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ORGANISER ET S’APPROPRIER LE PROJET

 − Objectif : organiser l’équipe et maîtriser le contexte
 − Acteurs clés : PO, SM et commanditaire
 − Événements : réunion de lancement, atelier de découverte, atelier d’immersion, 
formations complémentaires

 − Outils : RACI, Plan d’assurance qualité, matrice de risque

DÉFINIR LE BESOIN

 − Objectif : définir le projet et les grandes fonctionnalités, évaluer la charge de travail 
et déterminer les risques

 − Acteurs clés : PO et commanditaire
 − Événements : ateliers utilisateurs ou focus group, user story workshop
 − Supports/Outils : carnet de produit, story mapping, planning poker, outils de priorisa-
tion (MoSCoW, Kano, 100-Points, Comparaison par paire, Monopoly Money, etc.)

PLANIFIER

 − Objectif : savoir quand et quoi développer durant le projet
 − Acteurs clés : PO, équipe de développement et commanditaire
 − Événements : atelier de planification
 − Supports/Outils : carnet de produit, carnet de release, planning de réalisation

INITIALISATION TECHNIQUE

 − Objectif : démarrer la conception et mettre en place le socle technique de l’application
 − Acteurs clés : équipe de développement

Phase de préparation
Cette phase permet de préparer la réalisation en mettant en place le deuxième 
artefact clé de Scrum, le carnet de sprint.

ÉLÉMENTS EN ENTRÉE DE PHASE

 − Carnet de produit
 − Carnet de release

ÉLÉMENTS EN SORTIE DE PHASE

 − Plan de release
 − Carnet de sprint

La phase de préparation comporte 2 étapes principales : l’affinage des récits 
et l’organisation du sprint. Une étape préalable de planification de release les 
précède s’il s’agit du premier sprint de la release.

Étapes de la phase de préparation

PLANIFICATION DE RELEASE

 − Objectifs : préparer les contenus de chaque sprint, avoir un aperçu synthétique du 
contenu de la release, suivre le projet et anticiper les risques

 − Acteurs clés : PO et équipe de développement
 − Événements : atelier de la planification de la release
 − Supports/Outils : plan de release, carnet de release

PRÉPARER LE SPRINT

 − Objectifs : préciser le contenu du prochain sprint. Les récits utilisateurs sélectionnés 
doivent respecter les critères INVEST (indépendant, négociable, utile, estimable, taille 
appropriée et testable) et être approuvés par tous les acteurs.

 − Acteurs clés : PO et commanditaire
 − Événements : atelier d’affinage (Backlog Refinement), Backlog Grooming
 − Supports/Outils : plan de release, carnet de produit (et Pending Backlog)

ORGANISER LE SPRINT

 − Objectifs : valider le contenu du prochain sprint et définir les différentes tâches à 
réaliser pour chaque récit utilisateur

 − Acteurs clés : PO et équipe de développement
 − Événements : planification de sprint
 − Supports/Outils : carnet de sprint, Planning Poker, outils de priorisation (MoSCoW, 
Kano, 100-Points, Comparaison par paire, Monopoly Money, etc.)

Phase de production
Cette phase lance la réalisation de l’ensemble des tâches définies dans le 
carnet de sprint.

ÉLÉMENTS EN ENTRÉE DE PHASE

 − Carnet de produit
 − Carnet de sprint
 − Plan de release

ÉLÉMENTS EN SORTIE DE PHASE

 − Récits utilisateurs développés

La phase de production est composée de 2 étapes : un état des lieux quotidien 
et la phase de transformation.et la phase de transformation.

Étapes de la phase de production

ÉTAT DES LIEUX

 − Objectifs : rester au contact du produit
 − Acteurs clés : SM, équipe de développement et PO
 − Événements : mêlées quotidiennes, point hebdomadaire
 − Supports/Outils : carnet de sprint, matrice de risques, Scrum Board, WarRoom, 
coussin de parole

TRANSFORMATION

 − Objectifs : réalisation technique des tâches
 − Acteurs clés : équipe de développement

Phase de finalisation
Cette phase a pour objectif la livraison de fonctionnalités répondant aux 
exigences, et permet de réviser ou recadrer le projet et l’organisation si cela 
s’avère nécessaire.

ÉLÉMENTS EN ENTRÉE DE PHASE

 − Récits utilisateurs développés
 − Carnet de sprint

ÉLÉMENTS EN SORTIE DE PHASE

 − Incrément
 − Projet recadré/carnets et plans mis 
à jour

 − Organisation recadrée

Le processus de finalisation s’articule autour de 2 étapes clés : la validation ou 
revue du sprint, et la rétrospective.

Étapes de la phase de finalisation

REVUE DE SPRINT

 − Objectifs : valider les développements. Seuls les récits utilisateurs totalement validés 
feront partie de l’incrément en fin de sprint.

 − Acteurs clés : PO, équipe de développement et commanditaire
 − Événements : revue de sprint, incrémentation
 − Supports/Outils : carnet de sprint, plan de release (et Pending Backlog)

RÉTROSPECTIVE DE SPRINT

 − Objectifs : relever les risques sur le projet et établir un plan d’action
 − Acteurs clés : SM, PO et équipe de développement
 − Événements : rétrospective de sprint
 − Supports/Outils : plan d’action, matrice de risques

Après la livraison de l’itération
Trois cas de figure sont à prendre en compte à la fin d’une itération : la fin de 
sprint, la fin de release et la fin du projet.

Processus post-itération

Mesure et suivi
Au cours du sprint, d’une release ou du projet, il est impératif d’assurer le suivi 
au quotidien et donc de mettre en place des moyens de mesure. Le but est de 
suivre l’évolution du projet, de détecter les anomalies, de lever les alertes et 
d’être proactif dans la recherche d’amélioration.

POINTS DE RÉCITS

Les principaux indicateurs (vélocité et Burndown/Burnup Chart) fondent leurs calculs 
sur une estimation de l’effort. Dans notre cas, nous avons fait le choix d’utiliser la 
logique de points de récits qui permettent de représenter l’effort de chaque récit 
utilisateur ou tâche par une valeur numérique. L’échelle utilisée pour les points de 
récits est généralement basée sur une suite de Fibonacci.

Vélocité
La vélocité est un indicateur faisant ressortir le pourcentage de travaux réalisés 
par rapport à l’estimé. L’objectif optimal est d’être proche des 100 %.
Burndown Chart
Le Burndown Chart est un indicateur symbolisé par une représentation graphique 
qui propose 2 courbes à tendance décroissante au cours du temps :
• Idéal : courbe représentant le restant à réaliser dans le cas idéal ;
• Réel : courbe représentant ce qu’il reste véritablement à réaliser.
• L’objectif est que le réel reste proche de l’idéal.
Burnup Chart
Comme le Burndown Chart, cet indicateur est représenté sous forme de 2 
courbes. Celles-ci ont cette fois une tendance croissante au cours du temps et 
représentent :
• pour la première, le total de points de récits nécessaires pour terminer le 

sprint, la release ou le projet ;
• pour la seconde, le total de points de récits réalisés.
L’objectif est que la seconde rejoigne la première sans la dépasser.
Team Mood
Le Team Mood est un indicateur qui représente l’état d’esprit de l’équipe. Il peut 
être représenté par une note ou une représentation iconographique (météo, 
smiley, etc.)

Pourquoi adapter Scrum ?
Adapter Scrum revient à apporter des ajustements à sa méthode pour répondre 
à des contraintes spécifiques. Ces contraintes concernent dans la majeure 
partie des cas :
• l’humain qui nécessite de prendre en compte certaines spécificités des 

membres de son équipe ;
• le contexte projet qui consiste à s’adapter à l’entreprise, aux caractéristiques 

du projet (taille, budget, partenariat) et aux relations avec les clients, pres-
tataires et partenaires.

Être agile avec Scrum
Altérer Scrum
Le premier moyen de mettre de l’agilité dans Scrum est d’altérer certains de ses 
concepts en les modifiant ou en les supprimant. Cette méthode se base ainsi 
sur du Scrum sans en être réellement. Pour ne pas perdre totalement l’essence 
de Scrum, il convient alors de conserver a minima :
• sa philosophie et ses piliers ;
• la notion générale de sprint et au moins sa rétrospective ;
• la notion d’incrément de produit.
Compléter Scrum
Le second moyen d’adaptation de Scrum consiste à compléter la méthode. L’idée 
est de partir d’une base Scrum dans sa globalité et d’y ajouter :
• des concepts spécifiques à la structure et par exemple liés au métier ;
• des apports provenant d’autres méthodes (par exemple, l’ajout d’un pair 

programming systématique issu de la méthode XP).

Scalabilité de Scrum
Scrum de Scrums (Scrum of Scrums ou SoS)
Scrum peut également s’adapter aux projets de grande envergure. Le travail 
est alors découpé et partagé entre plusieurs équipes qui sont chacune orga-
nisées autour de Scrum. On y trouve donc un SM, un PO et une équipe de 
développement.
Le Scrum de Scrums est une technique permettant de coordonner plusieurs 
équipes Scrum d’un même projet. Cet événement a des objectifs similaires à la 
mêlée quotidienne mais se distingue de cette dernière par différents aspects :
• sa fréquence n’est pas forcément quotidienne ni régulière ;
• sa durée n’est pas limitée ;
• seuls les représentants de chaque équipe sont conviés ;
• la réunion interroge l’équipe et non les individus sur le modèle :

 – Qu’a réalisé l’équipe depuis le dernier SoS ?
 – Que va-t-elle réaliser jusqu’au prochain SoS ?
 – Quelles difficultés a rencontrées l’équipe ?
 – L’équipe a-t-elle été ralentie par une autre équipe ?

Scrum de Scrums

Framework Scrum pour les projets multi-équipes
En dehors du SoS, il existe des frameworks (cadres de travail) liés à Scrum qui 
proposent des méthodes de gestion multi-équipes. Parmi ces frameworks, on 
peut citer Nexus, LeSS, SAFe, DAD ou encore SSwS.

Étendre Scrum
Méthodes liées à l’équipe de développement
L’équipe de développement peut également inclure dans sa démarche de 
production des moyens lui permettant d’améliorer son efficacité. Certains sont 
parfaitement compatibles avec Scrum et optimisent la transition entre les phases 
de production et de finalisation.

QUELQUES TECHNIQUES LIÉES À LA PRODUCTION

 − L’A/B Testing qui consiste à laisser l’utilisateur choisir entre 2 propositions développées 
et testables

 − Les développements pilotés par les tests qui incitent à développer les tests avant les 
règles métier pour améliorer la qualité

 − L’intégration continue qui permet l’automatisation et la fiabilisation de toutes les tâches 
récurrentes lors des développements

Lean
Le Lean est un concept originaire du Japon, initialement utilisé dans l’industrie, 
qui se concentre sur l’élimination du « gaspillage ». Le Lean Software Develop-
ment (LSD) est un dérivé du Lean orienté « production logicielle ». Il se base sur 
7 principes applicables dans une démarche Scrum :
• éliminer les déchets ;
• améliorer la qualité de production ;
• générer de la connaissance et l’organiser ;
• différer les engagements (en retardant les décisions irréversibles) ;
• livrer rapidement ;
• respecter les membres de l’équipe ;
• optimiser l’ensemble et avoir une vision globale du produit.
Kanban et Scrumban
Comme Lean, Kanban est une méthode originaire du Japon et utilisée à l’origine 
dans le domaine industriel. Elle propose aujourd’hui une approche adaptée à 
la production logicielle qui se traduit par 5 principes.
• Faciliter la visualisation grâce à des tableaux de bord Kanban composés de 

3 colonnes : À faire, En cours, Terminé. Chaque tâche en développement 
passe ainsi d’une colonne à l’autre.

• Limiter le WIP (Work In Progress), c’est-à-dire les tâches en cours.
• Maîtriser les étapes de production grâce à des indicateurs et offrir la possibi-

lité de stopper la production pour résoudre un problème majeur.
• Assurer la transparence des règles, notamment celles permettant de définir 

le changement d’état d’une tâche.
• S’inscrire dans une démarche d’amélioration continue.
Certains concepts de Kanban ont été associés à la démarche Scrum pour 
donner naissance en 2008 à Scrumban, dont les principales caractéristiques 
sont les suivantes.
• La planification de sprint suivant s’effectue lorsqu’il reste un nombre de tâches 

limitées dans le sprint courant (planning on-demand) : les sprints ont donc 
des durées variables.

• Une limite de WIP est imposée.
• Les itérations ne doivent pas dépasser 2 semaines.
• Système de pull : un membre de l’équipe choisit une nouvelle tâche dès qu’il 

en a terminé une.
DevOps
DevOps peut être vu comme une évolution de l’agilité qui permet de réunir dans 
une même équipe les compétences de développement (Dev) et d’exploitation 
(Ops) pour optimiser la chaîne de production logicielle. Cette organisation est 
totalement compatible avec Scrum et impacte directement l’équipe de dévelop-
pement qui doit :
• intégrer les compétences Ops ;
• mettre en place un processus de production unifié, allant du développement 

jusqu’au déploiement automatisé de l’application.

Outils
Lors de la mise en œuvre de Scrum, il est important de réunir l’ensemble des 
outils et moyens pour respecter une bonne organisation de travail. Toutes les 
équipes Scrum n’utilisent pas forcément les mêmes outils, mais les plus efficaces 
reviennent assez souvent.

REDMINE

 − Type d’outil : interface web sécurisée
 − Objectifs : gérer les utilisateurs, gérer les demandes, gérer l’ensemble des documents 
du projet

 − Site web : https://www.redmine.org

JIRA

Type d’outil : suite logicielle en mode SaaS - gestion orientée tickets
 − Objectifs : gérer les utilisateurs, gérer les demandes, gérer l’ensemble des documents 
du projet

 − Site web : https://fr.atlassian.com/software/jira

TRELLO

 − Type d’outil : outil SaaS
 − Objectifs : facilité l’utilisation d’outils Scrum comme le ScrumBoard, le Burndown 
Chart, etc.

 − Site web : https://trello.com

ICESCRUM

 − Type d’outil : solution logicielle open source
 − Objectifs : gérer la durée des itérations, estimer la durée des tâches, créer des récits 
utilisateurs

 − Site web : https://www.icescrum.com

SCRUMBOARD

 − Type d’outil : matériel - tableau blanc sur lequel sont collés des Post-it®
 − Objectifs : indiquer clairement l’état d’une tâche et apporter une vision directe et claire 
à l’ensemble de l’équipe

TABLEUR

 − Type d’outil : logiciel - tableur Excel, Google Spreadsheet
 − Objectifs : créer des documents de type carnet ou plan de release

Formations/Certifications
Les certifications sont principalement délivrées par :
• la Scrum Alliance ;
• Scrum.org.
Il s’agit des organismes fondés respectivement par Jeff Sutherland et Ken Schwa-
ber, les cofondateurs de Scrum. Les noms des certifications diffèrent selon les 
organismes, mais celles-ci restent tout de même assez proches en termes de 
reconnaissance.

Sources
Pour poursuivre sa quête du savoir sur tout ce qui gravite autour des méthodes 
agiles, il existe plusieurs sources à la fois utiles et enrichissantes. Parmi elles 
figure évidemment le lien vers le Manifeste agile :
http://agilemanifesto.org/iso/fr/
Les sites de la Scrum Alliance et de Scrum.org constituent également une très 
bonne source d’informations pour se tenir à jour sur l’actualité de Scrum :
https://www.scrumalliance.org/
https://www.scrum.org

Ce mémento ne peut être vendu séparément de l'ouvrage.
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