
   Programmez N° 120

Gestiondes
besoins et des

tâches.

VendreSCRUM
à uneéquipeencycle V

Passer à LaméthodeSCRUMpouruneéquipededéveloppementde
logicielappliquantuneméthodeclassique (

detypecycleen
V

)
estun

challengeenvue
d

'

unebienmeilleureefficacité
,

maisnécessitedegrands
changementsorganisationnels et uneremiseenquestiondespratiquesde
l

'

équipe . Nousprésentonsdanscetarticleunbrefrésuméde
la méthode

,

sesavantages ,

sesdifficultés
,

et quelquesrecettessimplespouraider à

franchir le pas.

Pour
rappel ,

la méthodede
travail doitêtreadaptée à la

réalisation d

'

unnouveau
produitcomplexepour lequel il n' estpas
possibledefairedesspécifications
fonctionnelles et techniquesdétaillées

et exhaustives .Lestâchessont
découvertesprogressivement ,

les
changementssont la norme et

doiventêtreconsidéréscommeune
opportunité :unbesoin

,

unesolution

techniquequi n' ontpasétéidentifiés
lorsdulancementduprojet ,

maisqui
sontpertinents ,

doiventêtreprisen
compte .

A
l

' inverse
,

unchoixnon
adaptédoitêtreremisenquestion et

retiré
si nécessaire.

Ainsi
,

il importeque la méthodede
travailpermetteà l

'

équipede s'

adapterauxchangements et imprévus ,

qu' ils soienttechniques ,

fonctionnels
ouorganisationnels ( parexempleun
changementde la constitutionde
l

'

équipe )

.
Il estdoncnécessaire d

'

utiliserdesoutils et uneorganisationqui
permettent :

"

D

'

optimiser le travaildugroupe :

fairecequiestnécessaire et

suffisantpour l

' utilisateur
,

favoriser le

partagedessavoirs et des
compétences et mettreenavantles
compétencesdechacun.

"

D

' établirundialoguedequalitéavec
l

' utilisateur : comprendrecequ' il dit
,

parlerunlangagequ' il comprend et

l

'

impliquerdans
la

réussiteduprojet
" De s' organiseren s' appuyantsur

desestimationsfiables :unplan
précis

,

maisfaux
,

estplusqu' inutile : il

estdangereux! Il estimportant d

'

estimer
la qualitéde l

'

informationdont
ondispose.

Lesméthodesdetravailqui
respectent cebesoindegranderéactivité
sontappeléeslesméthodesagiles.
Le " manifesteagile " formalise la

notion d

'

agilitéen
la déclinantsous

la

formede 4 valeurs et de12
principes . Il est intéressantdeprésenter

et parcouriraveclesmembresde
l

'

équipecesvaleurs et principesafin

delessensibilisersurlesenjeuxet

réalitéspratiquesauxquels il est
nécessairedefairefacedans le

cadredudéveloppement de logiciel.

Quelssontlesprincipes
descrum ?

Ilssontsimples.
" Lespersonnesquiinterviennentsur

le projetsontrépartiesen
seulement

3 rôles :

- LeProductOwner
/

directeurde
produit : il représenteles
utilisateurs

,

définit
et priorise les

demandesproduit.
-

L

'

équipeSCRUM
:
avecmoinsde 7

personnesregroupanttousles
rôlestraditionnels

(

architecte
,

développeur ,

testeur
,

administrateur
).

Cetteéquipedéveloppe le produit et

segèreentouteautonomie.
- LeScrummaster

,qui n' estpas le

chefdeprojetmaisqui a unrôlede
coach

:samissionestdetout
mettreenoeuvrepourque l

'

équipe
travailledansdebonnesconditions

et seconcentresur l

'

objectifdu
projet.

" LeProductBackLog (

cf figure 1

)

listelesbesoinsproduits . Il estgéré
par le ProductOwnermaisest
partagé avec l

'

ensembledugroupe .Les
besoinssontpriorisés et l

' accent
estmissurlesbesoins lesplus
prioritaires

et devantêtreadressés à

courtterme .Ilssontassociés à des
critères

d

'

acceptantequi
permettent dedéfinir

,

sansambiguité ,

les
critèresquipermettrontde
considérer que le

besoinestcouvert.
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" LeSprintBackLogcontientles
t� ches � r� aliserdurantune
it� rationappel� eSprint.

" LesBurndownChartssontdes

graphiquespermettantdesuivre
visuellement l

© avancementdusprint et de
la

release
( compos� edeplusieurs

sprints ).

" Lessprintsontunedur� efixe et se
d� roulentde la façonsuivante :

(

cf

figure 2

)

- Chaquesprintcommenceparune
r� uniondeplanificationappel� e
Sprintplanning .

A l

© issuedecette
r� union

,

l

© ensemblede
l

©

� quipe
connaît et comprend l

©

objectifdu
sprint et chaquebesoin

,quidoit
� treadress� dans le sprint ,

est
d� compos� ent� ches.

- Durant le sprint , chaquemembre
del

©

� quipeprendune et uneseule
t� chedans le pooldet� chesles
plusprioritaires et

effectuecelle-ci.
-

A heurefixe
,

undailyscrum
(

m� l� equotidienne )

esteffectu�
debout . Chaquemembreprend la

parole� tourder� lepour indiquer
cequ©il a fait

,

cequ©il vafaire et les

probl� mesqu©il a
rencontr� s .

L

©

objetdecemeetingestdefaireun
statutmaispasder� soudreles
probl� mes.

- Enfindesprint ,

lesbesoins
r� alis� sdurant le sprintsontmontr� s �

travers l

© utilisationdulogiciel.
- Lar� unionder� trospectiveest
faiteapr� s la

d� monstration . Cette
r� union a pourobjetdelisterles
pointsquiontbienfonctionn�

,

ceux

quipeuvent� tream� lior� s et de
convenir d

©

unou 2
axes

d

©

am� lioration pour le prochainsprint.

Qu©estcequidiff� rencie
scrumdesautres
m� thodesagiles ?

A la
diff� rencedesm� thodesUPou

XP
,

SCRUMmetl

© accentsur l

©

implicationdechaquemembrede
l

©

� quipe

pouratteindreunobjectif et nonpas
surdespratiquesded� veloppement
delogiciel.
Leproductownerestfortement

impliqu�
:

il revoitlespriorit� s et besoins �

chaquesprint et sefocalisesurleurs
valeursbusiness.

L

©

� quipeScrumtravailledefaçon

incr� mentale avecdesit� rationstime
box� es

.
Ainsi

,

SCRUMpermetde
satisfaire le clientenlivrantt� t et

r� guli� rementdeslogicielsutiles et

dequalit� ( puisquecompos� sde
fonctionnalit� s termin� es

).

OnretrouvedansSCRUM l

©

importancede la coh� siondugroupepour
fairefaceauxdifficult� squivont� tre
rencontr� estoutaulongde la viedu
projet.
Dans l

©

� quipeScrum
,chaque

membreestimpliqu� et a
saplace

dans le projet :lescomp� tences ,

connaissances et
avisdechacunsont

importants et compl� mentaires.
Cetteorganisation permet � chaque
membrenonseulementderemonter
desbesoinsqui n©

ontpasforc� ment
� t� identifi� s

,

mais� galementde
mieuxcomprendre lesbesoins et

difficult� sdesautresmembresde l

©

� quipe
:parexemple ,

l

©

implication d

© une

personneenchargede l

©

exploitation
de l

©

applicationpermetdemieux

comprendre et appr� henderlesbesoins
demonitoringouded� ploiementde

l

©

application.
Laresponsabilit� n©

incombeplus �

uneseule et m� mepersonnemais
estpartag� eentre

le productowner
,

l

©

� quipescrum et le scrummaster.

Quelest l

© inter� tdecette
approche ?

L

©

� quipeesttr� sefficace :

" Lesmembresde l

©

� quipesont

impliqu� sdoncamen� s �
collaborer

ensemble
,

cequipermetde
partager la

connaissance et d

© � viterainsi

que le groupenedeviennetrop
d� pendant d

© uneseulepersonne.
Plusieurspersonnessonten
mesuredeprendreunet� chehautement

prioritaire et sontainsicapablesde
terminerunefonctionnalit� .

" Leslivraisonsr� guli� resmotivent
lesmembres et lesimpliquentdans
la

r� ussiteduprojet.
"

L

©

� quipetravailledansdebonnes
conditionspuisque le scrummaster
faitensortequ©ellenesoitpas
perturb� epardes� l� mentsext� rieurs

auprojet.
L

©

� quipelivrer� guli� rementdes
fonctionnalit� stermin� es

,

cequi
permet :

"

D

© utiliser le logicielen l

© � tat.
" Demesurer la capacit� deproduction

( appel� ev� locit�
)

dugroupe et ainsi
d

©

ajuster la planificationdes
fonctionnalit� s qu©il reste � impl� menter.

Commentpasser
enmodescrum ?

" Former l

©

� quipe � SCRUM.
" Rassembler l

©

� quipeprojetdans
uneseule et

m� mepi� ce.
" Mettreenplacedesoutils et

pratiquespourtravaillerefficacement
enmodeincr� mentai . SCRUMne
pr� cisepaslestechniques d

©

ing� nieriedulogiciel �
utiliser . Une

bonnepratiqueconsiste �
utiliser

cellespr� conis� esparXP
notamment l

© utilisation d

© uneplate-forme

ter.leelo

Jew"Ir

SprintBacklog

Sprint N :

1 - 4 semaines

411W_
ListepriaIsledesbesoins

rwoduiliS"

4" ""---se""-""""-eePets. . tunadae.

ProductBacklog

Strie.

OF
SprintBacklog

*

"

- 4semaines
Sprint N

+

1
:

Ilerudee.

"

4eve4r

D� roulement
d

©

unsprint
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d

©

int� grationcontinue
et

le Test
DiyenDevelopment (

MD
)

" Initialiserunproductbacklogense
concentrantsur lesbesoins
hautementprioritaires .Mettre l

© accent
surlescrit� res d

©

acceptancede
chaquebesoin .Led� coupageest
unexercicedifficile

et pour lequel il

estimportantdeconsacrerdu
tempspuisque c© est

� partirdece
d� coupageque l

©

� quipevatravailler.
" Seposer la questionde la n� cessit�

d

©

op� rations faiteshabituellement
enmodecycleen V tant d

© unpoint
devuetechniquequ©organisationnel

(

n� cessit� d

©

unrapport ,

d

©

un

document...
).

"

Si le projetestencours et
a

commenc� enmodecycleen V

,

arr� ter
touteslesnouvelles t� chesde
d� veloppement et desp� cifications et

terminerentestant
et int� grant les

fonctionnalit� s commenc� es.

Lesdifficult� s
quipeuvent� tre
rencontr� es lors
de la miseenplace
descrum
SCRUMremetenquestion :

Lafa� ondetravaillerde l

©

� quipe :

" Lesfonctionnalit� s doivent � tre
exprim� essousformedebesoins
quiontde la valeurpour l

© utilisateur
et quisontadressablesenun
sprint : trouver le bonniveaude
granularit� et le bond� coupage
demandede la pratique.

"

L

©

� quipedoit� trecapablede
d� livrerdesfonctionnalit� savecun
coûtdetests

,

depackaging et de
d� ploiementacceptables .Lamise
enplacede l

©

outillagepeut
n� cessiteruneffortimportantpourdes
projetsexistantsayantpeuoupas
detestsautomatis� soudes
proc� dures ded� ploiementmanuelles

et

fastidieuses.
" Descrit� res d

©

acceptancedoivent
� tred� finisavant

d

© adresser
le

besoin .
L

©

� quipedoit s© habituer
�

terminer
[

enaccordavecles
crit� res d

©

acceptanced� finis
)

les
fonctionnalit� sadress� esavant d

© en

commencer d

© autres.
L

©

organisation de l

©

� quipe :

"

Il fautfaireaccepterauxpersonnes

la nouveaut� . Ellesnetravaillentpas
exclusivement surleurdomainede
comp� tenceouselonleurs
aspirations

: parexemple ,

und� veloppeur
va� treamen� � contribueraux
testspouratteindre l

©

objectifdu
sprint .Sonr� leneselimitedonc
plussimplement � produireducode.

" Chaquemembre
n©

a pasuneliste
det� chesaffect� esmaisprenddes
t� chesparmilesplusprioritaires
toutaulongdusprint . Toutefois

,

il

existedeslimitespuisquecertaines
t� chessontli� es

� uncorpsde
m� tier et nepeuvent� trer� alis� es

par n© importequelmembrede
l

©

� quipe .
C©

est
le cas

, parexemple ,

decertainest� chesded� ploiement
enproduction.

" Lesmembres de l

©

� quipequiavaient
unr� led� cisionnel

(

notamment le

chefdeprojet )

ouquiavaientobtenu
un " titre " convoit� depuis
longtempspeuventressentirun
sentimentdefrustration.

"

A l

©

inverse
,

lespersonnesquinesont
pashabitu� es � seprononcer auront
besoin d

©

unephase d

©

adaptation.
Decefait

,

dutemps et
de l

©

adaptation
� plusieursniveauxpeuvent� tre
n� cessairespourobtenirune
coh� sion optimalede l

©

� quipe.
Pourpasseroutrecesdifficult� s

,

le

r� leduscrummasterestessentiel . Il

doitpourcela :

" Etre �
l

© � coutede l

©

� quipe et attentif
auxobstaclesrencontr� squi
peuvent� tredenaturetr� svari� e
(

conflits internes
, probl� mes d

©

infrastructure
,

administratifs...
)

,

" Faireappliquerlesvaleurs et les
pratiquesdeSCRUM

,

" Superviser l

© activit� desmembres
,

" Communiquer auclient l

©

avancement
et

lesprobl� mes ,

" Prot� ger l

©

� quipedetousles
� l� mentsperturbateursexternes

,

" Encourager la coop� rationentreles
personnes ,

" Aider
le productowner �

s� lectionnerlesfonctionnalit� squiont la

plus-valuemaximale.

Quellessolutionspeuvent
� tremisesenplace ?

Il peut� tren� cessairedeproc� der
par� tapes ,

notamment lorsque l

©

� qui

pe a unhistoriquedecycleen
V

. Par
exemple ,

la nonaffectationdet� ches
lorsdusprintplanningestsujet �

discussion . Si

, malgr� uneexplication ,

la

majorit� n© estpasconvaincuede l

©

int� r� tdecetteapproche ,

il est
possibledansunpremiertemps

d

© affecterlest� ches lorsdusprint
planning . Ond� montreainsi � l

©

� quipequ©ensefocalisantsurlesobjectifs
dusprint ,

le turnoverdest� chesest
telqu©il n©

y

a pas d

© int� r� t � les
assigner . Apr� squelquessprints ,

il est
plusfaciledelesconvaincre d

©

essayer [

et
d

©

adopter :

-

)

le faitdene
pasaffecter lest� ches.

Il estimportant d

©

essayerde
nouvelles pratiques et desefaireun
jugementapr� slesavoirtest� es

:

l

© utilisationdutableauscrum
( qui

contient l

©

objectifdusprint ,

lest� ches
� faire

,

encours
et termin� es

)

et du
planningpokerpourfairedes
estimationsfontpartiedespratiques les
pluscourantespourappliquer
rapidement lesvaleurs et r� glesde
SCRUM.

Pourconclure
,

bienque la m� thode
SCRUMr� ponde �

desr� gles
relativementpr� cises ,

il
estimportantde

biengarder � l

©

espritquechaque
� quipe , chaqueprojet et chaque
contextesontdiff� rents . Lasolution
retenuesurunprojet n© estpas
forc� ment cellequidoit� treappliqu� esur
toutautreprojet . Lecadrede
SCRUMestsuffisammentlargepour
permettre � chaque� quipede
trouver l

©

organisation et
lessolutions

ad� quates.

III LaurentLaslaz
ScrumMaster
ObjetDirect

A proposdeObjetDirect
ObjetDirect ( filialedeHomsysGroup )

d� veloppe depuisplusde10anssonexpertise
dans la mod� lisation

,

lesarchitectures objet
( Java

,

.NET
,

RIA )
et lesM� thodesAgiles ,

pouraccompagner sesclientsdans
le

pilotage de leursprojets , depuis la conception
jusqu©aud� ploiementdesapplications ,

et

optimiserleurssyst� mes d

©

information
,

leursm� thodesded� veloppementlogiciel et

leursprocessus m� tiers.

www.objetdirect.com
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