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Gestion des
besoins et des
tdches.

Vendre SCRUM
a une équipe en cycle V

Passer a la méthode SCRUM pour une équipe de développement de
logiciel appliquant une méthode classique (de type cycle en V) est un
challenge en vue d'une bien meilleure efficacité, mais nécessite de grands
changements organisationnels et une remise en question des pratiques de
léquipe. Nous présentons dans cet article un bref résumé de la méthode,
ses avantages, ses difficultes, et quelques recettes simples pour aider a

franchir le pas.

our rappel, la méthode de
travail doit &tre adaptée a la
réalisation d'un nouveau pro-

duit complexe pour lequel il n'est pas
possible de faire des spécifications
fonctionnelles et techniques détaillées
et exhaustives. Les tdches sont
découvertes progressivement, les
changements sont la norme et doi-
vent étre considérés comme une
opportunité: un besoin, une solution
technique qui n'ont pas été identifiés
lors du lancement du projet, mais qui
sont pertinents, doivent étre pris en
compte. A l'inverse, un choix non
adapté doit &tre remis en question et
retiré si nécessaire.

Ainsi, il importe que la méthode de
travail permette & I'équipe de s'adap-
ter aux changements et imprévus,
qu'ils soient technigues, fonctionnels
ou organisationnels (par exemple un
changement de la constitution de
I'equipe). Il est donc nécessaire d'utili-
ser des outils et une organisation qui
permettent :

¢ D'optimiser le travail du groupe:
faire ce qui est nécessaire et suffi-
sant pour ['utilisateur, favoriser le
partage des savoirs et des compé-
tences et mettre en avant les com-
pétences de chacun.

» D'établir un dialogue de qualité avec
I'utilisateur: comprendre ce qu'it dit,
parler un langage qu'il comprend et
limpliquer dans la réussite du projet

¢ De s'organiser en s'appuyant sur
des estimations fiables: un plan preé-
cis, mais faux, est plus guinutile: il
est dangereux! Il est important d'es-
timer la gualité de l'information dont
on dispose.

Les méthodes de travail qui respec-
tent ce besoin de grande réactivité
sont appelées les méthodes agiles.
Le " manifeste agile " formalise la
notion d'agifité en la déclinant sous la
forme de 4 valeurs et de 12 prin-
cipes. Il est intéressant de présenter
et parcourir avec les membres de
I'équipe ces valeurs et principes afin
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de les sensibiliser sur les enjeux et
réalités pratiques auxquels il est
nécessaire de faire face dans le
cadre du développement de logiciel.

Quels sont les principes
de scrum ?

lls sont simples.

e Les personnes qui interviennent sur
le projet sont réparties en seule-
ment 3 rdles :

- Le Product Owner / directeur de
produit : il représente les utilisa-
teurs, définit et priorise les
demandes produit.

- L'équipe SCRUM: avec moins de 7
personnes regroupant tous les
réles traditionnels (architecte, déve-
loppeur, testeur, administrateur).
Cette équipe développe le produit et
se gere en toute autonomie.

- Le Scrum master, qui n'est pas le
chef de projet mais qui a un réle de
coach: sa mission est de tout
mettre en oeuvre pour que 'équipe
travaille dans de bonnes conditions
et se concentre sur l'objectif du
projet.

Le Product BackLog (cf figure 1}
liste les besoins produits. Il est géré
par le Product Owner mais est par-
tage avec I'ensemble du groupe. Les
besoins sont priorisés et I'accent
est mis sur les besoins les plus prio-
ritaires et devant étre adressés a
court terme. lls sont associés a des
critéeres d'acceptance gui permet-
tent de définir, sans ambiguité, les
critéres qui permettront de considé-
rer que le besoin est couvert,.
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e Le Sprint BacklLog contient les
taches a réaliser durant une itéra-
tion appelée Sprint.

¢ L es Burndown Charts sont des gra-

phiques permettant de suivre visuel-

lement I'avancement du sprint et de
la release (composée de plusieurs
sprints).

Les sprints ont une duree fixe et se

déroulent de la facon suivante: (cf

figure 2)

- Chaque sprint commence par une

réunion de planification appelée
Sprint planning. A lissue de cette
réunion, 'ensemble de I'équipe
connait et comprend l'objectif du
sprint et chaque besoin, qui doit
étre adressé dans le sprint, est
décomposeé en taches.

- Durant le sprint, chague membre
de l'équipe prend une et une seule
tache dans le pool de taches les
plus prioritaires et effectue celle-ci.
- A heure fixe, un daily scrum
(mélée guotidienne) est effectué
debout. Chaque membre prend la
parale a tour de role pour indiquer
ce gu'il a fait, ce qu'll va faire et les
problemes qu'il a rencontrés. Lob-
jet de ce meeting est de faire un
statut mais pas de résoudre les
problemes.

- En fin de sprint, les besoins réali-
sés durant le sprint sont montres a
travers ['utilisation du logiciel.

- La réunion de rétrospective est
faite aprés la démonstration. Cette
réunion a pour cbjet de lister les
points qui ont bien fonctionné, ceux
qui peuvent étre améliorés et de
convenir d'un ou 2 axes d'améliora-
tion pour le prochain sprint.

Qu'est ce qui différencie
scrum des autres
méthodes agiles ?

A la difféerence des méthodes UP ou
XP. SCRUM met l'accent sur l'implica-
tion de chaque membre de I'équipe
pour atteindre un objectif et non pas
sur des pratiques de développement
de logiciel.

Le product owner est fortement impli-
qué : il revoit les priorités et besoins a
chaque sprint et se focalise sur leurs
valeurs business.

L'équipe Scrum travaille de facon
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incrementale avec des itérations time
boxées. Ainsi, SCRUM permet de
satisfaire le client en livrant tdt et
régulierement des logiciels utiles et
de qualité (puisque composés de
fonctionnalités terminées).

On retrouve dans SCRUM limportan-
ce de la cohésion du groupe pour
faire face aux difficultés qui vont étre
rencontrées tout au long de la vie du
projet.

Dans {'équipe Scrum, chaque
membre est impliqué et a sa place
dans le projet : les compétences,
connaissances et avis de chacun sont
importants et complémentaires.
Cette organisation permet & chaque
membre non seulement de remonter
des besaoins qui n'ont pas forcément
été identifiés, mais également de
mieux comprendre les besoins et diffi-
cultés des autres membres de 'équi-
pe : par exemple, limplication d'une
personne en charge de I'exploitation
de I'application permet de mieux com-
prendre et appréhender les besoins
de monitoring ou de déploiement de
I'application.

La responsabilité n'incombe plus a
une seule et méme personne mais
est partagée entre le product owner,
I'équipe scrum et le scrum master.

Quel est I'interét de cette

approche ?

L'équipe est trés efficace :

¢ Les membres de I'équipe sont impli-
qués donc amenés a collaborer

ensemble, ce qui permet de parta-
ger la connaissance et d'éviter ainsi
que le groupe ne devienne trop
dépendant d'une seule personne.
Plusieurs personnes sont en mesu-
re de prendre une tache hautement
prioritaire et sont ainsi capables de
terminer une fonctionnalité.

e Les livraisons régulieres maotivent
les membres et les impliquent dans
la réussite du projet.

e L'équipe travaille dans de bonnes
conditions puisque le scrum master
fait en sorte qu'elle ne soit pas per-
turbée par des éléments extérieurs
au projet.

L'équipe livre réguliérement des

fonctionnalités terminées, ce qui

permet :

¢ D'utiliser le logiciel en I'état.

¢ De mesurer la capacité de production
(appelée vélocite) du groupe et ainsi
d'ajuster Ia planification des fonction-
nalités qu'il reste a implémenter.

Comment passer

en mode scrum ?

e Former l'équipe 8 SCRUM.

e Rassembler ['équipe projet dans
une seule et méme piece.

e Mettre en place des outils et pra-
tiques pour travailler efficacement
en mode incrémental. SCRUM ne
précise pas les technigues dingé-
nierie du logicie!l & utiliser. Une
bonne pratique consiste a utiliser
celles préconisées par XP notam-
ment l'utilisation d'une plate-forme

Déroulement

d'un sprint
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