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1 - Introduction

Un objectif important dans le développement dediegjiest de réduire les risques : risques de
dépassement des colts et délais, risque de maakiptation aux besoins du client.

L'utilisation de techniques itératives permet denlneéduire ces risques.

L'objet des méthodes agiles est de mieux garaadiaptation aux besoins du client. Elles
s'appuient sur des techniques itératives avecarteifnplication du client dans le
développement.

Les méthodes dites agiles ont commencé a appadaitseles années 90. En 2001 17 experts
americains se sont réunis et ont établi le "matgfagile” qui sert de référence pour les
méthodes agiles.

2 -Le manifeste agile et les méthodes agiles

2.1 Le manifeste agile
Ce manifeste définit 4 valeurs fondamentales ddmi déduits 12 principes généraux.

Les 4 valeurs fondamentales sont :

Lesindividus et les interactionsdoivent primer sur les processus et les outils
Le développement logicietloit primer sur la documentation exhaustive

La collaboration avec le clientdoit primer sur la négociation contractuelle
L’'ouverture au changementdoit primer sur le suivi d’'un plan rigide

Les 12 principes généraux sont :

-« Notre premiere priorité est de satisfaire lentlien livrant tot et régulierement des
logiciels utiles ».

« « Le changement est bienvenu, méme tardivementldal&veloppement. Les
processus agiles exploitent le changement comnreaya compétitif pour le client ».

« « Livrer fréquemment une application fonctionneltajtes les deux semaines a deux
mois, avec une tendance pour la période la pludeou

« «Les gens de l'art et les développeurs doivetdlmmier quotidiennement au projet ».

- « Batissez le projet autour de personnes motigasnez leur I'environnement et le
soutien dont elles ont besoin, et croyez en lepaci&é a faire le travail ».

- « Laméthode la plus efficace pour transmettréofmation est une conversation en
face a face ».

-« Un logiciel fonctionnel est la meilleure unité mesure de la progression du
projet ».
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« Les processus agiles promeuvent un rythme ddajgeament soutenable.
Commanditaires, développeurs et utilisateurs demtgaiouvoir maintenir le rythme
indéfiniment ».

« Une attention continue a I'excellence techniduela qualité de la conception
améliore I'agilité ».

« La simplicité - I'art de maximiser la quantitétdevail a ne pas faire - est
essentielle ».

« Les meilleures architectures, spécificationateptions sont issues d'équipes qui
s'auto-organisent ».

« A intervalle régulier, I'équipe réfléchit aux nemg de devenir plus efficace, puis
accorde et ajuste son comportement dans ce sens ».

2.2 Les méthodes agiles
On trouve aujourd’hui une dizaine de méthodeséagilocumentées, en particulier :

Rapid Application Development (RAD)

Dynamic Systems Development Method (DSDM)
Extreme Programming (XP)

Adaptive Software Development (ASD)

Feature Driven Development(FDD)

Scrum

Crystal clear

Rational Unified Process (RUP)

Agile Unified Process (AUP)

Il faut noter que certaines de ces méthodes nectsqt pas totalement les valeurs
fondamentales et principes généraux du manifesee afque leur classement en méthode
agile est discutable. Par exemple le RUP est cérisitbmme agile par certains auteurs et
non agile par d'autres...

3 - Caractéristiqgues communes des méthodes agiles
Les principaux aspects communs aux méthodes agitds

participation active des utilisateurs (avec poudeairdécision) a la définition et au
contrdle des résultats (groupes de travail forrda)isd'ou une approche collaborative
au lieu d'un contrat figé,

réalisation par une méthode itérative avec deatitérs courtes,

réalisation par une équipe autonome, auto orgaeisdmtivée,

planification non figée, réexaminée en permanendemction des demandes des
utilisateurs, des priorités, de lI'avancement...

réalisation d'une documentation juste suffisantu&nt que possible intégrée au
code,

conception en vue de I'évolutivité (conception tbjg

recherche de solutions simples, de normes et tgeégiraisonnables...
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4 - Caracteres particuliers de méthodes agiles

4.1 Rapid Application Development (RAD)

La méthode RAD structure le cycle de vie du prejeb phases :
- I'Initialisation définit 'organisation, le périmetre et le plan@@mmunication,
- le Cadragedéfinit un espace d’objectifs, de solutions et dgyems,
- le Designmodélise la solution et valide sa cohérence sysjigai
- laConstruction réalise en prototypage actif (validation permangnte
- laFinalisation est un contrdle final de qualité en site pilote.

Vous pouvez notez que les deux premieres phasefagmeéparation du projet, et ensuite les
autres phases sont un développement itératif.

Focus R1 | 120 jours
4
. maximum
Reunion de lancement et
dindividualisation Focus A2
E 3
Fi c
| Focus R3 |
Inifialization du projet et CADRAGE
mmersion animateur &
' Focus D
domaine fonctionnel L
I |
DESIGN .
—_— |75|1e pilote
| ;
A CONSTRUCTION |
proprigtaire L T
Generalisation |
T e 1] lllllllFllllll*lllllllll{llpJ T
a1 151 181 12 182 Lo+ I3 30T 306 7 18 19

Figure 2. — Principales étapes d'un cycle de projet & 120 jours|

La construction est réalisée en utilisant la tegheiitérative.

La méthode RAD met I'accent sur la réalisationydes courts (90 a 120 jours au
maximum). D'autre part la participation du cliepitctre quasi permanente et est formalisée
en particulier avec un groupe d'animation et dpoanGAR) et des groupes de validation.

4.2 SCRUM

Scrum vient de la mélée du rugby, et une des péatités est de prévoir chaque matin une
courte 'mélée' ou I'équipe fait le point de I'avancement et déales travaux a mener.

Scrum utilise une approche fonctionnelle pour r&cdés besoins des utilisateurs. L'objectif
est d'établir une liste de fonctionnalités a réajigue I'on appellbacklog de produit.

Scrum est un processiiératif : les itérations sont appelées @&sints et durent de 2 et 4

semaines. Chaqugprint possede ubut, et on lui associe une listatdins de backlog de
produit (fonctionnalités) a réaliser.
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[ Propriétaire du produit ] x
Backlog du produit wiotidienne
{ priorisé} ﬁ\ Produit
[Equipe] { potentiellement livrable )

Backlog du sprint

CopyriEHT © 2005, MOUNTAIN BOAT EOFTWARE

4.3 Extreme Programming (XP)

L'Extreme Programming demande un représentantieiot glrésent en permanence sur site
pendant la durée du projet. Il fournira les "scasaclient” qui définissent le besoin.

L'Extreme Programming repose sur des itératiomguadgues semaines dont les étapes sont
les suivantes :
- une phase d'exploration détermine les scénariestslgui seront fournis pendant cette
itération ;
-« l'équipe transforme les scénarios en taches &eéai en tests fonctionnels ;
« chaque développeur s'attribue des taches et leserésec un bindbme ;
+ lorsque tous les tests fonctionnels passent, l@uitrest livré.

Le cycle se répéte tant que le client peut foudas scénarios a livrer. Généralement le cycle
de la premiére livraison se caractérise par saedetrée volume important de fonctionnalités
embarquées. Aprés la premiéere mise en productsrntdrations peuvent devenir plus courtes
(une semaine par exemple).

Soenari de lest
Scénarii
utilisateurs Specifications Mouveau scénario ulilisateur Bugs
Planification Plan de livraison S Demigne version . Tests Approbation clien
release ’ ¥ d'acceptance ’
Mataphere k\_—_—'—"‘-—
du sysiéme
Estimations Estimat Prochaing
stimations ération
Transition Incentaines confiantes
architecturale Transition
Barda nlns haita rhzalidian disnanikls

5 - Intérét des méthodes agiles

Un premier intérét est la réduction de risquesppgete I'utilisation des techniques itératives :
réduction des risques d'échec du projet, rédudisrisques de dépassement du délai du
projet, réduction des risques de réaliser un ptodal adapté aux besoins...
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Les méthodes agiles apportent de plus de meillgaemties d'obtenir un produit bien adapté
aux besoins ou au moins aux besoins prioritairagedpart en faisant participer activement
les utilisateurs au développement, d'autre pafa@htant la prise en compte de changements
au cours du projet.

6 - Les limites et les risques des méthodes agiles

Les méthodes agiles demandent que la réalisatigsegétre faite dans un cadre collaboratif
et non contractuel, ce qui limite en pratique stilisation a certains types de développements
tels que les développements d'outils en interngeasaciéte.

De plus il faut disposer d'utilisateurs, qui soieuffisamment représentatifs de I'ensemble des
utilisateurs futurs, et qui acceptent de collabartx réalisation du projet en y consacrant une
charge de travail significative. Cela peut arrigeur des développements internes d'outils de
gestion, mais il y a beaucoup de cas ou ce n'ssigadiste.

Ces méthodes ont été congues pour de petits p(egife de 4 a 6 personnes sur quelques
mois). L'utilisation sur de plus gros projets estlgorie prévue en décomposant et
parallélisant, mais la faisabilité n'est pas éviden

Le probleme majeur me semble étre I'absence deiseaites codts. On peut s'engager a
fournir un produit fonctionnel et bien adapté aesdins les plus prioritaires pour un codt et
un délai fixé, mais on ne peut ni s'engager a eecgyoroduit couvre I'ensemble des besoins,
ni s'engager sur le co(t et le délai pour réaliseproduit qui couvre I'ensemble des besoins.

7 - Planification du projet

Les méthodes agiles utilisent toutes une techriguetalisation itérative, et supposent que le
contenu de chaque itération sera défini au déblitéation en fonction de I'état
d'avancement et des priorités du client.

Cela permet de s'adapter facilement aux demandewddication du client.

En contrepartie il n'est pas possible au débutrdjetpd'identifier toutes les taches du projet et
de faire un planning complet du projet.

On pourra procéder par étapes :

- au début du projet on se limite a identifier legemiux supérieurs de l'arborescence des
taches, et on fait un planning général avec cdgetade niveau supérieur et il se
limitera en général & montrer la suite des iténatio

- au début de chaque itération, on définit de fagatnitiée les taches de l'itération et on
fait le planning détaillé de l'itération.
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. iz .
xdinple de planning d'itération
N Nom de la tache 07 Déc 09 [14 Déc 09 [21 Déc 09 [28 Déc 09 [04 Jan 10 [11Jan 10 [18 Jan 10 [25 Jan 10
a LImmaTvisIplLImm[aTvisIolLImim[alvIsIolLImm[a[vIs[p[LImImMIalvIs[olLIm[mM[]v]s[p[LImImMIITv]s[D|LImM[mM[I]V]S
1 lteration 2 begin 4L 1
[27] Project activities ¥ v
[3] Iteration planning EA\ben:Beamce
4 Scoping meeting &5 16012
[5] GRS updating === Charlie
z PDD updating i G Abert
7 SQP updating % Fernand
[T8] PTL drafting ;—%a{mce
[T ] Integration and test E%Mbenﬂea{me
10 Prototype acceptance 4§ 25/01
[11] Common developments & =
[12] Common base mechanisms &=
173 Data base V1 EﬁE}ise
174 Data base access [= =] 3
15 Data base V2 o Eise
[16 | User managementstation
Z User class ‘E'ammel‘l:emand
18 User list displaying Daniel;Fernan
19 ] User selection and showing detz '%
[20 | Integration w ith data base é Dahiel;Fernand;Bige
ER User test st definition Daniel L
22 User test with data base V2 E3¢DanielBise
[237] Seller station
[24] Supplier class Vv%charhe.l%eamce
[25 ] Supplier list displaying Charlie;Beatride
[26 | Adding a supplier ; Charlie;Beatrice
[27] Integration w ith data base iarhe;ﬁemnceﬂse
[ 28| Seller test list definition tBeatrice— |
[29] Seller test with data base V2 T Beatrice Hise

Bien que le contenu précis de chaque itérationdadihi au début de chaque itération, il faut
prévoir au départ un contenu prévisionnel pour abatgration. Cela permet de définir un
ordre d'implémentation des fonctions et un déibhalitissement s'il n'y a pas trop de
demandes de modification. Ensuite, le contenudéglitérations pourra étre différent, mais
en mettant a jour ces contenus prévisionnels orrpasuivre I'avancement du produit et le
deélai de realisation.

Pour ces contenus prévisionnels et contenus didéran s'efforcera de parler en termes de
fonctions ou fonctionnalités du produit. Cela feeita le suivi et le dialogue avec le client.

Il ne semble pas utile de rédiger un plan de d@peiment logiciel (PDL) formalisé tel que

présenté dans le chapitre préparation et suivrojetp On pourra se limiter a faire et tenir a
jour le planning général et un tableau de contersuitérations.

8 - Conduite des activités

8.1 Analyse du besoin

Il est nécessaire de faire une analyse du besaiélawt du développement pour savoir quelles
seront les fonctionnalités a implémenter.

Dans les méthodes classiques ou on recommandéyd@ania besoin dans le détail au début
du développement, et de décrire ce détail dansSpeéeification Technique de Besoin.

A l'inverse, dans les méthodes agiles, on recomeédade pas faire d'analyse détaillée au
début du développement, mais uniqguement au moniemilémenter la fonctionnalité.
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Le réalisateur qui a une fonctionnalité a coderajomdira le besoin a travers le codage ou la
définition des tests, présentera le résultat antlet modifiera en fonction des remarques du
client. Cela s'approche d'une démarche par appatiins successives.

Dans ces conditions il n'y a pas besoin de rédigerSpécification Technique de Besoins
avec tout le détail des fonctions ou cas d'utilisat

Il est cependant utile d'avoir un document de lepour présenter l'utilisation du produit, les
contraintes a respecter et lister les fonctionésilét implémenter.

Ce document pourrait étre appelé Spécification @éaéle Besoins (SGB) pour le distinguer
d'une Spécification Technique de Besoin classiqueergenir :

- la présentation de la mission du systéme,

- une liste des fonctionnalités,

- les regles métier a respecter,

- des exigences complémentaires.

Un guide de rédaction est fourni.

8.2 Conception de l'architecture

Le principe dans les méthodes agiles est de newyras chercher a optimiser et limiter les
travaux d'architecture pour ne pas anticiper supuieera réalisé ou non réalisé (inutile de
faire du travail pour ce qui ne sera peut étre jaméalise...).

De méme lorsqu'on réalise une fonction, on ne pr@as les futures fonctions a
implémenter, c'est lorsqu'on implémentera ces fonstqu'on modifiera si besoin les
fonctions déja implémentées.

Cependant il faut avoir une architecture qui petenijout progressif des fonctions et
permette de modifier facilement les fonctions.

Pour cela il est fortement recommandé d'utiliser conception objet et des schémas
d'architecture type Modele Vue Contréleur (MVC).

Il est fortement souhaitable avant de commencedarades fonctions de faire une étude
générale d'architecture au niveau des principajet®bt du déploiement.

Par contre on ne regardera pas le détail du comtesiglasses et des interfaces comme
recommandé dans les méthodes classiques. Cesrtixaminé lors de la réalisation et
commenté dans le code.

Il n'y aura pas lieu de rédiger un Document d'Aeatture Logiciel (DAL) détaillé, mais il
sera tout de méme utile de consigner les résulaatetude générale d'architecture (souvent
appelée conception préliminaire).

Ce Document de Conception Préliminaire (DCP) pducantenir :
- des tableaux des classes correspondants aux phjetgpaux,
- les diagrammes de classe,
- des diagrammes de séquence pour quelques scediatitisation,
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- un diagramme de déploiement,
- le schéma de la base de données.

Un guide de rédaction est fourni.

8.3 Tests

Les méthodes agiles conduisent a reprendre un gi@nbre de fois les tests de chaque
fonction.

En effet a chaque itération on reprend les fonetidja codées, on les modifie souvent et on
ajoute de nouvelles fonctions. Il faut tester lexlifications, les nouvelles fonctions, et
s'assurer qu'il n'y a pas de régressions.

On reprendra donc les tests des fonctions a chis&ma&on.

Il faut donc faire un effort sur la définition dests et rechercher I'automatisation de leur
passage.

Il est recommandé, avant de coder une fonctiotglaiéla liste des tests qui permettra de
vérifier le fonctionnement de la fonction.

9 - Conclusion
Les méthodes agiles contiennent des concepts sStaTEs.

Cependant une approche totalement agile ne peutidlisée que si plusieurs conditions sont
remplies : client disponible pour coopérer dansrtget, conduite du projet dans un cadre non
contractuel, pas d'exigence de maitrise des codts...

Cependant si toutes ces conditions ne sont padiesyngn peut tout de méme s'inspirer des

concepts des méthodes agiles pour définir une rdéttamasonnablement agile répondant aux
contraintes.
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