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Nous démarrons la formation par un tour de table, et 
ensuite, nous discutons de nos principes de 

collaboration. Pendant deux jours nous respecterons ces 
principes, notamment les cinq valeurs de SCRUM.



Comme nous utilisons SCRUM, nous avons un Product 
Backlog avec la liste des choses que nous allons voir. 
Comme dans un projet SCRUM, cette liste va varier au 

cours de la formation, notamment en fonction des 
souhaits des participants. 



Les deux jours de formation sont divisés en 8 sprints, 
soit 4 sprints chaque jour. Un sprint dure 1h50.



En plus du Product Backlog et Du Sprint Backlog, ce qui 
a été réalisé lors de chaque sprint sera également 

visible.



Suite de la formation, les participants expérimentent la difficulté de recevoir 
un « non » quand on veut changer les choses. Ensuite les participants 

testent le « oui, et »







Lors du debriefing, nous échangeons sur les deux cas de figure. Plutôt 
qu’imposer, construire sur l’idée de l’autre, peut être un outil de changement 

extrêmement puissant. 



Nous introduisons ensuite le concept de User Story. Une 
des façons possible de spécifier de manière “Agile”. Cet 

outil nous permet de répondre aux questions: “pour 
qui ?”, “quoi ?” et “pourquoi ?”.



SCRUM repose en grande partie sur le travail en (petites) équipes. Nous 
créons donc 3 équipes pour ce cours

SCRUM repose en grande partie sur le travail en (petites) équipes. Nous 
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Les participants réfléchissent ensuite à leurs objectifs d’apprentissage. 
Pourquoi sont-ils là, qu’attendent-ils de cette formation. Le tout est réalisé 

en utilisant le formalisme des User Stories.









Les principes de 
SCRUM



Nous allons maintenant nous intéresser aux principes de SCRUM, Les 
participants vont expérimenter la réalisation d’un projet en mode “SCRUM”











Chaque équipe a un Product Owner qui valide au fur et à mesure du sprint







Au fur et à mesure l’équipe progresse et essaie de nouveaux systèmes. 
Chacun à le droit de proposer des idées d’amélioration.















Les résultats. Comme à chaque sprint l’équipe a du 
temps pour réfléchir à comment s’améliorer, on voit les 

scores s’améliorer ainsi que le ratio de qualité



Lors du débriefing nous discutons des points forts de 
l’équipe ainsi que des pièges à éviter. Nous Introduisons 

également le “Deming Cycle” ou “PDCA” sur lequel 
SCRUM est basé.



Nous présentons ensuite les 3 piliers de SCRUM.



Aperçu du 
“framework” SCRUM



Nous établissons ensuite un comparatif des différentes 
caractéristiques d’un modèle en V (waterfall) et d’un 

modèle Agile (adaptatif) 



Nous introduisons rapidement les différents éléments de 
Scrum: les rôles, les activités et les artefacts. Ensuite…



…les équipes vont représenter tous les éléments de SCRUM de manière 
visuelle













Enfin, le formateur présente sa vision du cycle SCRUM 
en y incluant tous les éléments.



C’est déjà la fin de la matinée, le formateur invite les 
participants à donner du feedback sur la formation. En 

effet comme dans les projets Agile, on veut du feedback 
le plus rapidement possible afin de s’ajuster le plus vite 

possible



Le rôle du  
Product Owner



Après avoir expliqué le rôle du Product Owner, chaque groupe va discuter 
des qualités nécessaire pour bien assumer ce rôle.









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 ScrumMaster
• 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 obstacles 

• Connaît très bien Scrum



La “Development team”
• Ils réalisent le projet 

• Les membres sont: 

• « multi-compétences » 

• Polyvalents 

• Autonomes 

• Auto-organisés 

• Entre 5 et 9 personnes



Le Product Backlog



Avant de penser à travailler en sprints, il faut que le 
Product Backlog soit “prêt”. C-à-d un juste niveau de 

granularité, Un Bon product backlog est DEEP.



Nous faisons ensuite un exercice sur les activités de Project Management. 
Qui s’occupe de quoi ?





Maintenant les participants vont effectuer un brainstorming sur la Vision. 
Quatre groupes pour quatre questions: Qui ? Quoi ? Comment ? Pourquoi ?





Les participants reçoivent un exemple de vision produit.



Par rapport à notre produit, nous faisons rapidement un 
brainstorming. Qui sont nos utilisateurs potentiels ? 

Qu’est-ce qu’une persona ?



User Stories



Ensuite les participants commencent à écrire des EPICs pour ce produit.











Présentation en détail des 3 parties essentielles d’une User Story



Dernier atelier de la journée, les participants vont découvrir l’atelier de Story 
Mapping. 1: brainstorming sur des spécifications



2: Enlevez les doublons



3: Créez des catégories



4. On a dormi trop tard, quel est le minimum à faire le matin ? C’est une 
façon d’identifier votre MVP. Most (ou Minimum) Valuable Product









Lien FR: http://www.qualitystreet.fr/2009/08/11/user-
story-map-un-gros-plus-pour-votre-backlog/ et Lien 

original: http://www.agileproductdesign.com/
presentations/user_story_mapping/ 

http://www.qualitystreet.fr/2009/08/11/user-story-map-un-gros-plus-pour-votre-backlog/
http://www.agileproductdesign.com/presentations/user_story_mapping/


Fin du premier jour, voici ce que nous avons accompli 
pendant 4 sprints.



Deuxième Jour



Nous commençons le 2e jour par un atelier de retour d’expérience.



Sur base de votre expérience réelle. Définissez différents 
critères de succès et d’échecs de vos projets.





Ensuite nous répartissons ces critères par catégories.





Cet exercice nous permet d’introduire le manifeste Agile.







Historique de SCRUM



Nous terminons cette journée par discuter de l’historique 
de SCRUM. Notamment de ses liens avec le LEAN et 

l’eXtreme Programming



Bénéfices de SCRUM
• Rapidement sur le 

marché 

• Qualité 

• Flexibilité 

• Le juste produit 

• Visibilité 

• Contrôle des coûts 

• Prévisible 

• Moins de risques 

• Plus motivant 

• Revenus plus tôt



Le manifeste Agile: Quatre valeurs et douze principes 
communs à toutes les méthodes “Agile”. Votre projet 
SCRUM ne se déroule pas correctement ? Prenez du 

recul et vérifiez si vous êtes toujours dans ce système de 
valeurs.



Principes sous-jacents au Manifeste Agile 
!   Notre plus haute priorité est de satisfaire le 

client en livrant rapidement et régulièrement 
des fonctionnalités à grande valeur ajoutée.  

!   Accueillez positivement les changements de 
besoins, même tard dans le projet. Les 
processus Agiles exploitent le changement 
pour donner un avantage compétitif au 
client.  

!   Livrez fréquemment un logiciel opérationnel 
avec des cycles de quelques semaines à 
quelques mois et une 
préférence pour les plus courts.  

!   Les utilisateurs ou leurs représentants et les 
développeurs doivent travailler ensemble 
quotidiennement tout au long du projet.  

!   Réalisez les projets avec des personnes 
motivées. Fournissez-leur l’environnement et 
le soutien dont ils ont besoin et faites-leur 
confiance pour atteindre les objectifs fixés.  

!   La méthode la plus simple et la plus efficace 
pour transmettre de l’information à l'équipe 
de développement et à l’intérieur de celle-ci 
est le dialogue en face à face. 

!   Un logiciel opérationnel est la principale 
mesure d’avancement.  

!   Les processus Agiles encouragent un 
rythme de développement soutenable. 
Ensemble, les commanditaires, les 
développeurs et les utilisateurs devraient 
être capables de maintenir indéfiniment un 
rythme constant.  

!   Une attention continue à l'excellence 
technique et à une bonne conception 
renforce l’Agilité.  

!   La simplicité – c’est-à-dire l’art de 
minimiser la quantité de travail inutile – est 
essentielle.  

!   Les meilleures architectures, spécifications 
et conceptions émergent d'équipes auto-
organisées.  

!   À intervalles réguliers, l'équipe réfléchit aux 
moyens de devenir plus efficace, puis règle 
et modifie son comportement en 
conséquence.  

Source: Henrik Kniberg



Ordonner  
le Product Backlog



Selon quels critères sauver ces célébrités ? Un atelier pour permettre aux 
participants de découvrir intuitivement les différents critères pour ordonner 

un Product Backlog. 













Débriefing de l’atelier…qu’observe-t-on ?



Comment présenter son Backlog ? En séquence ou bien 
en fonction de la valeur métier ?



Le product backlog peut-être ordonné selon différents 
critères.



Le modèle KANO, un modèle de satisfaction qui peut 
vous aider à planifier une release équilibrée. http://

fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A8le_de_Kano

http://fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A8le_de_Kano


Une autre façon de prioriser: MoSCoW. http://
fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9thode_MoSCoW 

http://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9thode_MoSCoW


Présentation maintenant de INVEST: les qualités d’une 
excellent User Story



Example 

Lorem ipsum dolor sit amet,  
consectetur adipiscing elit. Mauris molestie, nibh sed sollicitudin  

consequat, sem risus congue ligula,  

Front 



Example 
Back 



Exemple de Granularité
Trouver un emploi

Rechercher Un Job Faire connaître son profil

Recherche  
en fonction  

d’un secteur  
d’activité

Recherche  
en fonction 

d’une 
société

Recherche  
texte  
“libre”

Créer  
l’écran

Créer  
le formulaire

Validation  
Formulaire

Ecrire 
Unit Tests

Adapter  
service  

(server-side)

Thème

EPIC

User Story

Tâche



Maintenant les participants reprennent leurs Epics de “RunYourCourse” et 
les découpent en User Stories “INVEST”



Estimations et 
Planification



Nous discutons une des spécificités des estimations 
dans le monde “Agile”, les estimations relatives. Elles ont 

divers avantages. A la différence d’une estimation 
classique en heures ou en jour-hommes: On n’estime 

pas la durée, on calcule la taille, la complexité avec des 
points relatifs ET on en déduit la durée.



Comment les estimations sont affectées 
par la longueur des spécifications 

SM 

117 hrs 

SM 

173 hrs 

Spécifications Spec identiques – plus de pages 

Source: How to avoid impact from irrelevant and misleading info 
on your cost estimates, Simula research labs estimation seminar, 
Oslo, Norway, 2006 

Source: H. Kniberg



L’équipe pratique ensuite le planning poker, une technique qui 
peut être utilisée pour estimer des User Stories. Tout d’abord la 

product owner explique ce qu’il veut…



Mesurer la vélocité 
Début du sprint 1 

8 

5 

3 
5 

5 

5 

3 
5 

5 

8 

Product 
Backlog 

Vélocité  
Estimée=  
26 

8 

5 

3 
5 

5 

Sprint 
Backlog 

Fin du sprint 1 

8 

5 

3 
5 

5 

Sprint 
Backlog 

Terminé! 

Terminé 

Terminé 
Presque terminé 

Pas démarré 

Vélocité  
réelle =  
 

Sprint 1 

18 

Source: H. Kniberg



Les dimensions d’un projet 

Durée 

€ Scope 

Qualité 



Release planning – durée limitée 
•  On est le 6 Août 
•  Sprint = 2 semaines 
•  Vélocité = 30 - 40 

(10 sprints) 

300 

400 
PO Qu’est-ce qui sera  

terminé pour Noël ? 

Release planning – budget fixe 

•  Le budget est de 150.000 EUR 
•  Coût d’un sprint de 2 semaines ? => 15.000 EUR 
•  On peut réaliser 10 sprints 
•  Même problématique qu’une durée limitée 

Source: H. Kniberg



Release planning – Scope fixe 

100 

200 

300 

400 

Work remaining 
(story points) 

Sprint 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Terminé entre 
les sprints 14 

et 16 

Release burndown chart 

On aura  
fini quand ? 

PO 

Source: H. Kniberg



Après le repas, nous recommençons la formation. Après avoir traité le 
feedback de la “porte du feedback” et s’être ajusté en fonction, chaque 

participant partage son “A-HA” moment.



Nous démarrons la dernière demi-journée. Après avoir à nouveau traité le 
feedback de la “porte du feedback” les participants viennent ajouter toutes 

leur questions, encore ouvertes, au backlog du cours



Ensuite en utilisant le “dot-voting”…



…les participant vont effectuer un Product Backlog Refinement du cours. 
En ordonnant les sujets supplémentaires selon leurs intérêts



SCRUM: les activités



Les différentes théories de l’apprentissage, nous 
apprennent que si quelqu’un peut donner une formation 
sur un sujet, c’est que ce sujet est parfaitement intégré 

et compris. C’est pourquoi, avec le support du 
formateur, les participants vont une formation sur le rôle 

du PO dans les activités de SCRUM.











La première formation porte sur le Sprint Planning





Le Sprint Planning
• La première partie répond à la question « quoi ». 

Qu’est-ce qu’on va réaliser pour ce sprint ?  
Cette partie est la responsabilité du Product Owner. 

• La seconde partie répond à la question « comment ». 
Comment l’équipe va-t-elle réaliser ce que le PO 
demande.  
Cette partie est sous la responsabilité de l’équipe. 

• Le résultat de cette réunion est le sprint backlog 

• Durée: max 2h par semaine de sprint



Ensuite: Daily Scrum et SPRINT





Le Sprint
• 30 jours maximum 

• Seul le PO peut l’arrêter pour une raison 
exceptionnelle 

• On ne change pas de scope en cours de sprint 

• Le PO valide au fur et à mesure 

• Le PO prépare avec la collaboration de la Scrum 
Team et des stakeholders les sprints suivants



Daily Scrum 
• 15 minutes maximum 

• La Development Team est le “owner” de cette activité 

• C’est un moment d’engagement et de communication 

• On répond à trois questions: 

• Qu’est-ce que j’ai fait depuis la dernière daily Scrum ? 

• Qu’est-ce que je vais faire aujourd’hui ? 

• Qu’est-ce que qui me ralentit ?



Reprise des formations avec, le Sprint Review





Sprint Review

• Répond à la question: qu’avons-nous accompli ? 

• L’équipe réalise la démo aux stakeholders 

• Seulement ce qui est terminé à 100% est montré 

• Feedback direct de la part des stakeholders 

• Le Feedback est inclus dans la product backlog



Maintenant nous abordons la Rétrospective





Sprint Retrospective
• L’objectif de cette réunion est de répondre à deux 

questions: 

• Que s’est-il passé pendant le sprint ? 

• Que veut-on faire différemment ? 

• Durée: 1h par semaine de sprint 

• 4 étapes: 1. Contexte, 2. Récolte des données, 3. 
Sélection d’un sujet, 4. Actions concrètes



Nous discutons ensuite sur la manière de mettre en place Scrum, avec un 
principe venant des arts-martiaux. Au début, le « Shu » on applique les 
règles, sans nécessairement comprendre le « pourquoi » de chacune. 

Ensuite le « Ha » on comprend profondément le pourquoi derrière chaque 
règle et on s’affranchit de certaines. Et enfin le « Ri » on s’affranchit des 

règles, tout en conservant l’essence et le pourquoi. Un des risques d’échec 
de Scrum est de commencer par le « Ri » directement.



Les participants vont brainstormer sur quatre sujets: 1: Quelles sont les 
activités du Product Backlog Refinement ?





Lors du Product Backlog Refinement vous pouvez 
réaliser différents types d’activités



2: Qu’est-ce qui peut freiner Scrum, les risques de la mise en place ?





3: Comment faire avec une équipe distante ?





Scrum Offshore
Voir via ce lien: http://martinfowler.com/articles/agileOffshore.html

http://martinfowler.com/articles/agileOffshore.html


4: Comment gérer les bugs ?







Nous terminons avec quelques sujets en mode Q & R.



Conclusion



Ensuite, discussion sur la certification et sur les 
différentes certifications de la Scrum Alliance.



C’est la fin de la formation, ci-dessus le programme que nous 
avons vu ce deuxième jour. Nous terminons par un feedback. 
Merci pour votre accueil, et bonne chance dans votre mise en 

place de Scrum.




