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet



eXireme Programming

L'équipe

Client

Un membre a part entiere de I'équipe
Sonrole :

» Spécifie les fonctionnalités a
implémenter

» Assure les tests fonctionnels

L J soce

Testeur

= Un programmeur de I'équipe
= Sonrole:

> Implémenter les tests de recettes
spécifiés par le client

© SOCETI

Programmeur

Méthodes AGILES de gestion de projet

Un analyste - Concepteur Un membre a p
Développeur

Sonrole :
» Analyse, concoit et écrit I'application
» Analyse, concoit et exécute les tests unitaires

» Estime la charge des scénarios a implémenter



eXireme Programming

L'équipe

Manager

= Unresponsable hiérarchique des
développeurs et/ou du client

= Sonrole:
» Assure la responsabilité de

I'infrastructure dans laquelle
travaille I'équipe

L J soce

Coach

Un manager, un technicien crédible, un
expert XP

Sonrole :
>  Manager I'équipe
»  Piloter le projet

»  Communiquer

Tracker

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

Un manager, un technicien crédible, un acteur

neutre

Sonrole :

» Controler I'avancement des taches

» Détecterles dérives et corriger



eXireme Programming

L'équipe — Combinaisons de rdles

© SOCETI

Plusieurs roles pour une méme personne

client Testeur Tracker Manager Coach

~

Programmeur

client

Testeur

Tracker

Manager

Coach

Combinaisons :

V : Bonnes

X 1 Mauvaises

~ . Envisageables mais non sans risques

Plusieurs personnes pour un méme role (Programmeur, tracker,client)

Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming

La gestion de projet

© SOCETI

Les pratiques de gestion de projet
» Client sur site
» Rythme durable
> Planification itérative
> Livraisons fréquentes
Les phases
» La phase initiale
> Les phases d’'une itération de livraison

> Les phases d'une itération de développement

Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming m

La gestion de projet — Le client sur site

Le client est intégré a I'équipe projet

Le client définit les besoins

Le client arbitre les priorités

Le client participe quotidiennement au projet

= Le client apporte ses compétences métier

= Le client définit les tests fonctionnels

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming

La gestion de projet — Rythme durable

Des estimations de charges pertinentes

> Se meéfier du penchant d la sous estimation des techniciens

Une planification réaliste Pas ou peu d’heures
supplémentaires

Anticiper les aléas
> En les planifiant

> En les provisionnant

Eviter les périodes

= Llisser la charge / \

= Prendre en compte régulierement les changements de contexte

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming

La gestion de projet — Planification iterative

= Cycle de livraison

> Des nouvelles fonctionnalités
visibles par le client

Itération initiale

Itération de livraison 2

Itération de livraison 3

Itération de livraison n

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

ltérative
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eXireme Programming m

La gestion de projet — Planification iterative

= Cycle de livraison = Cycle de développement
> Des nouvelles fonctionnalités > Des nouvelles tGches réalisées
visibles par le client par les développeurs
Itération initiale Itération Itération Itération
) Dev 1 Dev 2 Dev 3
Itération de -
livraison -
Itération de livraison 2
= Pour chaque cycle ,J
Itération de livraison 3 KN > Explorer
| 3 etapes
I » Engager

» (Construire) Piloter
Itération de livraison n

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 25



eXireme Programming

La gestion de projet — Livraison fréquentes

Itération initiale .

3 semaines*

Itération de livraison 2

1 mois*

Itération de livraison 3
1 mois*

Itération de livraison n

1 mois>*

*.exemple

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

Feedback pour le client
» Information sur I'avancement du projet

» QOrganisation de I'expression du besoin

Feedback pour I'équipe
» Cristallisation de I'avancement

» Retour d’expérience en environnement réel

« Il n’existe pas de fréquence idéale mais
dans la pratique cette fréguence est souvent égale
ou inférieure a un mois ».

Freddy Mallet
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eXireme Programming

La gestion de projet — La phase initiale

= Le choix d’'une démarche Agile est faite
= Construire I'équipe projet

= Définir en superficie quasi exhaustive le périmetre fonctionnel

= Elaborer (éventuellement) un macro modéle des données
= Recenser les contraintes et les choix techniques

= Evaluer une charge et un coit global

= Construire un macro planning

= Valider I'approche Agile

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming m

La gestion de projet — La phase initiale

VARV

2éme
version

du
logiciel

Plan de
développement
mis a jour

Contenu
fonctionnel

Itération de livraison 2 G
mise a jour

Contenu
fonctionnel
mise a
jour

3éme

version

Plan de
développement
mis a jour

Itération de livraison 3 du
logiciel

Derniere .
version Exploration

Itération de livraison n du ,
logiciel

Engagement

Construction (pilotage)

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 28



eXireme Programming

La gestion de projet —

Les phases d’'une livraison

Exploration

Le client
ﬁ Définition des scénarios

L'éavipe

S3
é h scenarios

Estimation des

Le client . i
A Scission/fusion des
=) scénarios

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

Le client
)

L’équipe

Le client
)

L J soce

Engagement

Tri des scénarios par
prioritée

Tri des Annonce
scénarios de la
par risque velocité

Répartition des scénarios

Pilotage

29



eXireme Programming

La gestion de projet — Phases d’exploitation
Définition des scénarios

_ Exploration

Le client Définition des

a scénarios

L'éavipe

o2

Le client

&4

= Scénario:

Un comportement du futur systéme

Maxl une semaine

> Qui peut étre testé

> Qui peut étre décrit sur une fiche

= Scénario: = Description:
» Une fonction » User story
» Une contrainte » Cas d'utilisation
» Uneréegle » Procédure de test
> >

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 30



eXireme Programming

L J soce

La gestion de projet — Phases d’exploitation

User story -1

— Exploration

Le ;Iienf Définition des

ﬁ scénarios

L'éavipe

é:h

Le client
)

Les scénarios sont décrits sur des fiches format A5

Fiche N° Titre :
Priorité fonctionnelle : Risque technique : Charge :

Description :

User Stories:

Fiche N° : Permet d'identifier le scénario de fagcon unique
Titre : Résumé du scénario (1 phase)

Priorité fonctionnelle : 1 (indispensable) / 2 (essentiel) / 3 (utile)
Risque technique : Fort / Moyen / Faible

Charge : Estimation en points

Description : Quelques lignes (1 & 5 phrases) de la fonctionnalité
souhaitée

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 31



eXireme Programming

La gestion de projet — Phases d’exploitation

User story -2
— Exploration

Le gienf Définition des

@ scénarios

L'éavipe

é)k

Le client
=\

Des exemples

Fiche N° : 12 Titre : Saisie coordonnées
Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique : Charge :

Description : Saisie des coordonnées du client
(Liste des coordonnées)

Fiche N° : 6 Titre : Connexion
Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique : Charge :

Description : Au démarrage demander le nom et le mot de
passe

Fiche N° : 7 Titre : Contrble autorisation
Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique : Charge :

Description : Vérifier si le nom et le mot de passe sont
enregistrés

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming

La gestion de projet — Phases d’exploitation

User story -3
— Exploration

Le ;Iienf Définition des
o) scénarios
L'éavipe

é:h

Le client
=\

© SOCETI

= Des exemples

Fiche N° : 32

Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique :

Titre : Liste des préférences
Charge :

Description :

Le client doit pouvoir conserver une liste
personnelle de cours et les organiser par filieres

Les scénarios peuvent aussi décrire des exigences

Fiche N° : 25

Priorité fonctionnelle :

Titre : Temps de lancement
1 Risque technique : Charge :

Description : Le temps de lancement de I'application doit étre
inférieur a 5 secondes sur un poste d’exploitation

Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming

La gestion de projet — Phases d’exploitation
Estimation des scénarios

— Exploration

Le client
)

L'éavipe

Ss Estimation des
h scéenarios

Le client
)

Fiche N° : Titre :
Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique : Charge :

Une séance de travail entre le client et I'équipe
Des questions réponses pour clarifier les fiches scénarios
Une évaluation de la charge par analogie a des précédents

scénarios (difficulté des premiers scénarios) @SN premiére
fois sur une expression

calendaire (1 point =1
semaine de tps idéal)

Charge de développement, de test, de recette

Une évaluation exprimée en valeur relative : Le point (Cf.
Vélocité dans phase d’engagement)

Eventualité de « break » pour « carottages » (essai,
prototype...)

Préalable souhaitable : Définir I'architecture technique (base
de composants fonctionnelles, techniques...)

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 34



eXireme Programming

La gestion de projet — Phases d’exploitation

Scission / Fusion des scénarios

— Exploration

Le client
)

L'éavipe

é:h

Le client Scission/fusion
des
& scénarios
© SOGETI

Granularité trop grosse

» Charge frop importante pe—) Scission

» Estimation moins fiable

Granularité trop fine

> Charge de « coordinationy ) Fusion

Fiche N° : 6 Titre : Connexion
Priorité fonctionnelle : 1 Risque technique :

Charge :

Description : Au démarrage demander le nom et le mot de

passe

Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming Q
La gestion de projet — Phases d’engagement
Durée d'une phase d'exploitation

_ Exploration

= Débutdu projet mssmm) Peut durer plusieurs jours

Le client
ﬂ = En cours du projet m——) Diminue pour durer en
moyenne quelques heures
L'éavipe

)

Au début La phase d’exploration peut étre
du projet confondue avec la 1¢¢ itération

Le client
&

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 36



eXireme Programming m
La gestion de projet — Phases d’'engagemen
Tri des scénarios

= Classement des scénarios:
mmmmm) Engagement

> Par priorité fonctionnelle (par le client)
i > Parrisques techniques ar I'équipe
Lef-':em Tri des q q (p quipe)
ﬁ scénarios
par priorité Risque
Faible Moyen Fort

L’équipe Tri des

$ S scénarios
par

Indispensable

risque po
O Essentiel
-
Le client AR
Utile

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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eXireme Programming Q
La gestion de projet — Phases d’'engagemen

Annonce de la vélocité

_ Engagement

Le client
A

= Total des estimations en points
des scénarios qui ont été
totalement et correctement
implémentés au cours de
I'itération précédente

Annonce [ d =Probléme de la 1% itération
de la

vélocité

Veélocite de I’'equipe

= Nombre de points de scénarios
client que I'équipe peut traiter
en une itération

Le client

)
Exemple :
1 itération de 2 semaines

1 point : 1 semaine de tps idéal « ... En délivrant des fonctionnalités a chaque fin d’itération vous
1 binbme : 2 points par semaine allez tres rapidement pouvoir évaluer objectivement votre niveau

1 développeur : 50% de programmation de productivité et affiner itération apres itération la charge et la
1 binbme : 2 pts dans 1 itération date de fin prévue. »

Equipe de 6 développeurs : 3 bindmes : vélocité = 6 Freddy Mallet

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 38



eXireme Programming Q
La gestion de projet — Phases d’engagement
Répartition des scénarios

_ Engagement =Vélocité de I’équipe

Le client sDurée fixée d’une itération

& 1T IR

T o I I
L'équipe | |
é)ﬁf_’ l
2 | !
s|tération 1 s|tération 2 sltération n

Le client ’ » [ [ H

2\ Répartition des

ﬁ scénarios

1¢re jtération de livraison
Répartition sur I'ensemble des itérations de livraisons du projet

Autre itération de livraison
Répartition sur I'ensemble des itérations de développement de l'itération de livraison courante
Actualisation de la répartition sur I’ensemble des itérations de livraisons restantes du projet

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 39



eXireme Programming

La gestion de projet —

Les (sous) phases d'un développement

Exploration

Définition des taches

(conception détailléee)

Le client L'éauvipe

L'éavipe

g)_h

Engagement

Choix d’'une tache

Estimation
d’'une tache

Equilibrage

Evaluation de la vélocité
individuelle

Pilotage

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet




eXireme Programming

La gestion de projet —

La phase d'exploration

Exploration

Définition des taches

(conception détailléee)

Le client L'éauvipe

R

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

Tache :
» Un groupement logique de travaux

qu'un binbme peut développer en
une ou deux journées

Décomposition d'un scénario en taches

Une tache peut correspondre a une
classe, un composant, ...

41



eXireme Programming m

La gestion de projet —
La phase d’engagement - |

L'éavibe  Ep gagem ent = Les programmeurs s’affectent la responsabilite

é:h des taches

Choix d’une tache

= Chaque programmeur estime la charges des
taches dont il est responsable en « jour-idéal »

= 1« jour-idéal » = Une journée de travail hors
« distraction » (café du matin, repas, pause,

cigarette 2 ...)
Estimation
d’une tache n ,
Tache Programmeur Durée
Dessin de I'écran de saisie Bf 1

Gestion de |a saisie et de la mise a
jour de la base Jh 2

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 42



eXireme Programming m

La gestion de projet —
La phase d’engagement - 2

L'éauipe Engagemeni Les programmeurs calculent leur charge totale

-
é;h > Les tGches dont ils assurent la responsabilité
» Les autres tGches en binbme

= Redistribution des taches pour atteindre un
équilibre de charge entre les développeurs

= Scission / Fusion de taches

Equilibrage

= Ajout/ Suppression de scénarios client

Evaluation de la vélocite , .
individuelle = Velocite individuelle

> Nombre de points de scénarios
client que le développeur peut
traiter en une itération

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 43



eXireme Programming m

La gestion de projet — La phase de pilotage

» Letracker
> Fait le point tous les 2 jours (+ ou -) avec chaque binbme
> Releve par tache le temps passé et le reste a faire
» Lecoach
> Réagit si nécessaire
> Le triangle « infernal » contenu-ressource-délai
= Les stand-up meetings
» Tous les matin un point rapide (10 mn)
» Chaque programmeur s’exprime rapidement
> Peut déclencher des réunions spécialisées
> Ce n'est pas une réunion de suivi
> C'est une réunion d’expression et d’échange

= Cloturer le cycle

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 44



eXireme Programming m

Les autres pratiques

= Les pratiques de gestion de projet

> Livraison fréquentes
= Les pratiques de collaboration

> Planification itérative

» Programmation en binome
> Client sur site

> Responsabilité collective du code
» Rythme durable

> Regles de codage

> Métaphore
= Les pratiques de programmation

> Intégration continue
» Conception simple

> Remaniement

Ingénierie du
logiciel

> Développement piloté par des tests >[ Cf. Chapitre J
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SOMMAIRE
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Présentation

L'équipe

Backlog

Planification

Le fini

Tests d'acceptation
Spécialisation de Scrum
Outils

Méthodes AGILES de gestion de projet
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SCRUM
Origine et définition

= Années 90 : Jeff Sutherland et Ken Schwaber définissent les grands principes

= 1996 : La méthode est publiée dans un premier article naissance

= Définition :
> Une méthode agile pour améliorer la productivité des équipes

> Une équipe soudée qui cherche a atteindre son but (mélée) en

avancgant individuellement (sprint)
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Présentation — Les valeurs de Scrum

= Le client au cceur du projet

= Esprit d’'équipe

= |Importance de la communication

= Simplicité, efficacité et qualité

= Flexibilité au changement

=  Avancement basé sur le concret

We stand up to keep the meeting short

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet



SCRUM

Présentation — Démarche itérative

Roadmap (projet)

Release 1

Release 2

Planification de release

Sprint 1 Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Planification d’un sprint

Tache

Tache n

© SOCETI
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Présentation — Démarche

[ Propnidtaire du produt |

Backiog du produit

i pFlariEd ) Broatuit

[ Equige ] i potentsllement lvrable )

Backiog du sprint

Vue synthétique du processus Scrum
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SCRUM
Présentation — Quelgues chiffres

= Equipes pratiquant Scrum en France
> 2005 : moins de 10 équipes
> 2006 : moins de 50 équipes
> 2007 : moins de 200 équipes
> 2008 : moins de 800 équipes

> 2009 : plus de 1 000 équipes

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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SCRUM

L'équipe

© SOCETI

Le Product Owner

(Directeur de produit)
Représente le client et les utilisateurs
Définit les besoins

Fixe les priorités B

Valide les solutions

L'équipe

Multi compétences

Auto gestion

W% S NIR

Méthodes AGILES de gestion de projet
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Le Scrum Master

Garant de la méthode

Protege I'équipe des interférences
extérieurs

Les intervenants
(Skateholders)

Les autres parties prenantes (Juridique,
experts, architecte réseau...)
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Backlog

Produit
partiel

Backlog .
Backlog
sprint 1
Backlog
sprint 1
Backlog :
Sprint n
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SCRUM

Backlog du produit

© SOCETI

Une liste de fonctionnalités a réaliser

> Litéralement : la liste des choses en attente

> Plus précisément : le référentiel des exigences
Chaque fonctionnalité est décrite par une story

> Les stories sont rangées par priorité

Le backlog produit est définit en amont du projet Scrum
> Les fonctions essentielles sont identifiées
» Features, macro stories
Le backlog est actualisé tout au long du projet
> La description des fonctions est affinée au fil du projet

> Features, macro stories, stories

Méthodes AGILES de gestion de projet

L J soce
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SCRUM

Backlog - Story
Elément du backlog du produit

L J soce

Story
Story : - Nom
« Un élément fonctionnel qui - Identifiant
apporte une valeur et qui "
" p , - Role
peut etre developpeée en un
sprint. - Description
- Story est un concept de XP. - Type
- Etat
- Taille
- Priorité

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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SCRUM

Backlog - Story

L J soce

Elément du backlog du produit

Story

- Nom

- Identifiant
- ROle

- Description
- Type

- Etat

- Taille

- Priorité

Permet de préciser le role de I'utilisateur.

Cet attribut peut aider a la compréhension de la story.

Il permet aussi de faciliter la recherche d’exhaustivité de

stories.

Exemple : Le client, le responsable des stocks, la comptabilité,...
Chaque réle peut donner lieu a une description spécifique en
termes :

> Description du réle

> Fréquence d'utilisation du produit

> Nombre de personnes ayant ce role

> Ses criteres de satisfaction dans I'utilisation du produit

Cf. Use case d’'UML
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Backlog - Story

Elément du backlog du produit

Description libre

Story
Quelqgues lignes
- Nom Ou structurées
- ldentifiant Exemple
- Rble
_ Description | Rp_le de But Justification
I'utilisateur
- Type (en tant que) (Je veux) (afin de)
- Etat
- Taille En tant que client, je veux m’inscrire a une session de formation
_ Priorité afin d’obtenir une nouvelle compétence

En tant que client je veux acheter un billet de train afin de me
rendre d’'une ville a une autre
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SCRUM

Backlog - Story

Elément du backlog du produit

Story

- Nom

- Role

- Type

- Etat

- Taille

- ldentifiant

- Description

- Priorité

User story : vue utilisateur

Story technique : vue développeur

Défaut : bug

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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SCRUM

Backlog - Story

Elément du backlog du produit

Story

- Nom
- Identifiant
- Roéle

- Description
- Type
- Etat

Cycle de vie S

- Taille

- Priorité

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

D’une story

Crée

Acceptée

Estimée

Planifiée

N\

7

En cours

Finie

Par n’importe qui

Par le product Owner

L'équipe (poker)

Associée a un sprint
dans planification
release

Développée dans le
sprint courant

Voir signification de
fini

L J soce
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Backlog - Story
Elément du backlog du produit

Story Petites tailles :
= Les stories prioritaires
= Prétes a développer
- Nom
. = Seront associées a des séries de tests
- ldentifiant
- Role Tailles moyennes et grandes :
- Description = Pourront étre décomposées
- Type
- Etat
- Taille
_ PI’iOl"ité Priorité 1, 2, 3, ....
Evaluer la taille : Le planning Poker

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Backlog - Story

Elément du backlog du produit

r ) .
LI Les stories d’un backlog sont classées par priorité
- Nom o
Priorite 1, 2, 3, ....
- ldentifiant
_ Réle Les critéres pour fixer les priorités
- Description = Laréduction des risques
- Type = La diminvution de l'incertitude sur des
besoins

- Etat
_ Taille = L'augmentation de la qualité
- Priorité = Les dépendances entre stories

Evaluer la priorité : le priority Poker
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SCRUM
Backlog - Story
|dentification

- Une approche par les données
» Gestion client
» Gestion fournisseur
» Gestion commande
> ...

* Une approche par les processus
» Traitement d’'une commande
» Traitement d’une livraison

)

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Backlog — Story et autres

Feature [N SITORY gyl Story-test
(Macro story, en ~ (Backlog aVec > (voir test
Story) d’acceptation)

Backlog
produit)

Réalisée |par
\ 4

Tache

(Voir backlog
sprint)
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SCRUM
Backlog — Feature

Feature : « un service fourni par le systeme,
observable de I'extérieur, qui répond a un
besoin, et dont la description se situe a un
niveau tel que les parties prenantes
comprennent facilement ce dont il s’agit »

(C. Aubry)
= Aide a la définition du périmetre projet
= Aide a l'initialisation du backlog produit

= Un backlog produit : de 5 a 20 features

Exemples : 1 — Gestion
1. Gérerles sessions de formations "

2. Inscription aux formations
3. Gestion des professeurs
4.  Gestion des formations

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Feature

- Nom

- Description

-Valeur ajoutée

-Les stories (a terme)

-Taille

des sessions de formations : (Liste des fonctions)

Définir une session (Différentes données
nécessaires)

Quvrir une session : Vérifier I'identification
Démarrer la session
Exécuter la session

Arréter la session ...
64



SCRUM

Planification

L J soce

Planification des releases

Release 1

Release 2

Planification des sprints

Sprint 1 Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Planification journaliére : Scrum

Tache

Tache n

© SOCETI
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Planification d'une release

= Release: Un ensemble de sprints pour planifier & moyen termes

= Toute I'équipe Scrum participe a la planification de la release
= Comment?
» A partir du backlog, choisir les stories a traiter en fonction :
> Des priorités
» Delataille
» Du choix périmetre fixe ou date fixe
> De |la durée fixée pour les sprints
> De la capacité de I'équipe
= Quand?
» Avant le premier sprint

» A chaque fin de sprint
© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet 66



SCRUM
Planification d'une release

- Evaluer la taille des stories : L& pIClnning Poker

= Planning Poker

- ~ = Le Product Owner présente la story
0 1/2 1 . ]
b | S = L'equipe pose des questions
2 3 5 . .
). JU ) =  Chaque participant abat une carte
8 13 | 20 . .
) | = Discussion
el L | ) = 2¢me foyr oU Moyenne ou consensus

o

#‘ é % ¥ |

Définir au préalable un étalon
: . - Une story connue de tous de taille
La suite de Fibonacci SRR (2, B o 5
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Planification d'une release

= Le rangement des stories par niveau d’estimation au cours
du Planning Poker

2 3 S 8 13

Story
Story

Story
Story

Story

Story

B —

0 el T
| %!‘-1 ==.I |
LB B o5
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Planification d'une release

= Fixer la taille des sprints

=  Exemple:
3 mois

v

Planification des sprints

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

v

3 semaines 4 sprints pour 1 release

Exemple :

Sprint 1 : Sprint 2 : Sprint 3 :

=Présentation de la démarche — 5 Pts | =MCD — 5 pts sEnregistrement des professeurs — 5 pts
*|HM — 5 pts sGestion des professeurs — 8 pts | "Homologuer les professeurs — 3 pts
*Environnement — 3 pts =Planifier les professeurs — 5 pts

sTotal : 13 pts *Total : 13 pts *Total : 13 pts
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Planification d'une release

= Définir la capacité de I'équipe

Vélocité : La partie du backlog réalisé par I'équipe pendant un sprint, (cf.
revue de sprint)

Capacité : projection éventuellement corrigée de la vélocité connue sur
les futurs sprints.

Principe : L'equipe devrait pouvoir faire dans le prochain sprint
sensiblement autant que dans le sprint precedent.

Exemple :
=4 personnes

=Sprint de 3 semaines = 15 jours ouvrables
=15 x 4 = 60 de vélocité

Un des développeurs est un débutant
On modifie la vélocité a 50 jours

On en fait moins dans le méme laps de temps

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Planification d'une release

= Construire le plan de release
> Le contenu de la release en terme de sprint

> Le contenu des sprints en terme story

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3

Story

METIE

Story

Planifié

Story

METIE

Story

Planifié

Story

Planifié

Story

METIE

Story

Planifié

Méthodes AGILES de gestion de projet
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Planification d'une release

= Le suivid'une release : Le release burndown chart

> Ce graphisme représente le nombre de points restant a faire dans le
release

Reste a faire

- 88 88

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
semaines
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Planification d'un sprint

Définition du but du sprint
> Le directeur produit choisit

> Sous ensemble de la liste des fonctionnalités du backlog produit

Définition du backlog du sprint
> Définition et estimation des taches (en heures, et moins de 2 jours)

> Affectation au fil de I'eau

La réunion de planification : une 2 journée (en début de sprint)

Techniques

Estimation en point et en heures, vélocité : cf. XP
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SCRUM
Déefinition des taches

= Une tache

» Une description
> Un résultat (Cf. signification de fini)

» Une estimation en heures

= Origine

© SOCETI

> Déduites des stories)

> Indépendantes des stories (storyless)

Méthodes AGILES de gestion de projet

Exemples :

>

>

>

>

>

Lire les documents X, Y
Préparer la base de test
Développer I'interface U
Exécuter les tests

Préparer la salle de revue

L J soce
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Planification : Backlog du sprint

Une tache
Une description
Une estimation (en heures)

A faire En cours Fini

Tache Tache

Tache Tache

Tache Tache pEma RESERVE | TERMINE | :) | OBJECTIF DU SPRINT :
RELEASE POUR LA BETA |

BUINODWN

Tache Tache

Tache Tache

ELEMENTS NON  SUIVANTS

PLANIFIES
(=&

Tache Tache
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Planification : Backlog du sprint

Une tache
Une description

A faire En cours Fini ) i
Une estimation (en heures)

:
3

v TERMINE | 1) | OBJECTIF DA SPRINT !
R i RELEASE POUR LA BETA |

ELEMENTS NON  SUIVANTS

PLANTFIES
RETRAIT |

Exemples :
Saisie d’un nouveau professeur Présentation Ergonomie
=Création d’une graphique *Définir les différents interlocuteurs *Prendre connaissance des réegles
=Détails régles de gestion *Gestion des rendez-vous et réservation internes
sTests unitaires de la salle (logistique) *Détailler les régles de gestion (Mini
. *Convocation des intervenants (mail) cahier des charges

*Préparer la présentation (Préparation *Maquette

au changement pour les utilisateurs) *Présentation Maquette

*Détails regles de gestion *Validation Maquette

*Tests unitaires ...
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Planification : Backlog du sprint

In To

Story | ToDo Process| Verify | Done
Asauser, I.. Test the..

8 points s5C 6
Asauser, I.. Code the.

5 points DC 8
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Planification : Backlog du sprint

ACCES / A FAIRE /
RACCOURCIS A LIRE

A CLASSER

www.qualltystreet.fr
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SCRUM
Planification : Backlog du sprint

%8 ScrumWorks - Product: ScrumWorks - Danube Technologies

File Edit User Reports Help
Committed Backlog : Uncommitted Backlog L2
Bellevue | R |Uncommitted Backlog Items/Tasks | Task ...|Backlo...
fie) [0 start using Struts (orphan) 17 |8
[ Yiew Impediments (2) J
[0 screen capture GUI kesks 5
R |Committed Backlog Items/Tasks Ta...| Ba... ; [ Fix tests which cause False Fail. .. [
ISP —— LU LD CUS - LL) &) b i i
ot L Tokal: O | Total: 0
Sprint -- 11/7/2005 - 11/21/20...
A LA Tokal.., (Total: ...
Sprint - 11/23/2005 - 12/13,/2...
N - [ Filker releases without dates a... z
[| Sprint— 12/15/2005 - 1/3/200... Ta... Ta...
) . ) [ backdate task estimates 16
v [ BUG: calendar widost date entey i, 4
; =l End of sprint report - impedime. .. 3
&dd cutfcopyipaste menu i
g ' - <o Create the impediments ... 4
Fix month dropdown in there...| 0
) . . = revamp web client UI ko Taskb. .. 10
make calendar widget open k.., ]
) s (CrEabe & mockup 4
¥ B BUG: dashboard report - skatus c... 1=
e woene Implement the mockup 3
Fiz it & update the besk 1]
e o [0 Add activefinactive flag ko kea. ., 3
v [ Dashboard Report cosmetic issues 3
i ; [ Upgrade to Java S 4
- Move release names closer .., ]
i [ Add icons to context menu items i}
Reduce height of the release. ., ]
: [ Sticky column widths in PE man... 4
Figure out the Font issues 1]
S ; [ ‘Wrike Missing Cackus Tests g
¥ B Multiple Team support For Sprint R ., 8
[ BUG: "Are you sure you wank ... 1
---------------- |Update business logic 1] & %
. [ mare infarmative error reparti, . 3
---------------- Update report generation 1]
: [l Link Release Burndown Chart b, 0
................ Update LI o
[ Fast Track Tasks To Sprint Bac... 10
- Make the merged groups of =, ., 0 i
_ . [ aplit Backlog Ttems 1z
¥ [ BUG: Forecast completion with Pa... 2
v [ BUG: estimate histary editor 4
e Introduce limits on the ranges 0 o v
Search: | | Mext  Previous =A\NUBE
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Planification : Stabilité pendant un sprint

‘ Différer la prise en compte du changement jusqu’au prochain SPRINT

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet



SCRUM

Planification : Revue d’'un sprint

Revue
du sprint

Backlog sprint

— . —

Produit partiel

L’équipe présente les nouvelles fonctionnalités.
Tout les acteurs concernés sont présents.
Modification du backlog produit

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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SCRUM

Planification : Rétrospective d'un sprint

Rétrospective
du sprint

Backlog sprint

— . —

Produit partiel

L’équipe fait en interne le bilan des conditions de réalisation du sprint

(Faire le point sur le sprint passé ; réévaluation des timings, outils manquants,

‘ taches trop petites... etc)

Lister ce qui marche et ce qui ne marche pas

Entre 15 et 30 minutes
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SCRUM
Planification d'une journée (Daily scrum)

= Une tache

>

>

Réunions journaliéres
Ya d’heure
Debout

Tout le monde est invité

Seuls les membres de I'équipe ont la parole

=  Pour chacun 3 questions o

>

>

>

© SOCETI

Qu’as-tu fait hier ? .

Que vas-tu faire aujourd’hui

Problemes ?

Méthodes AGILES de gestion de projet

Ne pas chercher a résoudre les problemes

Pas de compte-rendus
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Le sulvi, les Burndown Charts

= Le sprint burndown chart

> Ce graphisme représente le nombre d’heures (ou de journées) restantes a faire
dans le sprint

Reste a faire

- 88 88

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
semaines
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SCRUM

Sprint 3. Plug in the Real Weather

Le sulvi, les Burndown Charts

days in sprint / effort left

© SOCETI

Effort left in sprimt

Méthodes AGILES de gestion de projet

Story 1D Story/task a 1 2 3 4 & & 7 8 510 11 12 13
B3 74 B3 B4 56 49 41 31 28 37 32 32 32 32
10|Fetch one day temperature data from the weather provider system e T ReER R
hlake our server connect and authenticate to the pravider system 4] &Y difficulties of connecting to the 3 31 3 3
Fead provider's data directory g 7 provider's CORBA server. Even o o oo
Farse the current temperature out of the data E B though some work has l:u;aen 1 A 11
. |
Fush the.temperature data tu.:u the client . 167 16 slready done, the remaining oo o o
11|Fetch rain, snow, etc details from the provider amount is much bigger, than the
Farse snowdrain data from the provider's data 4 4 original estimation for 1;|"|E e oo o o
Fush the snowdrain data to the client 4 4 Sk o o o o
Redesign client screen a bit 3 3| 3| 3
Refactor the server code 1 4| 4] 4] 4] 4
12|Fetch several days data from the provider
Farse the weather data in day packs 10 100 10 10 10 100 10 10/ 10 10 10 10 10 10
Fush several days data to the client Bl 4| Bf i3 3 B A8 i3 3 3| S| oiEd 5 3
13| Auto-refresh feature
blake the client ping serer once per 4 hours E B B 6 6 6 6 6 6 6 6 & E h
Make the server update the client 2020 2 2 20 20 2p 2 20 2 2 2 21 2
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SCRUM

La signification de fini

L J soce

= L'équipe donne en début de projet une définition de fini

/Pour une story\

= Les tests a passer

= Les autres contrdéles

N\ /

/Pour un sprint\

* Le produit partiel
livré dans un
environnement de test

= Les autres contrdéles

de la fin du sprint

/Pour une story\

= Ce qui reste a faire
pour la mise en
production

= /

‘ Faire une description genéerigue par type de story puis spécialiser

© SOCETI
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La signification du suivi
Une liste de controle affichee

A faire En cours Fini FINI pour une story
Controle
Controle
Tache Tache Controle

Tache Tache

Tache Tache
Tache Tache
FINI pour une tache
Tache Tache Controle
Controble
Controble
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Les tests d’acceptation

« Tester c’est un processus qui consiste a collecter des informations en faisant des
observations et en les comparant aux attentes.

Avec I'approche itérative de Scrum, le test n’est plus une phase qui se déroule apres le
développement. Il est intégré dans chaque sprint. Dés le premier sprint, une équipe
commence a tester les stories. » (C. Aubry)

= Une description complémentaire : Les spécification par I'exemple

= Les étapes:
> Définir les conditions de satisfaction

» Ecrire les storytests Pilotage par

—) les tests

» Développer la story d’acceptation

» Passer les storytests
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SCRUM

Les tests d'acceptation : Ecrire les storytests

Storytest

Etat avant
I’éxécution

Exemple d’écriture des tests

(étant donné) )

Evénement
(quand)
y

~ ™)
Etat apres

I’éxécution

(alors)

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet

= Etant donné le client connecté et les produits disponible
affichés

= Quand le client choisir le produit qu’il veut acheter.

= Alors la commande est enregistrée et un ordre
d’expédition est émis et stocks sont mis a jour
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Les tests d’acceptation : Ecrire les storytests

Storytest

Exemple : Une démarche pour identifier les tests des stories « de gestion »

1. Des tests pour vérifier I'interface Utilisateurs
2. Des tests pour déclencher les anomalies (controles)

3. Des tests courants (créer, consulter, supprimer, ...)

© SOGETI Méthodes AGILES de gestion de projet
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Spécialisation de Scrum

= Scrum est plus un cadre méthodologique qu’un processus projet
complet

= Scrum ne prétend pas tout prendre en compte et il est naturel de
le renforcer avec des pratiques issues d’autres domaines, comme
la définition de produit, I'ingénierie des exigences, la gestion de
projet et I'ingénierie du logiciel (dixit ken schwaber)
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Spécialisation de Scrum

= La partie géenerique

= Lesroles = Le cérémonial = Les artefacts
» Product Owner > Présentation des » Backlog produits
méthodes de
» Scrum Master travail > Plan de sprint
» Equipe > Sprints de release » Burndown chart de
sprint
> Planification de
sprint » Burndown chart de
release

» Scrum quotidien
> Revue de sprint
> Rétrospective

» Signification de fini
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Spécialisation de Scrum

, . . Projet de grande taille
Methodes estimation de charges

. e e Projet stratégique fort
Technique de modeélisation

Techniques de reporting \

Calcul des valeurs ajoutées

Projet international

. e g Organisation existante
Techniques de planification

................ /

Responsable qualité

Taille de I'équipe

Contrainte qualité interne

Architectes des systémes

PROCESSUS PROJET

Responsable des achats . .
Specialisé
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