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Expérimentez et 
Adaptez-vous



Que sont les méthodes 
Agile ?



Que sont les méthodes 
Agile (2001)

• Une façon alternative de réaliser des 
logiciels, des projets

• Différentes valeurs et principes par rapport 
au développement traditionnel

• Accent sur l’incrémental, l’itératif et le 
collaboratif



Bénéfices des 
méthodes Agile

• Rapidement sur le 
marché

• Qualité

• Flexibilité

• Le juste produit

• Visibilité

• Contrôle des 
coûts

• Moins de risques

• plus motivant

• Revenus



Les valeurs Agile

• Individus et interactions
(plutôt qu’outils & processus)

• Un logiciel qui fonctionne
(plutôt que documentation exhaustive)

• Collaboration avec le client
(plt que négociations contractuelles)

• répondre aux changements
(plt que suivre un plan)



SCRUM



Comment faire du 
SCRUM ? (1/4)

Kanban et Scrum - tirer le meilleur des deux (Henrik Kniberg &Mattias Skarin Préfacé par Mary Poppendieck & David Anderson
Traduit par Claude Aubry, Frédéric Faure, Antoine Vernois & Fabrice Aimetti)



Comment faire du 
SCRUM ? (2/4)



Comment faire du 
SCRUM ? (3/4)



Comment faire du 
SCRUM ? (4/4)





Sprint Planning:

1. PO: Sélection US du sprint
2. PO: explique les US
3. Team: Estimation complexité US
4. Team: Découpe US en tâches

Légende

PO: Product Owner
US: User Story

Sprint Review:
Démo des US par l’équipe au PO 
et aux stakeholders

Sprint Retrospective
Feedback & Lessons Learned



Le Product Backlog



ID

Catégories

User Story:
Ligne bleue: faite, Ligne blanche: à faire

Fibonnacci

Planning + 
Historique 



Il peut contenir des 
«stories» techniques



Les rôles



Le Team member



Le Team member

• C’est lui qui contribue à la réalisation du 
projet

• Orienté multi-casquettes

• Polyvalent

• Autonome

• Auto-organisés



Le Team member
L'Équipe ne comporte pas de rôles prédéfinis, elle 
est auto-gérée. Il n'y a pas non plus de notion de 
hiérarchie interne : toutes les décisions sont prises 
ensemble, et personne ne donne d'ordre à l'équipe 
sur sa façon de procéder. Contrairement à ce que 
l'on pourraît croire, les équipes auto-gérées sont 
celles qui sont les plus efficaces et qui produisent le 
meilleur niveau de qualité de façon spontanée.

L'équipe s'adresse directement au Directeur de 
produit. Il est conseillé qu'elle lui montre le plus 
souvent possible le logiciel développé pour qu'il 
puisse ajuster les détails d'ergonomie et d'interface 
par exemple.



Le Scrum Master



Le Scrum Master

• est responsable pour l’application de la 
méthode

• son job: permettre à l’équipe d’avoir ce qu’il 
faut pour travailler

• accompagne l’équipe, la «coache»

• Protège l’équipe des interférences

• Aide à la résolution des problèmes

• Connaît très bien Scrum



Le Scrum Master
Le ScrumMaster joue un rôle capital : c'est 
lui qui est chargé de protéger l'équipe de 
tous les éléments perturbateurs extérieurs à 
l'équipe et de résoudre ses problèmes non 
techniques (administratifs par exemple). 

Il doit aussi veiller à ce que les valeurs de 
Scrum soient appliquées, mais il n'est pas un 
chef de projet ni un intermédiaire de 
communication avec les clients.



Le Product Owner



Le Product Owner

• Donne la direction

• Définit les priorités

• Valide au fur et à mesure

• Fait partie intégrante de l’équipe

• Peut aider à la résolution des problèmes



Le Product Owner
Le Product Owner ou (Directeur de 
produit) est le représentant des clients et 
utilisateurs. 

C'est lui qui définit l'ordre dans lequel les 
fonctionnalités seront développées, et qui 
prend les décisions importantes concernant 
l'orientation du projet. 
Le terme Directeur n'est d'ailleurs pas à 
prendre au sens hiérarchique du terme, mais 
dans le sens de l'orientation.



Les stakeholders

• les clients, le manager, toute personne 
impliquée mais non engagée (pig & chicken)

• peuvent être présent à la démo

• peuvent être présent de manière 
silencieuse à la daily meeting

• souhaitent avoir une vue sur le projet sans 
s’investir profondément dedans



Organisation de 
l’équipe



Estimations



1  2  3  5  8  13  21  
34  55 89 ...



Le Sprint

• Pas de changement de Scope pendant le 
sprint

• entre 2 et 4 semaines

• Daily meeting

• Pas de changement de Scope pendant le 
sprint

• Liberté d’organisation



Sprint Objective



La Daily Meeting

• Debout

• min 15 minutes

• (1) Ce que j’ai fait depuis la dernière 
meeting

• (II) Ce que je vais faire

• (III) Quelles difficultés je rencontre



Scrum Board



Sprint Planning



Visualiser



Burndown chart



User Stories



Exemple (recto)



Verso



Sprint Retrospective

• Qu’est-ce qui a bien fonctionné ?

• Que peut-on améliorer ?

• Actions concrètes 





Les risques d’échec

• Simple en apparence, compliqué en réalité

• Non respect des principes Scrum

• Ecoute du client



En savoir plus

• www.mountaingoatsoftware.com (EN)

• www.agile-software-development.com (EN)

• www.aubryconseil.com (FR)

• borisgloger.com/en/2008/07/01/product-
backlog-templates-scrum-tools/ (EN - 
templates)

• www.xqa.com.ar/visualmanagement/ (EN)

• www.brunosbille.com (FR-EN)
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Livres



Livres
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