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Scrum

Formation aux pratiques de la
methode agile la plus populaire

4 Agile
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Cette formation est animee par un
membre de |la Fedération Agile

* Regroupement de formateurs et coaches
— Avec une expertise reconnue dans les methodes agiles
— Impliqués dans les communautes francophones
— Venant d’horizons differents mais partageant Ies mémes

valeurs i\
 charte en ligne : www.federationagile.com U
* Vos bénéfices . )

— Le support de cours est revu regulierement par les pairs
— Les pratiques présentees sont actualisees en commun
— La pédagogie est enrichie grace au feedback de tous

— Le formateur est aussi un coach qui pratique

4


http://www.federationagile.com

Objectifs

» Scrum fournit un cadre simple pour une equipe

qui travaille sur un projet, avec un cerémonial
precis et limite.

» Grace a des exposes, des discussions, des
exercices et 'examen de vos problemes
particuliers, vous apprendrez comment appliquer

Scrum sur vos projets et I'adapter quand c’est
necessaire.




Programme

1 Scrum dans le mouvement agile

2 Des sprints pour une release

3 Product Owner Roles
4 Equipe et ScrumMaster
S Backlog de produit
Compléments oS i Gt OE TR

6 Planification de release Cérémonial

) ) i , r i
7 Planification de sprint 15 Estimations, mesures et indicateurs

8 Scrum quotidien

L 4eDent , ’ :

9 Revue de sprint

13 De la vision aux stories

10 Rétrospective

12 Adapter Scrum au contexte
11 Signiﬁcation de fini




Racines de
I’agilite
1




Dérives usuelles (1)

[ Fonctionnalités utilisées dans un systeme }
Parfois
Rarement
19% 19%

Jamais

Souve 45%

13%

Toujours
7%

Standish Group Study Reported at XP2002 by Jim Johnson,
Chairman
8



Réalisation du développement
(% codé)

<

Dérives usuelles (2)

Début intégration

Date réelle
Date de fin

cible Kévue A_

Avancement du projet

D'apres Walker Royce



Manifeste Agile

Personnes et

i i Pr ]
interactions > ocessus et outils

Documentation

Négociation a

Logiciel qui fonctionne| >

Collaboration
avec le client

Adaptation o

> ivi d'un plan
au changement Suividun p
v Source : www.agilemanifesto.org

>

partir d'un contrat

10



Principes du manifeste

Satisfaire le client en livrant t6t
et régulierement des logiciels
utiles

Le changement est accepte

Livrer frequemment une
application fonctionnelle

Collaborer quotidiennement

Un logiciel fonctionnel est la
meilleure unité de mesure de la
progression du projet

Rythme de développement
soutenable

4

Excellence technique et qualité
La simplicité est essentielle

Batir le projet autour de
personnes motivées

Conversation en face a face
Equipes qui s'auto-organisent

A intervalle régulier, I'équipe
refléchit aux moyens de devenir
plus efficace

11



Sur le terrain

-

Manifeste agile

Valeurs

-

N ([

Principes

<

Génie
logiciel
/
Pratiques

(U

12



Notion de succes




Cadre élargi

Développement
du produit

Utilisation du produit




Agilité

VERNERG

Valeurs
Principes
Logiciel




Survol de Scrum
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Théorie empirique de Scrum
!

Planifier

Exécuter

Inspecter
Adapter

15



Backlog

W T
o ee
<




Equipe

ScrumMaster

Product Owner

4



Sprint
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>
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| - w
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Cérémonial

o

Taches de développement

19



Feedback




Des sprints pour une
release

2

21



: besoins

v

Effet tunnel

Processus —
Revue Revue
de spec de code
P Revue
de
conception

22



Phases

Phase

23



Incremental n'est pas agile

v Lot2
Incrémental Lott Lot3 J

temps

o o e,

temps




Résultat du sprint

sprints
Novembre Avril
3} 3 38 3 3 3 3 3
=R R==EN=

@ @rené



Ressources

Boite de temps

Timebox

Durée

26



Une release

o _

A

A




Des spri
prints qui s’enchain
ent

e
o e s




Cycles de vie ?




Activites en sequence

Une activite par phase ?

Théorie

S

i Retour sur les activités /\

Realité

29



Activites en parallele

Dans une journéeée, il est fréequent que
le travail porte sur plusieurs activitées

Cycle
Scrum

30



4

Les periodes d'une release

Les sprints

sprnd spnz Spring Sprnd
| A

Release

L ancement Fin de
de release
release

A

31



Un rythme typique

3 mois pour une release
<€ >

>

2 semaines
pour un sprint

5 sprints dans
une release

32



Le Product Owner
3




Implication du métier

 Comme les utilisateurs ne savent pas\

comment résoudre leurs probléemes,

Mike Cohn

hous devons arréter de leur

\.demander... il vaut mieux les impliquer /

<




Le role

Dans une equipe Scrum qui
développe un produit, le Product
Owner est la personne qui
represente les utilisateurs.

Il apporte sa vision a lI'équipe et
définit les priorités de facon a
obtenir un produit ayant le
maximum de valeur.

34



Repartition de son temps

Fournir une vision
partagee

Sprints futurs
s 3%

Temps passé

Définir le contenu

U

Planifier la vie du
produit




Compétences souhaitees

Bonne connaissance du domaine meétier

Maitrise des techniques de définition de produit

Capacité a prendre des deécisions rapidement

Capacité a détailler au bon moment

Esprit ouvert au changement

Aptitude a la négociation

36



Un « PO » par produit ?

Produit

Product
Owner

37



Progresser dans le role

S’impliquer dans Collaborer avec
les tests I'équipe
d’acceptation

Cultiver le
backlog




Le ScrumMaster g
et I'equipe Scrum
4

3
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Les rdles

L'equipe est investie avec le pouvoir
et I'autorité pour faire ce qu'elle a a
faire, elle s'organise par elle-méme.

Le ScrumMaster n'est pas un
responsable hiérarchique,
c'est un facilitateur.

40



Equipe responsable

ey
zQ -
o" ;" -
| o

» Effets de la tendance au taylorisme
»Des roles trop spécialisés
» Une gestion excessivement axée sur l'individu
» Des mesures inadaptees

v [Le développement est un travail collectif

41



» Un groupe de personnes regroupant

Les membres de l'equipe
toutes les compétences necessaires

pour faire le travalil

» Architecture, conception, developpement, IHM, test,
documentation, etc.

» Recommandations
» Membres a plein temps sur le projet
» Equipe stable

4 |




Extrait du Midol

...une distribution des joueurs les plagant dans des
situations de jeu ou ils devraient pouvoir développer des
competences autres que celles de leur poste.

L'investissement de chaque joueur dans ces taches qui ne
relevent pas du poste, se doit de répondre au contexte
situationnel donc au sens attribué par toute I'equipe a
cette situation.

On peut méme dire quand tout est bien huilé et que
chacun joue juste dans le role qui lui est
momentanement imparti dans la situation existante que
cette « synchronisation forcement collective » constitue

v alors un veritable systeme de jeu qualifie d'ggile




Responsabilites du
ScrumMaster
Fait appliquer les valeurs et les
pratiques de Scrum
Elimine les obstacles qui empéchent
I'equipe d'avancer

Motive I'équipe pour l'atteinte des
objectifs

Protege I'équipe des interferences
exterieures

42



Etat d’'esprit du ScrumMaster

P




Progresser dans le role

Favoriser 'auto-
organisation de |,

Parfaire sa
connaissance |
de Scrum 3

NE I'equipe e
(8

»
Analyser les

causes des

problemes

W ENGEEIRE Pratiquer 'art du <
reporting possible




Les Intervenants

» Toutes les personnes impliquees dans le projet
et son résultat

» Utilisateurs &
» Clients AP
» Personnes chargees de la maintenance i
» Infrastructure et opérations
» Marketing, analystes métier
» Managers

Stakeholders




Equipe complete

Développeurs

222923

Equipe Product %; ScrumMaster
Owner

Equipe

étendue % Stakeholders h




Equipe ideale

Equipe developpement

- Entre 3 et 8 développeurs, avec au moins un qui a de
bonnes competences en architecture

- Au moins un testeur (analyste) pour 3 developpeurs

- D'autres speécialistes si nécessaire : IHM, BD

Equipe projet
- Un et un seul Product Owner
- Un et un seul ScrumMaster

Equipe complete

Plusieurs utilisateurs

_e management

- Les services transverses




Le backlog de
produit

o




Le
backlog est
la liste des
elements qui
requierent du travalil
pour I'equipe

Définition

stories

46



Une liste unique

Priorité décroissante >

A BCDEFGHI J KL




Une liste vivante

ajout

AlBICIGIDIE|FIH| I |J|K]L
s W 4 ﬂsuppression

changement de
priorité




R -

Prioritées

Le flux de stories
alimente les sprints

v

Release

Sprint1

Sprint2

Sprint3

Sprint4

48
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Criteres pour la priorite

La valeur ajoutee (l'utilite)

Le cout de développement (I'effort)

La connaissance apportee

La quantite de risques eliminee

Les dependances

49



Apport de connaissances

feedback

story V1

v D’apres Jeff Patton

story V2




Risque

Exposition story qui

au risque permet de
/éduire le risque




Dependances

-
LA
< 51



Type des elements du backlog

visible
A

User story Defaut

ajoute de la valeur < >»enleve de la valeur

Story technique | Dette technique

. Y.
invisible

g D’apres Philippe Kruchten 52




Attributs d'une story

Il existe un
Story plan-type
e Nom

e |dentifiant
e Description
* Type

e Etat

e Taille

53



Workflow d'une story

Proposé {Accepté {Estimé | Prét ,[EncoursJ { Fini J

4



Bien gerer le backlog

A essayer
e| e construire collectivement

e faire vivre et le maintenir prét
eDécomposer progressivement

eGérer les priorités par un ordre de
présentation

*Nettoyer en profondeur a chaque
fin de release

4

A éviter
eDépasser 50 elements dans le
backlog

eUtiliser un bugtracker en plus du
backlog

*Attendre d’avoir une spécification
détaillee avant de commencer le
backlog

*Avoir plusieurs backlogs pour une
seule équipe

55



En resume

348 M7 46 45 44 Y

Task with Provide Parallel Sprints Filtrer le baca ... Sort tables Change column E.xpoﬂlng PNGs Update Releue
. mechanism... v En tant que utilisateur AS 2 user [ want to sort = do... mi...

As a Team Member | From time to time a PM As Product Owner [ diceScrum, je peux the tables by different Maumhnmw Try 10 export a Planned Release from
want 10 have a (or other user) may wint 10 be able 1o have affich... e change the width of any (burndown)chart e 7Jan.2011 10
possibility tos_.. change paralle... column... select "save ... a1 Mar.2011; Wa...

© H ) v - - - -

340 339 335 R0 332 210 207 208
Profiter des B-%m Insérer des Les stories s'aff... Paramétrage de Update indicators Sprint & Release Webservice API

o référ... Dans la vue par spring, il la... Some indicators are nee Offer webservices for

En tant que membee de De la méme fagon qu'on 1l serait utile de pouvoir serait blen que les st0... En tant gue Scram oaly updated a1 the Same as for sandbox or imteract from/withn

Téquipe SCRUM, je peut recopler insérer des références ... m.jer spring act... backiog in table format other de...
peux déco... rapidement un... paramicrer L., 20 ..
- - - - H . © v

205 199 180 174 - 169 " 160 159

LDAP lmgoﬂtuh Pb mise 4 jour Blocked lndiqucr Sort table Change height of Clungewidthof
authenficati... rom qu... o= ind... by
As User, I can Import tasks from Excel Boajour, suite & une 1t would be nice to have Ahphced’nob’o’m In each table I noed to In all tables 1 need to lndlubiuln«dto
register/Jopin using & with their estimations, réorganisation de notre extra columas in the le Reste & falre d'un ... sort the table by any of change the height of change the width of
LDAP account.. A praje... Spri... = each ... each c...
H @ N v . ) v ¢ e
157 156 153 152 137 138 1 131
Available Total of Disciplines for t... Impediments Parallel releases Parent / Child Pﬂmour du
I meed to specify the o ] il ey B Provision to add,/modi et e L The s o b h Quand e regande le ekt B
can t a y Lo e to
available resources mdmmvw hmdl& Jepdate impediments is run... modntrl?pumt ora... b.ckh):g, parfois urpentes
(warking,.... ho... reqd J'aimerats vo.. V=
@ @ @ 2 = < = @
130 120 19 12 110 1 40
des Collecte des Collecte des widget sprint Impression plan
“h; ress... ress.. pla... d... .

POur toutes Demande au moment de Nootcrunmrﬂm: comme is2 avec la liste des taches
ittt oo pon e hont wa st ==aul | e backlog de produit

cour... mem parp..
© ° - o | est |a liste des fut
- - esl |1a IISte desS Tutures

realisations de
I'equipe. 56




De la vision aux
stories

13

57



Vocabulaire

Besoins utilisate

Probleme
Features Solution
Fonctionnalités
essentielles
Exigences Stories

logiciel

58




Artefacts agiles




Construire
une bonne
vision

De la vision aux stories

Identifier les Listerles Decomposer
roles - > featuresdu en user
- d’utilisateur / produit / stories

59



Qui ?

[ Pourquoi ? ]

Carte des effets

Comment ?
Qui ?
Comment ?
Comment ?
Qui ?
Comment ?

roles besoins

Quoi ?
Quoi ?

Quoi ?

Quoi ?

Quoi ?

Quoi ?

Quoi ?

features



Backlog avec features

/A

Priorite

/

Une feature est une
capacité ou un
service de haut

niveau rendu par le

logiciel qui répond a

un besoin utilisateur

60



Qu'est-ce qu'une user story ?

C O
Un petit morceau fonctionnel

qui a de la valeur pour le “métier” et

qui peut étre fourni en une itération
- /

Ce n'est pas une technique de
specification fonctionnelle

4



Importance de la
communication

[ Une promesse pour une future conver'scn‘lon

g =
2




Contenu




En tant que <rdle>,
je peux <intention >
afin de <justification du
point de vue meétier>

Formuler une story

un client

En tant que opérateur

je crée un compte pour

4

62



Exemples

En tant que opérateur
je crée un compte pour

un client

7




En tant qu'opérateur je
crée un compte pour un

client

F

Story élementaire

» Y a-t-il plusieurs types de
compte ?

63



Decomposition selon les
donnees

64



Decomposition selon les
operations

65



Fonctionnel vs non fonctionnel

Etapes d'un workflow

Chemin principal

Variations sur les IHM

[ Division de stories ]

Etude technigque

Cas simple vs complet

Variations sur les données

Opérations

Variations sur les régles métier

66



Ou sont les détalls ?

» Puis-je creer un compte pour tous

En tant qu'opérateur les clients ?

o 74 .r . . . N -

Je cree ERcompre | ) Sj je ne suis pas affecté a ce
especes pour un client client ?

4

»Y a t-il une limite dans le nombre
de comptes ?

» Quels sont les attributs d'un
compte ?

» Ceux obligatoires ?
v »Y a t-il une confirmation ?

67




Confirmation

» Chaque story possede
des criteres
d'acceptation

68



Plus de détail avec les tests

» Un critere devient un test
d'acceptation

En tant qu'opérateur | » Test1 (succes) : le compte est cree
avec tous ses attributs

» Test2 : le compte n'est pas cree parce

je crée un compte

especes pour un client gu'il manque le n® de compte
7 »Test3 ! il existe deja un compte
especes

» ...

4 69



Intérét des stories

Aussi faciles a
comprendre pour
les utilisateurs
que les
déeveloppeurs

Accent mis sur la Accent mis sur
communication les objectifs des
plutot que I'écrit utilisateurs

Permet de Adaptation a la
connaitre planification par
I'avancement iterations




Juste a temps

SREREE ¢ A
o N
llllll Detailler au
dernier
- - - Priorité moment

raisonnable

?—'v




Story

* Une story apporte un peu de
valeur mais pas toujours
suffisamment pour étre utile

* Finie dans un sprint

« Exemple dans iceScrum :
ajouter un commentaire associe
a une story

<

Story et feature

Feature

« Une feature apporte
suffisamment de valeur pour
étre releasée

* Finie dans une release

 Exemple dans iceScrum :
commentaires

* Autres stories associes :
supprimer, modifier, répondre

« Test associé a la feature :
exporter

72



La planification de
release

6




Objectifs

Repondre a des questions comme

Pourrons-nous utiliser la gestion des inscriptions en ligne pour
la conférence de mars ?
Dans combien de temps pouvons-nous espérer diffuser des

conférences en streaming ?
Quel est le budget nécessaire pour developper la version
de mars de l'application ?

Pour prendre des decisions



Des croyances erronees

Pas besoin de plan (de release),
nous sommes agiles !

-~

\

Avec une méthode agile,
le client peut faire des changements tout le temps,
pas possible de planifier !

~

)




Renversement

Non Agile Agile

Exigences Coiit Planning

Dirigé par la

valeur pour

Dirigé par les clients
les prévisions

initiales

Colit Planning Fonctionnalités

74



Release et sprint

Plan de release

Faire ci

Faire ca

Plan de sprint

Refaire ci

Refaire ca

75



Des changements

Plan projet Plan de release
classique agile
Plan élaboré tot Plan élaboré tot
et qui essaie Adaptation au changem@ et mis a jour
de tout prévoir régulierement

Plan qui porte Plan qui porte
sur des taches Orientation client > sur des stories




Le processus

Plan de
release

Backlo
Backlog

¢




Release a perimetre fixe

Release 1 Release 2
Péerimetre

fixé pour la release 1

v



Release a date fixee

Release 2 >

Date fixée




Combien de temps pour ranger
le bois 7




Une estimation n'est pas un
engagement

Considérez les estimations faites au début
d'un projet comme un budget pour une
solution possible, pas comme un
engagement sur une solution spécifique




Effort

Toutes les stories

ne demandent pas
le méme effort

. 10




<

Points

» Le nombre de points est relatif a
‘effort de développement

» L'estimation de l'effort est o o o o
influencée par 0* '/2* 1* 2*
»La complexité (fonctionnelle)dela © (e |o @

story 3 5/8 13
»La difficulté (technique) a la réaliser & & & o
» Les points n'ont pas d'unité 22 42. 102 ?*

» On peut se passer de la durée (H/j)
grace au principe de timebox

» L'estimation se fait par comparaison
81



Combien de temps ¢a prend ?

» ... pour lire le tome 3 de Millenium ?
» ... pour aller de Toulouse a Paris en voiture ?

» ... pour developper une application de gestion
des stages ?




Taille et durée

» Estimer la taille, dériver la durée

/715 kms

450 points

Vitesse = 110

Vélocité = 75

6h30

6 sprints




Estimation en points

Estimation de I'effort : la durée Pas d'unité :
est dérivée par ce qui est fait estimation
dans le sprint par comparaison

1 point

2 points

3 points Etalon
5 points

<



Y
N~

Planning poker

Session d'estimation collective

Y

Backlog

Backlog

imé
Eime

83



Planning poker

_v_v_v_v_v_v_
O



Exemple

En tant qu'organisateur
j'annonce une nouvelle | Etalon
conférence avec sa date

Premier Second

tour tour
En tant qu'organisateur je

peux connaitre les inscrits Thierry
a une conférence

7 Olivier

Jean-Marie

David

85



» Comparer une story aux autres

| <P

Analogie

1 2 3 5 8 13
story story ||| story | story story | story
story story ||| story | story
story story
story

86



Bénéfices

» Cote estimation » Cote equipe
» Estimation collective »Connaissance du
» Estimation par ceux qui produit amelioree
font » Engagement de tous
) Rap|de pour estimer sur les estimations

»Ludique



Duree4q)zs sprints

Duree d'un sprint

@ une semaine ou moins
@® deux semaines

¢ trois semaines

@ quatre semaines ou plus
@ durée variable

87
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Veélocité mesuréee

19 20
| I I

Vélocité

88



Velocité et capacite




Association aux sprints

10 10
10 I I
B[R - 5132 | 5| 8
fini 32| 3
v 2l 121l 5
Release
Sprint1 Sprint2 Sprint3 Sprint4
32l{|[2 2\
L I Sprints
Vélocite =10 futurs

4



Plan de release
Sprint1  Sprint2 Sprint3 Sprint4

15/11-30/11

2 5 3 8
ory 3 Story 1 Story 6 Story 3

1 3 5
Story 4 Story 2 giory 7

5
Story 5 vl Date de fin

v fixée




Horizon du plan

Sprint
fini Horizon

N

Release
Sprint1 Sprint2 Sprint3 Sprint4




Estimation de la date

Estimation
We de Ia
~ date de fin

~
~
~
~
~
~
~
~
~

~
~
~

date

i actuelle




Estimation du péerimetre

tendance
g Estimation de la
RN partie du backlog
~N . hors release
~
~
~
~
ﬁ 7
date date de fin de release

i actuelle fixée a 'avance




Mou pour les incertitudes

Incertitude sur
les estimations

\

v

Capacite
de la Release

91



100

Provision pour feedback

75

50

25

Spri

B Fini
W Total

nt1 Sprint2 Sprint3 Sprint4 Sprint5  Sprint 6

92



¢

Projection sur le backlog

Zone ‘m
< oul > d’incertitude “

93



Quand planifier la release?

La premiere

fois

A chaque

sprint

\\\
~,

~
~
~
~
~,
~,
\\
N

1
4
1
|_i’|

Sprint1 m

Sprint3 ‘H

Sprint4

94



La reunion de
planification du
sprint
7




Reunion de
planification

v

Sprint

Quand ?



Etapes

RapRe e E\’/a.lue\r £ Définir le but
contexte du périmetre :
. . du sprint
sprint potentiel
v
Concevoir Identifier les Estimer les
collectivement taches taches

v

Prendre des S'engager

taches

collectivement

96



Contexte du sprint

Début 2 mars - Fin le 15 mars

Disponibilité de I’équipe :
CJ:10]j
DB : 9
HG : 10;
AS : 10
TF : 5]
CB :10;




Liste des taches du sprint

backlog [Eiément du backlog Estimation
En tant que responsable d'une tache, j'estime
le reste a f{ 2
En tant qug¢ onsable d'un projet, je vois
I'avanceme toutes les taches S

Correction g suMe démpareaaadima —
tache | kLlste des taches

E t t . g "~
e du \Modifier la page de la tache

En tant qus /e/JAjouter les attributs au modéle métier
tableau de 'vora grapt [ -
Coder les services

suivre le projet
Ecrire les Junits

érifier les regles metier

reer l'arbre dépliable

lcul de I'avancement

iser le démarrage d'une tache préte




Tableau des taches

Sprint 3 : début le 15/3, fin le 29/3

Riit - lorem insiim

A faire En cours | Fini

récurrent | | tache @ | tache

tache | tadche  tache
story
tache tache tAche
tache @ tache ’ tache
story
tache
i tache ’ tache ’ tache ’
51(0)
Yy tache ’ tache ’

97




Conception pendant la reunion

Répartition

Présentation de la solution

_____ Repartion
4

~ Concepton
4

_____ Présentation de lasoluton
4

 Idenification des taches

Présentation des taches

v Engagement collectif



Types de taches

Associée a une story
- Analyse, conception, codage, test... pour realiser la story
+  Objectif : finir la story

Recurrente
- Revient a chaque sprint
- Objectif : finir le sprint avec le niveau de qualite défini

Urgente

- Non prevue au début du sprint

- Objectif : traiter les urgences qui ne peuvent pas attendre
le prochain sprint




élimination d'un obstacle associée a une story story 1

story 2

action de rétrospective

story 3

événement ponctuel récurrente




Engagement

» L'équipe s'engage collectivement

» a faire de son mieux pour atteindre les objectifs,
c'est a dire finir les stories

» a obtenir du code de qualité a la fin du sprint
» a étre transparente sur I'avancement

Q:; .
| "O’.
) Q)
v | )
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Consells

A essayer A eviter

* Préparer le backlog en « Décider du perimetre a la place
anticipation de I'équipe

« Décomposer en taches courtes + Ne pas laisser I'équipe identifier

+ Garder du mou les taches

» Faire de la conception * Prendre un engagement

déraisonnable

g 100



Scrum quotidien
8




Scrum
quotidien

\

Quand ?

Sprint




Scrum quotidien

i 102




Chacun s’exprime sur

Les travaux effectués
Les travaux prévus

L es obstacles rencontrés

4



TachesdelastoryS Lun Mar Mer Jeu Ven

Suivi en heures

<

Coder I'THM 8 4 8
Coder couche métier 16 12| 10 4
Tester l'intégration 8 16 16 11
Ecrire I'aide en ligne 12
Coder couche service 8 8 8 8
Tracer les erreurs 8 4

104



Burndown chart de sprint

Heures
300

225
150

75

Ma Me J Vv L Ma Me J Vv L

g 105




Tableau des taches

story tache ressources

A faire
burndown
: notion
En cours |
Terminé | =

obstacle
106



Obstacle

» Un obstacle est quelque chose qui empéche le bon
deroulement du sprint

» |l ralentit ou bloque une ou plusieurs taches

» Le ScrumMaster a pour mission de faire en sorte
gue les obstacles soient eliminés

<



Obstacles

Sprint 3 : début le 13/9, fin le 27/9 Equipe
But : blabla

A faire En cours Fini

j‘ Fini
tache tache
tache ache
Story tache ; 3 |\
- Obstacles
A traiter En cours
obstacle
obstacle

obstacle
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Consells

A essayer A eviter
« Faire le suivi des taches avec « Dépasser un quart d’heure
les etats « S’intéresser au temps passé sur

* QOrganiser des variations dans le les taches
deroulement du scrum

 Finir vite les stories

108




Revue de sprint
9




Place dans le sprint

Revue de
sprint

Sprint




Objectif

Prendre des décisions sur la
poursuite du

développement en
connaissant la situation
actuelle




Préparer la
démonstration

Collecter le
feedback

Rappeler les
objectifs du
sprint

Calculer la
vélocité

>

Etapes

Effectuer la
démonstration

Ajuster le plan
de release

110



Démonstration

L'équipe Se fait avec une Informel
presente ce demo des + Préparation <
gu'elle a fait nouvelles 2h

pendant le sprint fonctionnalités - Pas de slides

On invite du Toute I'équipe
monde participe




Velocité vs capacite

Début du sprint Fin du sprint
2

3

3

3

Capacité estimée = Vélocite reelle =
18 points 12 points
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Velocité vs capacite

25
|
19
¥ Capacité
13 = Vélocité
6
0

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

4



Velocite par type de story

| Défaut
. Story technique
" User story

30

; B R |

15

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5
113



Influence sur les plans

Le feed-back a pour objectif d'ameliorer
le produit

Les ameliorations passent par des
ajouts dans le backlog

La taille du backlog va augmenter...




Burnup

. Fini . Total

100

75

50

25

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5




A essayer
 Deérouler un scénario

* Inviter largement mais expliquer
gue c’est un produit partiel

 Parler des stories
« Solliciter le feedback

 En faire une réunion essentielle
sur le produit

4

Consells

A eviter

Modifier le produit au dernier
moment

Parler processus
Parler des taches
Ne pas finir les stories
Faire un compte-rendu

114



Retrospective
10




s Objectif
martine

Fait la retrospective de son projet Scrum

A intervalles reguliers,
'equipe réefléchit a
comment devenir plus
efficace, puis adapte
et ajuste son
comportement en
conséquence

casterman
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Exemple de questions

l Commencer a faire '

Arreter de faire

Continuer a faire




Quand ?

Retrospective

Sprint




Créer un
environnement
propice a
I"expression

Collecter des
informations

Etapes

Identifier des idées
d'amélioration

Regrouper les idées

>

Définir
['amélioration
prioritaire

Adapter Scrum pour
le prochain sprint
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A essayer

Parler de ce qui va bien

Se concentrer sur une seule
amelioration

Mener des retrospectives plus
pousseées en fin de release

Utiliser un facilitateur externe

Consells

A éviter

* Regler ses comptes

* Vouloir tout améliorer d’'un coup

* Ne pas faire aboutir les actions
decidees

* Arréter de faire des
retrospectives

118



Signification de fini
11




Fini 2

120




Doit étre visible

Sprint 3 : début le 13/9, fin le 27/9

But : blabla

A faire En cours Fini

) tache
tache

story

tache tache |
tache | tache |

Signification de

fini

Fini pour une story
1. Lorem
ibsum
2. Lorem
ipbsum
3. Lorem

Fini pour un sprint
1. Lorem
ibsum
2. Lorem
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Signification de fini

Fini pour un sprint
Fini pour une story - Le produit partiel livré

- Les tests passes avec dans un
succes environnement de

-+ Les autres contrdles test
relatifs a une story - Les autres contrdles

Fini pour une release
- Ce qui reste a faire pour la
mise en production

122



Des stories aux
tests
d’acceptation

14

v aubryConsell



Réduire le délal

développement test correction

- T

développement test correction

—)




Quadrant des tests

Orientation développeur

Autres tests
Boite blanche

Critique du
développement

Autres tests
Boite noire

Guide pour le
développement

Orientation client

D'apres Brian Marick




2 categories de tests

acceptation uhitaire

Tests associés a une

exigenee story qui guident
son développement de bout

Tests qui guident le
développeur pendant la

en bout et permettent de conception et le codage

la considérer comme finie




2 niveaux d'application




A(cceptance)TDD ?

Story >
Story test

Tracabilite




Déclarer la
story finie

Définir les
conditions de
satisfaction

p

Passer les
storytests

N\

Développer la
story

Démarche

Ecrire les
storytests

/



Conditions de satisfaction

4 T
Retirer de I'argent de mon
compte
\_ .

e

Refus si le solde

Retrait accepte est inférieur a -500




Formaliser les conditions

Behavior Driven Development

StoryTest x

Etant donné [le contexte]
et [la suite du contexte]

Quand [I'événement]

Alors [résultat]
et [autre résultat]

v 4




StoryTest en BDD

Refus si le solde
est inférieur a -500

Etant donné un compte 67890 avec un solde initial de O et un

client C possesseur du compte
Quand le client C fait un retrait de 600 sur le compte 67890

Alors le retrait est refusé
et le message « Vous n'étes pas autorisé a retirer cette
somme » est envoyé a C

'v et le solde de 67890 reste a 0




Equivalence




Interét de I'automatisation

» Itération 1 : T1

» Iltération 2 : T2 + T1

» ltération 3: T3+ T2 + T1

» lterationn: Tn+ ...+ T3+ T2+ T1

Total = Ti *n*(n+1)/2

Ti=10, n=10, Total = 550
v Ti=50, n=10, Total = 2750



Processus de test

I[tération n+1

RRRSTIIIISTTH|
BRI
R RRRASIIRRIAAL

QS0

BRSSSAAXX
SRR

[tération n

passés

ts

14

ecCri

O

Tests de
HU1
Tests de

passés

ecrits

’

HU?2
Tests de

passés

ts

14

eCri

HU3




Préts avant
gue le codage
démarre

- |ls servent de

spécification

Tous

disponibles au

milieu de

I'itération

« Sinon les
programmeur
s aident a les
ecrire

Principes

Tous passent

avec succes a

la fin de

I'iteration

- Sinon la story
n'est pas finie




Indicateur de suivi des tests

50

B
38
L W Définis
25 . Passés
I I I " Succés
13
- .
, | .

Sprint 1 Sprint2 Sprint3  Sprint4  Sprint5  Sprint 6

4



Principes du test agile

Quality Tree Software

Réduire la boucle de feed-back
Le test fait avancer le projet

Le test, ce n'est pas une phase

Tout le monde teste, pas seulement les testeurs

Les tests représentent des attentes
On ne stocke pas les bugs

Réduire I'exces de documentation de test

i Tester est inclus dans la signification de fini

Définir les tests avant plutét qu’apres




Test fonctionnel automatisé

User
Story
Code Test
Validation
Application ::> par <:: Propriétés
exécution
Services fournis Services

attendus

v



Estimations,
mesures et
Indicateurs

15

v aubryConsell
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Estimation, mesure, indicateur

Estimer Mesurer Publier les
o Estimation e Mesure de Indicateurs

en points la velocite a » Historique
d’'une story chaque de vélocité




Mesures

Tous les sprints

Toutes les releases




Flux

60

45

30

15

0
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

W Fini B En cours
 Planifié M Estimé
W Accepté [ Identifié
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Ingenierie du
logiciel
16

v aubryConselil



Pas de doc, pas de modele ?

»  Attitude extréme » Modéelisation agile
» Pas de doc ! » Ultilisation partielle d'UML
» Pas de modele ! » Recherche de la communication plutot que

de I'exhaustivité

— Expression des exigences

L \ /7, . %/%
Modele métier %: =
— Modéledecas — %&

— Analyse et conception

k Woddle daralyse [~ )

Modele de conception ey




Modelisation agile

Faire participer I'équipe a la modélisation

Communiquer les modeles

Utiliser le bon diagramme

Mettre I'information a un seul endroit

Utiliser les outils les plus simples

v “Prouver’ le modeéele avec du code




Documentation technique

Le code et Le document

les xUnits d'architecture

Les stories
avec leurs
tests




Interét des tests unitaires

lls aildent a

lIs sont passeés tres .
localiser les

vite

problemes




TDD

» Développement pilote par les tests
» Une demarche qui va plus loin que l'activite de test

» La voie
» Ecrire le test
» Penser, inventer, se planter, modifier
» Ecrire le code pour qu’il passe
» Rester simple

» Ameliorer la qualite 8
» Remaniement —




1TDD
}

[ Ajouter un test }

}

Passer les tests Passer les tests

succes
echec échec
Ecrire le code Remanier le code

succes




Architecture, 2 approches

» Concevoir d'abord et
coder ensuite

» Faire émerger la
conception
progressivement

»A chaque itération
»Verification continue

o

D

Release - Itération

[tération | Itération | Itération | Itération

v



2 styles d'architecte

» Architectus reloadus » Architectus oryzus

»Prend les grandes » Montre I'exemple en
décisions essayant l'architecture

»Suit les tendances »Plus orienté code
technologiques »Collabore

»Ne reste pas toujours iIntensivement avec

dans l'equipe I'equipe



Intégration continue

Compiler, faire le build
Tests unitaires

Tests d'intégration
Rapports d'erreurs

W=

Je crois que toutes les équipes devraient
pratiquer l'intégration continue.
Les outils sont gratuits.

Le seul prix a payer c'est d'apprend-

v Une pratique indiscutable




BinOmage

Discuté, mais tres efficace
v si utilisé avec discernement




Adapter Scrum
au contexte
12

v aubryConsell



Attributs de contexte

taille taux changement
architecture déploiement
age [ Situation ] conformité normes
capacité gouvernance

dispersion modele économique




Etes-vous au coaur de cible ?

5-12 personnes
taille

stable architecture

nouveau dev. ag¢€

artisan capacité

v

dispersion

un seul site

taux changement moyen
déploiement SaaS
conformité normes aucune
gouvernance cool

modele économique

dev. interne



Evaluation du contexte

Taille
Age systeme 100 Conformité normes
vieux élevée
30
3 moderee

jeune 10 faible

Modele économique

faible forfait
Capacite équipe
1 site
complexe h sites a prouver
Gouvernance Stabilité architecture
offshore

Dispersion équipe



Impact sur les pratiques

cycle Scrum
y_ PO SM team Backlog Revue
vie quot.
S + +
M
Q
'S L + + + + + +
-
XL ++ + + ++ + +
aucune
local + +
nearshore ++ + + ++ +
offshore + ++

++ + ++ ++




Definition of Done

Point estimates

Planning poker

Pratiques

Pl @ o - @ @ ® @ @ @ .
# Kanban board Definition of Relative Backlog Given-When-Then
g s J
Ready estimation ) B ®
Lead time Role-Feature BDD
: Task board i ATDD
] 2] 7]
Backlog grooming
Burndown chart Acceptance
L] O Ubiquitous ]
Personas
language
®
Story mappin
Scrum of Scrums Three Questions 44 PPIng Mock object
O o O S @
St hitti Conti
Niko-niko ory splitting ontinuous
o deployment
Sign up Iterations User stories Contin@@us Refactoring
Sustainable Pace ntearaBo TDD
) 2 ) 2] @ ) ) ] ) ) ® D 2]
Pair Programming Daily meeting Velocityequent releases Collective Simple design
Ownership
Project charters Timebox Unit tests
O O P o ® ®
Facilitation ) - I
Team room 3CS les of simplici
Automated build Doy
Heartbeat o INVE%’ M
eartbea
: Quick design Exploratory
retrospective @ : &» .
Incrementa| sSession testlﬂg
Team
development
D8 A
Iterative Version control
development & ®
CRC cards Usability testing
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La transition a
Scrum

18

v aubryConselil



Transition

Processus Processus

actuel Agile

Comment ?
En combien de temps ?
Avec qui ?




Conselils pour réeussir

Prépargr | Exécuter
I'application Scrum sur un
L de Scrum projet pilote

<4

Diffuser dans Evaluer le
I'organisation . niveau atteint

Evaluer le
contexte

4 4

7




Modele de formation

-* Sensibilisation
@g 1 jour

EEr]

Application
3 jours

Approfondissement

29 @
¢




Extensions du cadre

Scrum

Definition | Ingénierie |Gestion de
de produlit | du logiciel




Scrum de scrums




Suivi des pratiques

Prccuct Cwner .

" suumMaster

(¢ . . .
) X 1'8nuipe est dzrs |e méme espana

"" Les membres travaillent anzarkls

7
[}

Mas de rdle 302zifique

R3es
f Eguipe | /A Léyuipe correil les priviilés pendant un sprinl

' -
| “ Les probl2mes "emontent
| \ @ Les memores s'entraident

Areface | L'234 e estauto-organisée
-~ Obstaces , e — ,' Flanificadivn de ielegse
‘Jénaltrr de fn ' 'ﬁiérmmn 1es Ser m\v ‘."’ “Le P participe
., Sori: r o '| " . Lc backlog estprét
_ Vélocié _,"' | ' Teute I'4quipe partic pe

. o , " Le lisle des ladies eslprodale
| Flanification de sprint J———
/ | L'équipe s'engage

\ x Toutes cc slorics sontestmées avan:

s . |f
\ C2rémonil

\_ & Laréunion 1= céberdz pas

? Il reste dirmai

\ Mél32 cLctidienne

-

| Rewvuc de sprin:

|

\ Rétospective




Mixer ?

Phases du processus traditionnel '

Phases avant

Mise en
Etude production

Release
Sprint1 Sprint2 Sprint3 Sprint4




Necessite de diffuser I'Agilité

Management
4 i )
:Aut_res Pro_Jet ._)@Stru@
equipes i agile ’
Utilisateurs

4



Scrum d'entreprise

T eSS

2 2223333




Le train de release

@m’

N | i \ | \ a l \ i
3 q 3 f




Erreurs a éviter lors de la
transition

Introduire les methodes agiles sans un besoin bien compris

Ne pas impliquer tous les intervenants nécessaires

Ne pas saisir toute la portee des changements nécessaires

Ne pas prendre en compte l'aspect social des changements

Sous-estimer la résistance au changement




Conclusion
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(Ca marche

»  82% de gain en productivité

»  77% d'amélioration en qualité

»  78% de mieux en satisfaction metier

»  72% de moins en colt de développement

Source: Dr. Dobb’s Journal, June 2008

Agilité 1, n'importe quoi
d'autre O

g 134




Agilité

4 L'agilité est la capacite d’'une )

organisation a créer de la valeur (en

enchantant ses clients et utilisateurs),
en s’adaptant a temps aux

changements dans son environnemer}

d’apres Jim Highsmith

et Philippe Kruchten
v (+ Steve Denning)
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Demande des efforts

g 136






Scrum,
Agilité ..et Rock’

Le guide pratique
de la méthode aglle la plus populaire




