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Partie I
LE DÉVELOPPEMENT LOGICIEL
Cette première partie vise à expliquer précisément ce que l’agilité représente pour le développement logiciel.
Pour bien comprendre une pratique, il faut commencer par connaître son origine et comprendre les problèmes qu’elle résout. C’est pour cette raison que le premier chapitre synthétise l’histoire de la gestion de projets informatiques, des années 1960 à aujourd’hui.
Les chapitres suivants reprennent, dans l’ordre chronologique, chacune des méthodologies avec les solutions qu’elle apporte et les éventuels problèmes qu’elle provoque : waterfall, qui encadre une profession désorganisée par une pléthore de règles strictes et standardisées, suivi par de nombreuses méthodologies légères qui définiront ensemble le développement logiciel agile tel qu’on le connaît aujourd’hui. Cependant, seules les méthodologies les plus populaires sont effectivement expliquées en détail dans leur propre chapitre afin de se focaliser sur ce qui est le plus pertinent de nos jours.
Après les deux premiers petits chapitres plutôt théoriques (1. Historique et 2. Le modèle waterfall), les deux chapitres suivants (3. Méthodologies légères et 4. Agile) visent à bien comprendre les principes de l’agilité en les détaillant d’une façon qui se veut claire et pratique.
La première méthodologie agile qui vient à l’esprit de la plupart des gens est Scrum. Ses règles sont simples et le chapitre qui lui est dédié (5. Scrum) est agrémenté de conseils et d’anecdotes.
Le plus gros chapitre de ce livre est consacré à Extreme Programming, et cela pour une bonne raison : en plus des bonnes pratiques organisationnelles, cette méthodologie apporte une panoplie très riche de pratiques techniques qui sont indispensables à une application réelle de l’agilité, avec de réels résultats.
Cette partie se clôture par une technique supplémentaire qui vise à rapprocher les demandes des clients et la compréhension que les équipes de développement en ont : le Behavior Driven Development.


Chapitre 1
Historique
La gestion de projet informatique dans le temps
Pour comprendre l’agilité il est nécessaire de comprendre l’histoire de la gestion de projet.
Ce chapitre passe rapidement en revue les différentes périodes de l’histoire de l’informatique. Les chapitres suivants détailleront chacune des méthodologies correspondantes.
 Les débuts
Dans les années 60, l’informatique fait son apparition dans les entreprises sous la forme de grands mainframes1 fournis par des sociétés comme IBM à des prix très élevés. L’utilité de ces machines est généralement d’automatiser des tâches répétitives et de faciliter le travail administratif des différents départements de l’entreprise.
Pour cela, on a besoin de programmeurs capables de réaliser le logiciel sur mesure et ayant des connaissances dans des langages tels que FORTRAN, BASIC ou COBOL.
Il n’existe alors bien-entendu aucun cursus académique en informatique et on recrutera donc souvent cette première génération d’informaticien dans d’autres départements de l’entreprise même. Pour ces tâches minutieuses sur ces ordinateurs coûteux on sélectionnera généralement des personnes expérimentées ayant déjà prouvé leur professionnalisme. Leur expérience passée dans l’entreprise va leur donner une connaissance du métier bien utile pour s’assurer de la valeur fournie par leurs logiciels.
Ces nouveaux travailleurs vont fonctionner dans un cadre relativement libre que chaque société va vouloir définir pour elle-même de façon à obtenir de bons résultats et cela de façon prévisible. En effet, derrière chaque demande/projet le management peut légitimement se demander quel budget et quelles échéances il faudra prévoir.
Cela fonctionne bien un certain temps, mais très vite les programmes deviennent un peu plus compliqués qu’un simple affichage d’une liste d’enregistrements. On rajoute de plus en plus de possibilités. D’autres programmeurs viennent se joindre au développement pour répondre aux demandes de plus en plus nombreuses.
Cette complexité (qui apparaît en réalité bien plus vite qu’on ne le pense) va entraîner de plus en plus de problèmes retardant la livraison d’un produit fini et utilisable par les employés. Le retour sur investissement est de moins en moins bon et il n’est pas rare de voir des projets compter leur retard en années.
Tout cela mène à un mécontentement général du management et à un désir d’établir davantage d’ordre dans ce fonctionnement anarchique où chacun fait à sa façon.

 Waterfall
Le domaine s’élargissant, de nombreuses formations académiques en informatique voient le jour et les entreprises embauchent ces nouveaux informaticiens fraîchement diplômés. Leur profil jeune, inexpérimenté et impatient contraste fortement avec celui de la génération précédente.
C’est dans ce contexte que dans les années 70 de nombreuses méthodologies de gestion de projet voient le jour. Elles visent à définir les rôles de chacun et les processus à suivre pour cadrer les équipes de développement grandissantes.
Faute de modèle plus adapté, elles sont basées sur le fonctionnement en application dans l’industrie (manufactures) et le monde de la construction. Un des principes fondamentaux sera donc la planification pour maximiser l’efficacité. On donnera par la suite le nom de modèle waterfall (modèle en cascade en français) à la logique commune à ces méthodologies.
Celles-ci souffrent malheureusement toutes des mêmes défauts : un excès de bureaucratie et un manque de flexibilité qui engendrent une perte de motivation. Les résultats espérés en matière d’efficacité ne sont pas au rendez-vous et les projets sont tout autant en retard, si pas plus.
Mesurer ces résultats est difficile. C’est une tâche que le Standish Group (groupe d’experts en informatique) s’est donné en 1994 afin de rédiger ce qu’ils ont appelé le « chaos report » : une étude basée sur de très nombreux projets afin d’établir la proportion de réussites et d’échecs. Leurs résultats ont surpris une grande partie des professionnels du métier : seuls 16,2% étaient considérés comme des réussites2. Depuis, ils publient chaque année une nouvelle édition de ce rapport et analysent les évolutions.
Le modèle waterfall va cependant rester prédominent pendant de nombreuses décennies. Malgré sa diminution de popularité dans les discours, il reste aujourd’hui l’inspiration prépondérante dans l’organisation des projets de développement dans la plupart des grandes entreprises.

 Méthodologies légères
Dans les années 90, de plus en plus de professionnels du développement réfléchissent à des alternatives au modèle waterfall. Deux décennies de bureaucratie à l’excès ont mené à une situation où le travail a perdu de son sens et où plus personne ne prend de plaisir à développer des applications.
Plusieurs méthodologies allant dans ce sens vont alors apparaître. Elles auront toutes certains points en commun. Elles seront souvent appelées méthodologies légères en comparaison avec les méthodologies plus lourdes et détaillées du modèle waterfall.
Tout d’abord elles ne tentent plus d’être prédictives, mais visent plutôt à être adaptives. C’est-à-dire qu’elles ne vont plus se baser sur un planning détaillé à respecter, mais qu’elles vont plutôt adopter une manière de fonctionner qui leur permettra de s’adapter aux changements quand ils surviendront, quels qu’ils soient.
Ensuite, elles vont se recentrer sur les gens et réfléchir à ce qu’il faut leur fournir pour les aider à atteindre les objectifs fixés.
Enfin, la documentation exigée va être grandement réduite (mais pas forcément supprimée) afin de ne garder que ce qui semble effectivement être utile.
Les plus connues de ces méthodologies sont citées ici, mais seule 2 seront détaillées dans leur propre chapitre, celles qui sont les plus populaires de nos jours (Scrum et Extreme Programming).
■ Crystal (1992)
Cet ensemble de méthodologies a été créé en 1992 par Alistair Cockburn3. L’idée est de ne plus appliquer un modèle unique à toutes sortes de projets mais bien d’avoir un modèle adapté à la taille et au contexte de chaque projet.
Elle est relativement facile à adopter.

■ DSDM (1994)
Un ensemble de vendeurs et d’experts s’est rassemblé pour organiser en 1994 le DSDM Consortium. Ils ont rassemblé leurs bonnes pratiques afin d’aider l’ensemble de la profession à s’améliorer.

■ Scrum (1995)
Jeff Sutherland et Ken Schwaber présentent en 1995 leur méthode Scrum à la conférence OOPSLA. Elle offre un cadre simple mais strict pour délivrer un produit par itération.

■ FDD (1999)
Feature Driven Development est une méthodologie développée par Jeff De Luca et Peter Coad basée sur des itérations de 2 semaines.

■ Extreme Programming (1999)
En 1999 sort la première édition du livre de Kent Beck dans lequel il décrit les pratiques utilisées par lui et son équipe sur un projet chez Chrysler. Ces idées sont très innovantes et comptent aujourd’hui parmi les bonnes pratiques les plus importantes de la profession.


 Agile
Les auteurs de différentes méthodologies légères se réunissent en 2001 et rédigent un document établissant les valeurs et les principes qui leur sont commun à tous : c’est le manifeste agile4.
C’est également l’occasion pour eux de donner un nom à ce mouvement : le développement agile.

 Lean Software Development
En 2003 sort un livre écrit par Mary et Tom Poppendieck : Lean Software Development5. Ils cherchent à appliquer les principes Lean6 à l’informatique. Lean découle des pratiques de Toyota, reconnu depuis de nombreuses décennies dans le monde de l’industrie automobile pour son efficacité.

 DevOps
Le mouvement DevOps démarre en 2009. Il rassemble toutes les initiatives visant à améliorer la collaboration entre les développeurs et les équipes opérationnelles de façon à envisager la chaîne de valeur dans son ensemble et y appliquer les bonnes pratiques agiles et lean de bout en bout.
En plus de changements d’organisation et de culture, de nombreux outils ont été créés par cette communauté qui se développe : Chef, Puppet, Ansible, Docker...
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Notes
1. Un mainframe = un ordinateur central très puissant mais très imposant utilisé dans les grandes entreprises bien avant l’avènement des personal computers.
2. Pour interpréter ces chiffres correctement il faut bien comprendre la méthode retenue pour analyser ces projets. En effet, la définition de « réussite » est ici prise dans le sens d’un projet qui est réalisé dans le temps et le budget prévus tout en délivrant ce qui était demandé. On peut regretter que la véritable valeur apportée au client ne rentre pas en compte pour définir si le un projet est une réussite ou non.
3. Développeur américain ayant participé à la création du manifeste agile (cf. chapitre 4. Agile).
4. Le manifeste agile est disponible en français à l’adresse http://agilemanifesto.org/iso/fr/manifesto.html
5. Mary Poppendieck et Tom Poppendieck, Lean Software Development, Pearson Education (Us), 2003.
6. Méthodologie de gestion de la production inspirée du modèle de Toyota (cf. chapitre 12. Lean).
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LES PRATIQUES DE L’EQUIPE AGILE

L'agilité se base en grande partie sur le bon sens de chacun et propose des solutions en
apparence simples. Il s’avére pourtant souvent difficile de changer réellement les choses dans
son organisation et d’obtenir un véritable impact.

Ce livre vise a vous offrir une réelle compréhension des différentes méthodologies et pratiques
liées a I'agilité afin que vous puissiez qui correspond
le plus a votre contexte pour enclencher une transformation progressive et efficace.

L'auteur pose les vraies questions et propose des réponses concrétes, illustrées par des
situations vécues.

Toutes les méthodologies liées a I'agilité y sont expliquées de cette maniére :
Scrum Kanban Lean Startup
Extreme Programming Livraison Continue Projets au forfait agiles
Lean Software Development ¢ DevOps Lagilité & grande échelle

Plus qu’un guide pour , cet ouvrage détaille également

a suivre pour obtenir de véritables résultats. Les nombreuses
pratiques d’extreme programming y sont détaillées, telles que I'intégration continue, les
tests unitaires ou le refactoring.

Ce livre s’adresse donc a toute personne amenée a travailler dans une équipe agile :

.. afin que tous partagent
la méme comprehensmn complete des pnnmpes et pra‘uques de Iaglllte et puissent la mettre
en ceuvre avec impact.

Dans ce livre, j’ai pu retrouver toutes les approches et pratiques qui ont pu, au cours
de ma carriére, m’étre utiles. L'auteur y regroupe le savoir de nombreux membres de la
communauté agile avec habileté et pose les bases d’'une compréhension en profondeur des
différentes approches issues de 'agilité. Ce livre est une véritable carte qui vous aiguillera
vers d’autres ressources qui vous permettront d’y voir plus clair et de trouver I'outil qu’il
vous faut, quand vous en avez besoin.

Marc LAINEZ

deboeck B

SUPERIEUR

www.deboecksuperieur.com
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