Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by domg it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and mfteractions over processes and tools
W Ol‘killg software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That ig, while there 1g value i the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennelaun Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockbum Ron Jeffiies Teff Sutherland
Ward Cunnmnglham Jon Kem Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marnck

Figure 4.1 Le manifeste pour le développement Agile de logiciels (Beck ef al.,
2001).

Les auteurs du manifeste agile déclarent avoir trouvé de nouvelles fagons de
développer les logiciels. Ainsi, ils accordent une certaine valeur aux items de droite de la

figure 4.1, mais ils donnent plus de valeur a ceux de gauche.
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42.1 Premiere valeur du manifeste
Enoncé : Individuals and interactions over processes and 10ols.
Traduction : Les individus et les interactions davantage que les processus et les outils.

Explication

Les individus et les interactions doivent primer sur les processus et les outils : les
membres de 1’Agile Alliance affirment que la meilleure garantie de succés réside dans les
personnes (motivation, sens de [linitiative, travail en groupe, communication

interpersonnelle) (Agile-Alliance, 2002).

Dans lc cadre agile, 'équipe est bien plus importante que les moyens matériels ou les
procédures. En effet, la pensée agile valorise les personnes et les interactions plutdt que les
processus et les outils. Cela est constaté par l'accent mis sur les étres humains en tant
qu'individus et sur l'expertise des équipes de développement, qui doivent communiquer entre

elles de fagon étroite et dans un esprit constant de confiance.

« These new methods attempt a useful compromise between no process and too much

process, providing just enough process to gain a reasonable payoff. » (Fowler,
2005)

Cette déclaration de Fowler explique, a ceux qui ont interprété cette valeur en disant
que les promoteurs de I’approche agile ne veulent ni processus ni outils, que les processus et
les outils sont présents pour supporter les individus dans leurs interactions. Ce qui a déja été
énoncé est considéré comme une réaction aux approches dites traditionnelles comme
I’approche en cascade ou il est nécessaire de produire beaucoup de documentation. L’idée de
I’approche agile est de disposer d’abord d’individus motivés a collaborer, ensuite il faut leur
donner un bon guide des objectifs précis et les processus ainsi que les outils pour les

soutenir.
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4.2.2 Deuxiéme valeur du manifeste
Enoncé : Working software over comprehensive documentation.
Traduction : Un logiciel fonctionnel davantage que la documentation exhaustive.

Explication

Le développement de logiciels fonctionnels doit primer sur la documentation
exhaustive. Partant du principe que le meilleur transfert de connaissances s’effectue par le
travail en équipe, les développeurs agiles doivent participer a toutes les étapes du
développement et travailler ensemble. Les documents contenant les exigences, les
spécifications ou la conception peuvent étre utiles pour guider le travail des développeurs,
mais 1’Agile Alliance déclare que [’écriture et la maintenance de la documentation

consomment trop de ressources (Agile-Alliance, 2002).

Les membres de 1’Agile Alliance sont favorables a la documentation concise, ne
décrivant que les grandes lignes de 1’architecture du produit et régulierement mise a jour, et

a la documentation permanente du code lui-méme.

« We want to restore a balance. We embrace modeling, but not in order to file some
diagram in a dusty corporate repository. We embrace documentation, but not

hundreds of pages of never-maintained and rarely-used tomes. » (Agile-Alliance,

2002)

Cette déclaration leve l'ambiguité sur I’interprétation qui dit que lorsque ’on fait du
développement agile, on ne produit pas de documentation, ce qui n’est pas le cas, car il faut
valoriser le logiciel fonctionnel & la place de la documentation détaillée. Dans ce cas, une
question surgit : « Quel type de documentation est requis et apporte de la valeur? » A titre
d’exemple, un document de conception bien détaillé mais qui n’est plus a jour n’a plus de
valeur. Certes, la documentation représente une charge de travail importante, et peut méme
étre néfaste si elle n'est pas a jour, mais cela ne se traduit pas par I’absence de document de

conception, puisque la modélisation peut étre faite. dans un contexte agile (Ambler, 2002).
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L’idée dans P’agilité est de bien choisir la documentation qu’on va produire. Ce choix est
soutenu par la méthode « Agile Modelling »*. La modélisation agile (AM) est une collection
de valeurs, de principes, et de pratiques pour la modélisation du logiciel qui peut étre
appliquée sur un projet de développement de logiciel et combinée a d’autres méthodes telles
que XP.

«Nous sommes d'accord pour documenter, mais pas des tomes de plusicurs
centaines de pages jamais maintenus a jour et rarement utilisés. Nous sommes
d'accord pour planifier, mais nous reconnaissons les limites de la planification dans

un environnement turbulent. » (Highsmith, 2001)

Pour les promoteurs des méthodes agiles, il est vital que I'application fonctionne et le
reste, comme la documentation technique, est secondaire, méme si une documentation
succincte est utile comme moyen de communication. Cette idée est soutenue par les notions
de développement itératif et d'intégration continue, en insistant sur la simplicité¢ et la

robustesse du code produit par le biais des tests.

Dans la formulation de cette valeur, on retrouve I’expression « working software » ce
qui est traduit par un logiciel fonctionnel et opérationnel assuré par des tests client faits a

chaque fin d’itération.

L’exemple de la figure 4.2 montre un backlog produit dans un projet Scrum. Cet
extrait du backlog produit désigne un type de document fait par 1’équipe de développement.
Dans le cas de la premiére fonctionnalité, le document produit sera un diagramme de

séquence UML.

*http://www.agilemodeling.com
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PRODUCT BACKLOG (example)

ID | Name Imp | Est | How to demna Notes

1 | Deposit 30 |5 | Login open deposit page, Need a UML sequence

deposit €10, go to myy balance diagram. No need to
page and check that 1t has worry about encryption
increased by €10. for now.

2 | Seevyourown |10 |38 Log in, click on “transactions”™. | Use pagimng to avoid
transaction Do a deposit. Go back to large DB queries.
history transactions, check that the new | Design simular to view

deposit shows up. users page.

Figure 4.2 Extrait d'un backlog produil dans un projet Scrum (Kniberg, 2007).

1l existe d’autre type de document produit par une équipe agile comme le montre la

figure 4.3. Chaque méthode agile posséde une documentation adaptée a son cycle de vie.

Qrange

Method Documents
Serum Backlog, Running Code
xp Stories, Running Code, Tests
t Release sequence; Schedule (user viewings and deliveries); Annctated use
cases or feature descriptions; Requirements document (purpose, use cases,
Crystal  |nen-functional requirements, interface definitions); Design sketches and
notes as needed: UI Design / Screen drafts; Commion object model; Running

code; Migration code; Test casas; User Manual; Status reports; Inter-team
Shels)

Feasibility Report; Outline Plan; Business Area Definition: Non-Functional
Requiraments List; Systems Architecture Definition; Development Plan;
Functional bodel; Functional Prototype) Design Prototype; Tested system;

1S D . x ol 3

M Delivered system; Implemantation Plan; Development Risk Analysis Report;
Review Records; Test records; User documentation; Project Review
Docutnent;

Figure 4.3 Exemples de documentations utilisées dans les méthodes agiles (Agile-

Alliance, 2002).
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42.3  Troisieme valeur du manifeste

Enoncé : Customer collaboration over contract negotiation.

Traduction : La collaboration avec le client davantage que la négociation de contrat.

Explication

La collaboration avec le client doit primer sur la négociation contractuelle : les
membres de 1’dgile Alliance affirment que le succes d’un projet requiert un feed-back
régulier et fréquent de la part du client. La meilleure maniére de procéder pour le client est
de travailler en étroite collaboration avec 1’équipe de développement ce qui assure un
meilleur contréle du projet (Agile-Alliance, 2002). Cela n’est pas simple a mettre en ceuvre

et nécessite une réelle relation de confiance entre le client et I’équipe de développement.

Tout au long d’un projet agile, le client collabore avec I'équipe et fournit un feed-back
continu sur l'adaptation du logiciel a ses attentes. Par conséquent, le client devient un
partenaire a part entiére, qui participe au développement dans le sens ou il détermine

l'objectif a atteindre pour obtenir une réelle amélioration.

Selon Cockburn (2001), une bonne collaboration avec le client peut sauver un contrat
en situation problématique ou peut au contraire rendre un contrat inutile. Dans les deux cas,
la collaboration est 1'é1ément gagnant (Cockburn, 2001). Un contrat est défini comme un
ensemble d’éléments liant un demandeur et un fournisseur et définissant d'une maniére
précise, compléte et cohérente, leurs obligations respectives (Grand-dictionnaire-
terminologique, 1997). Autrement dit, un contrat de développement logiciel engage un
développeur a réaliser un logiciel, et ce, conformément aux conditions prévues par le cahier

des charges.
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Cockburn (2001) fournit une collection de types de contrat® agile qui sont essentiels
lors de la présentation des contrats agiles aux clients. Bien entendu, il faut que le client soit

convaincu des avantages du développement agile.
42,4  Quatrieme valeur du manifeste

Enoncé : Responding to change over following a plan.

Traduction : La réponse au changement davantage que le suivi d'un plan.

Explication

Des le début du projet, il est évident que personne, pas méme le client, ne peut
anticiper avec précision l'ensemble des besoins. Le développement agile vise a atteindre un
compromis entre les spécifications initiales présentées aux développeurs et le résultat final
qui bien souvent s'en €loigne un peu, voire beaucoup, en incluant des modifications tout au
long du cycle de développement. Cela impose I’utilisation d’outils de suivi et une attitude
constante de coopération avec le client et, & n'en pas douter, que la capacité a accepter le

changement fait bien souvent la réussite ou I’échec d’un projet agile.

Il faut étre conscient que le changement peut arriver & n’importe quelle phase du
projet et il faut voir les changements comme une opportunité plutét qu’un obstacle. Certes,
I’ouverture au changement doit primer le suivi d’un plan rigide, car les premiéres versions
du logiciel vont souvent provoquer des demandes de modifications par le client (Cockburn,
2001). Lorsque 1’utilisateur teste le logiciel, ¢’est & ce moment que les défauts apparaissent

surtout, au niveau des besoins mal compris par I’équipe de développement.

* Il existe un groupe de travail dont I'objectif est de produire des contrats agiles réutilisables
pour les entreprises effectuant le développement agile.
www.openplans.org/projects/agile-contracts/summary
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4.3  Les principes derricre le manifeste agile

Des quatre valeurs citées ci-dessus découlent douze principes généraux communs aux

méthodes agiles.

Pour les explications des principes, nous nous sommes principalement basés sur le

livre de Cockburn (Cockburn, 2001).

La liste ci-dessous présente la liste des principes telle qu’énoncée par le manifeste

agile

1. Qur highest priority is to satisfy the customer through early and continuous
delivery of valuable software.

2. Welcome cﬁanging requirements, even late in development. Agile processes
harness change for the customer's competitive advantage.

3. Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of
months, with a preference to the shorter timescale.

4. Business people and developers must work together daily throughout the
project.

5. Build projects around motivated individuals. Give them the environment and
support they need, and trust them to get the job done.

6. The most efficient and effective method of conveying information to and within a
development team is face-to-face conversation.

7. Working software is the primary measure of progress.

8. Agile processes promote sustainable development. The sponsors, developers,
and users should be able to maintain a constant pace indefinitely.

9. Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility.

10. Simplicity—the art of maximizing the amount of work not done—is essential.

11. The best architectures, requirements, and designs emerge from self-organizing
teams.

12. At regular intervals, the team reflects on how to become more effective, then

tunes and adjusts its behavior accordingly.



40

L’analyse individuelle des principes comprendra les informations suivantes :

v L’énoncé du principe tel que mentionné dans le manifeste agile.

v" La traduction du principe selon le Groupe d'utilisateurs Agiles de Montréal.

v Un ajustement que nous proposons de cette traduction pour certains de ces
principes.

v" Une explication du principe en se basant sur celle donnée par les auteurs du
manifeste.

v" Un tableau regroupant les cing critéres individuels d’identification des principes.
Pour chacun des criteres, on identifie si le principe satisfait ou non le critére

avec la justification.

4.3.1  Principe |

Enoncé : Our highest priority is to satisfy the customer through early and continuous

delivery of valuable software.

Traduction : Notre plus haute priorité est de satisfaire le client en lul livrant rapidement, et

ce, de fagon continue un logiciel de qualité.

Ajustement de la traduction : Notre plus haute priorité est de satisfaire le client en lui

livrant rapidement, et de fagon continue, un logiciel de qualité.

Explication

Le produit croit avec le temps de fagon incrémentale, itération par itération.
L’affinement successif du produit par le biais d’itérations multiples et le feed-back du client

constituent la base la plus importante qui permet d’avoir un produit de qualité, opérationnel

et utile.

La communauté agile donne une grande importance a la satisfaction du client et cela
en lui livrant rapidement et de fagon continue un « logiciel de qualité ». L interprétation de

I’expression « logiciel de qualité » differe selon les intervenants du projet. Pour le
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développeur, un logiciel de qualité est un logiciel bien congu respectant tous les concepts
orientés objet tels que 1’encapsulation, I’héritage et I’abstraction si le langage utilisé est un
langage-objet. Pour I'utilisateur final, un logiciel de qualité est un logiciel avec une interface
utilisateur personnalisable, riche de fonctionnalités et facile a utiliser. Pour le service de

soutien, un logiciel de qualité est un logiciel facile a installer, a configurer ¢t a maintenir.

La livraison d’un logiciel fonctionnel doit se faire régulicrement et assez souvent pour
avoir un feed-back rapide de la part du client, ce qui guide les prochaines étapes du projet

agile (Cockburn, 2001).

Les méthodes agiles recommandent de livrer dans les premiéres semaines une version
initiale de I’application puis de livrer des versions auxquelles des fonctionnalités s’ajoutent
progressivement. A chaque version du logiciel, un feed-back de la part du client est
nécessaire pour permettre soit de continuer le développement comme prévu, soit d’effectuer
des changements. De cette maniére, les changements dans les spécifications interviennent t6t

dans le processus de développement et sont moins problématiques.

Ce principe incite les développeurs a se concentrer sur la livraison fréquente des
fonctionnalités du systéme et met 1’accent sur la participation active du client dans le
processus de développement agile. Autrement dit, livrer des versions incrémentales et

fréquentes dés que le produit offre une valeur ajoutée.

Une méthode traditionnelle, non itérative et non incrémentale, de développement de
logiciel effectue la livraison quand le systéme au complet est terminé, tandis qu’une méthode
de développement agile attend le feed-back du client avant de tout construire pour pouvoir
réviser ce qui ne fonctionne pas. Par exemple, la méthode de gestion de projet Scrum
recommande un développement par itérations de durée maximale de 30 jours suivie d’une
démonstration. Cette dernicre permet a 1’équipe de développement de décider si elle doit
effectuer des modifications au niveau des fonctionnalités, intégrer les fonctionnalités et

livrer le produit.
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Evaluation
N®du | Critére Justification
critére | satisfait
1 X | Formulation prescfiptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’unc activité du génie logiciel.
3 Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
4 Dans sa formulation le principe comprend « valuable software » qui est
un concept du génie logiciel (selon le guide SWEBOK).
Ce principe est soutenu par I’approche de développent incrémentale et
itérative. Ainsi, sa formulation est vérifiable en pratique par le biais de la
production et la livraison fréquente et continue des versions du logiciel.
5 X Puisqu’atteindre la satisfaction des mandataires est un des principaux
objectifs du projet, il est important que le progres vers ce but soit évalué
formellement et périodiquement (Abran et all., 2004). Par conséquent,
dans un cadre agile, la livraison d’un logiciel fonctionnel le plus tot
possible permet aux clients de le tester, de 1’évaluer et d’exprimer s’il est

Tableau 4.1 Grille d'analyse du principe | selon les critéres individuels.

Résultat

Ce principe satisfait les cinq critéres, par conséquent il est retenu comme principe

selon les critéres d’identification individuel.

432 Principe?2

Enoncé : Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes

harness change for the customer's competitive advantage.

Traduction : Accepter les changements de besoins, méme lors du développement. Les

processus agiles exploitent les changements pour augmenter les avantages compétitifs du

client.
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Ajustement de la traduction : Accueillir les changements aux exigences, méme tardifs. Les

processus agiles mettent a profit les changements pour augmenter les avantages compétitifs

du client.

Explication

Le client est souvent dans 'incapacité de définir ses besoins de maniére exhaustive des
le début d’un projet. Dans ces conditions, les exigences logicielles définies sont moins
précises et ont tendance a changer au fur et & mesure de [’avancement du projet. Pour
remédier & ce probléme, une équipe agile essaie de conserver la structure de son logiciel
flexible pour permettre I’intégration des changements sans avoir un grand impact sur le
projet. Pour maintenir cette flexibilité, I’équipe peut par exemple appliquer les principes et
les pratiques de la conception orientée objet. Par exemple, ces principes et pratiques sont
décrits par Martin dans son livre « Agile Software Development . Principles, Patterns, and

Practices. » (Martin, 2003).

Ce principe suggére d’intégrer les changements aux exigences méme s’ils arrivent tard
dans le processus de développement. Chaque méthode agile a sa fagon de procéder pour
exploiter les changements de sortc que I’impact sur le logiciel reste minimal. La gestion de
‘changement dans un projet agile n’existe pas, car chaque demande de changement est
considérée comme un nouveau besoin a ajouter dans la liste de fonctions & développer
appelce backlog produit dans le jargon de la méthode de gestion de projet Scrum. Autrement
dit, un projet agile Scrum est précédé par une phase d’établissement des besoins initiaux qui
sont listés dans le backlog, puis a chaque fin d’itérations, une mise a jour des besoins du
backlog est effectuée étant donné que les taches les plus importantes sont faites en premier.
Ainsi, il y aura une classification réguliere des besoins exprimés dans le backlog pour en
choisir les fonctionnalités qui seront implémentées en priorité et il y a toujours la possibilité
de changer ce catalogue a tout moment : ajouter ou enlever des éléments, changer les

priorités et modifier les descriptions.

Ce principe est applicable au niveau de toutes les phases de projet, étant donné que la

communauté agile affirme que les changements a I’initiative du client sont acceptés en tout
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temps et qu’ils sont bien considérés, vu que cela est synonyme d’amélioration (Agile-
Alliance, 2002).

Evaluation
= T
N. f]“ Cr.lter.e Justification
‘critere | satisfait
1 X Formulation prescriptive.
) X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou

d’une activité du génie logiciel.

3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.

Le changement a un impact dans le génie logiciel, ainsi il est considéré
4 X comme concept du génie logiciel. Dans sa formulation, le principe
comprend « Change » « Requirements » qui sont des concepts du génie
logiciel (selon le guide SWEBOK).

5 X Le principe est vérifiable en pratique du fait que I’équipe de

développement accepte et intégre les changements proposés par le client.

Tableau 4.2 Grille d'analyse du principe 2 selon les critéres individuels.

Résultat

Cette proposition satisfait les cing critéres d’identification individuels des principes,

par conséquent elle est retenue comme principe agile.

4.3.3 Principe 3

Enoncé : Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of

months, with a preference to the shorter timescale.

Traduction : Livrer fréquemment un logiciel fonctionnel, en visant les délais les plus courts,

de quelques semaines a quelques mois.

Ajustement de la traduction : Livrer fréquemment un logiciel fonctionnel, de quelques

semaines a quelques mois, en privilégiant les courts délais.
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Explication

Ce principe met ’accent sur la livraison fréquente d’un logiciel fonctionnel. Livrer un
logiciel fonctionnel permet aux utilisateurs de fournir leur rétroaction sur le produit plus t6t
dans le projet. Ceci laisse aux développeurs la possibilité d’ajuster leur interprétation et de la

maintenir alignée avec la vision des utilisateurs.

L’Agile Alliance incite a livrer le plus souvent possible des versions opérationnelles
de V’application, avec une fréquence de quelques semaines ou de quelques mois, en visant de

courts délais (Agile-Alliance, 2002).

L’idée dans I’approche agile est de toujours livrer le plus rapidement possible au
client une solution qui satisfait ses besoins. Le choix des fonctionnalités qui seront livrées au
clienta la fin de chaque itération est une question clé. Bien entendu, un choix doit &tre

effectué en tenant compte des priorités du client (Agile-Alliance, 2002).

Evaluation
= e
N° du | Critere Justification
critére | satisfait
1 X Formulation prescriptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
4 X Dans sa formulation, le principe comporte « Soffware » qui est un concept

du génie logiciel.

Formulation vérifiable en pratique par la livraison fréquente d’une

application qui fonctionne. La livraison fréquente fait référence a la durée

des cycles de développement.

Tableau 4.3 Grille d'analyse du principe 3 selon les critéres individuels.
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Résultat

Cette proposition satisfait les cing critéres individuels, par conséquent elle est retenue

comme principe agile selon les critéres d’identification.

434 Principe 4
Enoncé : Business people and developers must work together daily throughout the project.

Traduction : Gestionnaires et développeurs doivent travailler ensemble, de fagon

quotidienne, pour toute la durée du projet.

Ajustement de la traduction : Le client et les développeurs doivent travailler de concert

quotidiennement durant tout le projet.

Explication

Pour qu’un projet puisse étrc considéré comme agile, il faut qu’il y ait une interaction
permanente entre le client et les développeurs. L’absence de communication ou la
communication par le biais d’intermédiaires entre les développeurs et les clients peut
entrainer une mauvaise compréhension des besoins. A titre d’exemple, la méthode XP
recommande que le client soit présent sur le site. Donc, il faut consacrer du temps a la
communication entre les clients et les développeurs et cela en organisant des réunions

réguliéres.

Certes, la détermination des besoins du client représente une des étapes les plus
difficiles du développement logiciel. Ceci est rarement possible au début d’un projet : les
utilisateurs ne savent en général pas ce qu’il leur faut exactement, et la communication entre
les clients et les développeurs est rarement parfaite. Ce n’est qu’apres avoir vu fonctionner la
premiére mouture du programme que 1’on pourra se faire une idée de ce qui doit et ne doit
pas €tre développé. Pour cela, il faut que le client et les développeurs travaillent en étroite

collaboration durant tout le projet. Il faut aussi étre prét & intégrer les changements.
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L’application de ce principe au sein d’une équipe de développement permet

d’améliorer la communication et le partage d’idées.

Evaluation
N°®du Critér‘e Justiﬁcatibn
critére | satisfait |-
1 X Formulation prescripﬁve.
) % Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
Le client et les développeurs sont des concepts du génie logiciel. De
méme, la communication entre le client et les développeurs représente un
4 X concept du génie logiciel selon le guide SWEBOK. Ce concept est présent
tout au long du processus de développement de logiciel : exigences
logicielles, conception, tests, etc.
Formulation vérifiable en pratique par les rencontres fréquentes entre les
= X clients et les développeurs en début de projet, puis les réunions réguliéres
pour la suite du projet.

Tableau 4.4 Grille d'analyse du principe 4 selon les critéres individuels.

Résultat

Cette proposition satisfait les cing critéres d’identification individuels des principes,

par conséquent elle est retenue comme principe.

43.5

Principe 5

Enoncé : Build projects around motivated individuals. Give them the environment and

support they need, and trust them to get the job done.

Traduction : Bétir des projets autour d'individus motivés. Donner leur I'environnement et le

support qu'ils nécessitent, et ayez confiance qu'ils feront le travail.
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Ajustement de la traduction : Batir des projets autour d'individus motivés. Donnez-leur

I'environnement et le support requis, et ayez conflance qu'ils feront le travail.

Explication

Dans un projet agile, les personnes sont considérées comme le facteur clé du succes,
tous les autres facteurs, processus, environnement, gestion sont portés au changement s’ils se
réveélent comme obstacle au bon fonctionnement de I’équipe. Selon Fowler, 'un des
objectifs des méthodes traditionnelles est de développer un processus dans lequel les
personnes sont remplagables. Ainsi, les personnes sont traitées comme des ressources qui
sont disponibles sous différents types: analyste, codeurs, testeurs, gestionnaire. Les
individus ne sont pas si importants, seuls les réles sont importants. Un des ftraits
caractéristiques des méthodes agiles est qu’elles rejettent cette notion de remplagabilité.
Elles considérent que les personnes sont le facteur le plus important du développement
logiciel et, donc, la notion d’individus en tant que ressources est rejetée dans la pensée du

courant agile (Fowler, 2005).

Un projet agile n'exige pas I’écriture de documents, mais 1’équipe de développement
peut les créer si ¢’cst un besoin important (Figure 4.2). Les documents ne représentent pas le
moyen par défaut pour transmettre de 1’information au sein d’une équipe agile étant donné

que le moyen par défaut est la communication et I’échange d’information.

La responsabilité des actions est confiée a des ressources humaines bien formées,
relativement autonomes et rationnellement coopératives. L’environnement de travail doit
encourager la créativité et le partage des idées, d’ot le réle du gestionnaire. Pour ce faire, il
faut fournir et mettre en place des outils, un ensemble de méthodes et des techniques
permettant d’organiser, de retenir, et de partager les connaissances au sein de 1’équipe. Un
autre point est que les développeurs doivent étre capables de prendre toutes les décisions
techniques étant donné qu’ils sont les seuls qui peuvent estimer combien de temps leur est

nécessaire pour exécuter une tache.
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Evaluation
N°du | Critére Justification
critére | satisfait
1 X Formulation prescriptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
La sélection du personnel motivé au sein d’un projet est un concept relié¢ a
4 X la gestion de projet en génie logiciel selon le guide SWEBOK. Aussi, le
choix. de I’environnement, des outils et des supports de travail fait partie
des concepts reliés aux outils et méthodes du génie logiciel.
5 X La formulation du principe est vérifiable en partie en ce qui concerne
’environnement et le support de travail, mais pas la confiance.

Tableau 4.5 Grille d'analyse du principe 5 selon les critéres individuels.

Résultat

Cette proposition satisfait les cinq critéres individuels, par conséquent elle est retenue

comme principe agile selon les critéres d’identification.

4.3.6  Principe 6

Enoncé : The most efficient and effective method of conveying information to and within a

development team is face-to-face conversation.

Traduction : La méthode la plus efficace de transmettre l'information a ['équipe de

développement et a l'intérieur de celle-ci est par conversation de personne-a-personne.

Explication

Le mode de communication par défaut au sein d’une équipe agile est la conversation

face a face (Agile-Alliance, 2002).
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Des documents peuvent bien sir étre rédigés, mais ils n’ont en aucun cas pour but de
consigner par €crit la totalité des informations relatives au projet. Méme les spécifications
peuvent ne pas étre écrites de maniére formelle. Par exemple pour assurer le transfert de
connaissances, ’eXtreme Programming (XP) suggére de pratiquer la programmation en
dyade, en regroupant un développeur senior avec un développeur junior, plus

particulierement pour les parties les plus complexes du projet.

D'autres moyens de communication sont aussi valables, par exemple, certaines infor-
mations pertinentes doivent étre notées par écrit pour le cas ou on en aurait besoin plus tard.

Cette documentation devrait contenir seulement les informations importantes.

Evaluation

N° du | Critere

e S Justification
critére | satisfait

1 Formulation non prescriptive.

Nous devons différencier deux types de conversation face a face: la
premiére est pratiquée au sein de I’équipe de développement et la
deuxiéme est pratiquée entre les clients et 1’équipe de développement.
2 X Dans le premier cas, on parle ici d’une activité du développement agile
qui est la pratique de programmation en dyade et ce principe découle
d’une activité provenant du processus agile. Dans le deuxi¢me cas, nous
considérons que ce principe ne découle pas d’une technologie, d’une

méthode, d’une technique ou d’une activité du génie logiciel.

3 X | Pas de compromis entre deux actions ou concepts.

4 Dans sa formulation, le principe n’inclut pas de concepts reliés au génie
logiciel.

5 X Formulation vérifiable en pratique par la pratique de programmation en

dyade et par les rencontres régulicres entre le client et ’équipe du

Tableau 4.6 Grille d'analyse du principe 6 selon les critéres individuels.
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Résultat

Cette proposition ne satisfait pas a deux critéres des cing critéres que nous utilisons
pour I’évaluation individuelle des principes et, par suite, elle est éliminée de notre liste de
principes. Concernant le critére no.l, elle n’est pas formulée de fagon prescriptive. Au
niveau du critére no.2, nous cherchons a identifier si la proposition n’est pas associée a une
méthode, a une technique ou a une activité du génie logiciel. Cette proposition découle d’une
pratique exercée au sein d’une équipe agile, mais nous rappelons que dans le cadre de notre
recherche nous identifions seulement les pratiques du génie logiciel définies par la norme
ISO/IEC [2207. Ainsi, la proposition satisfait au critére no.2. Concernant le critére no.4,

cette proposition est éliminée, car elle ne contient aucun concept explicite du génie logiciel.

4377 Principe 7
Enoncé : Working software is the primary measure of progress.
Traduction : Un logiciel fonctionnel est la mesure principale de I'avancement.

Ajustement de la traduction: Un logiciel fonctionnel est la mesure primaire de

[’avancement du projet.

Explication

Ce principe est relié aux premier et troisiéme principes. En effet, dans le cadre d’un
développement itératif, le fait de disposer de logiciels fonctionnels a la fin de chaque
itération est le premier indicateur d’avancement du projet. Contrairement a d’autres
méthodes, I’avancement du projet ne se mesure pas a la quantité de documentation rédigée ni
en termes de phase dans laquelle il se trouve, mais bien en terme de pourcentage de

fonctionnalités effectivement mises en place.

Dans le cadre du développement agile de logiciel, les types de livrables dépendent du
type du projet, mais I’important est de suivre les fondements de ’agilité et de produire ce qui

est utile et juste nécessaire en se référant au dixieéme principe.
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Evaluation
N°®du | Critére Justification
critere | satisfait
1 Formulation non presériptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
4 X Dans sa formulation, le principe comporte « Soffware » qui est un concept
du génie logiciel.
Formulation vérifiable en pratique. Chaque fonctionnalité doit étre
5 X pleinement développée dans sa totalité, dans la mesure ou elle doit étre
livrée, avant de passer a la suite. Ainsi, on peut avoir une visibilité de ce
qui est achevé a un moment précis du projet.

Tableau 4.7 Grille d'analyse du principe 7 selon les critéres individuels.

Résultat

A priori, cette proposition ne peut étre retenue comme principe, car elle n’est pas

formulée comme une proposition prescriptive, donc elle ne satisfait pas au critére no.1. Par

contre, elle satisfait aux quatre autres critéres d’évaluation individuels. Pour retenir cette

proposition comme principe, nous avons tenté de la reformuler sous forme prescriptive.

Nous proposons la reformulation mineure suivante : « Measure the progress primarily

through working software. ». Ainsi, nous pouvons retenir ce principe agile comme principe

selon les critéres d’identification individuels.
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43,8 Principe 8

Enoncé : dgile processes promote sustainable development. The sponsors, developers, and

users should be able to maintain a constant pace indefinitely.

Traduction: Les processus agiles favorisent le développement maintenable. Les

responsables, développeurs et les usagers devraient pouvoir conserver un rythme constant

indéfiniment.

Ajustement de la traduction : Les processus agiles favorisent le développement durable.
Les responsables, les développeurs et les usagers devraient pouvoir maintenir un rythme

constant jusqu’a la fin du projet.

Explication

Les gestionnaires, les développeurs et les utilisateurs devraient étre en mesure de
maintenir un rythme constant jusqu’a la fin du projet. L’équipe se doit donc d’adapter son

rythme pour préserver la qualité de son travail durant toute la durée du projet.

Les développeurs doivent étre capables de livrer le produit quand il est considéré
comme acceptable, plutét qu’attendre que tous les éléments destinés & étre livrés soient

complétés (Agile-Alliance, 2002).

Une des pratiques de I’eXtreme Programming exige que les semaines de travail ne
comptent jamais plus de 40 heures. Chaque développeur doit gérer ses semaines pour ne pas

avoir des heures supplémentaires durant deux semaines d’affilée.
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Evaluation
5 s
N. flu Cr.lter.e Justification
critére | satisfait
1 X Formulation prescriptive.
03 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
4 X Dans sa formulation, le principe comporte ’expression « sustainable

development » qui est un concept du génie logiciel.

5 X Formulation vérifiable par I’application de la pratique du développement a

rythme constant et par le respect d’heures de travail convenable.

Tableau 4.8 Grille d'analyse du principe 8 selon les critéres individuels.

Résultat

Cette proposition est retenue comme principe agile, puisqu’elle répond aux cing
criteres d’évaluation individuels.
4.3.9  Principe 9

Enoncé : Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility.

Traduction : Une attention continue a l'excellence technique et un bon design augmentent

I'Agilité.

Ajustement de la traduction : Une attention constante a l'excellence technique et un bon

design augmentent 'agilité.

Explication

Il faut maintenir le code propre, le nettoyer et le réécrire, processus qui est désigné par
le terme refactoring ou remaniement. Le nettoyage du code se valide lors de séances de

travail collectif regroupant toute I’équipe de développement.
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Dans un projet DSDM, toutes les exigences identifiées doivent étre vues a un niveau
¢levé et dans un format visuel, par exemple, en utilisant des séquences de captures d’écran
(story-board), des visuels, des diagrammes de séquence. L’identification des exigences se
fait dans le cadre d’une activité conjointe de 1’équipe qui permet a tous les membres de

I’équipe de comprendre les exigences et de comprendre ce qui est nécessaire.

Evaluation

N° du | Critére

; . Justification
critere | satisfait
1 Formulation non prescriptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.
3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.
4 X Dans sa formulation, le principe comprend le terme « requirements » qui

est un concept du génie logiciel selon le guide SWEBOK.
5 X Formulation vérifiable en pratique en établissant les exigences pour

chaque élément a développer.

Tableau 5.21  Grille d'analyse du principe 7 de DSDM selon les critéres individuels.
Résultat

Cette proposition ne satisfait pas au critére no.1 étant donné qu’elle n’est pas formulée
sous forme prescriptive. Afin de retenir ce principe parmi la liste des principes, nous 1’avons

reformulé de la fagon suivante : « Baseline requirements at a high level. »
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Principe 8
Enoncé : Testing is integrated throughout the life cycle.
Explication

Les tests sont présents durant toutes les phases développement pour garantir le bon
fonctionnement de I’application a chaque itération. Dans un projet DSDM, les tests ne sont
pas traités comme une activité séparée. Pendant que le systeme est développé
incrémentalement, il est €également testé par les développeurs et les utilisateurs pour s'assurer
que le développement avance non seulement dans la bonne direction cété clients, mais du
cbté technique aussi. Les développeurs s’engagent dans 1’écriture de tests unitaires

automatiques pour valider leur code.

Selon Aubry, il faut donc procéder de la fagon suivante : le développeur commence
d’abord par écrire les tests unitaires d’un composant ce qui lul permet de réfléchir au
comportement attendu de ce composant. Ensuite, il €crit le code pour que les tests passent
avec succes. Aubry précise que le fait d’écrire le test avant permet de rester simple au niveau
du code. Ainsi, le développeur peut continuer a rajouter de nouveaux tests puis le code
minimal pour qu’ils passent (Aubry, 2010).

Evaluation

N° du | Critere

b Ry Justification
critére | satisfait
1 Formulation non prescriptive.
2 X Ne découle pas d’une technologie, d’une méthode, d’une technique ou

d’une activité du génie logiciel.

5 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.

4 X Dans sa formulation, le principe comprend le terme « testing » et « life

cycle » qui sont des concepts du génie logiciel (selon le guide SWEBOK).

5 X Formulation vérifiable en pratique par le biais des tests.

Tableau 5.22  Grille d'analyse du principe 8 de DSDM selon les critéres individuels.
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Résultat

Cette proposition ne satisfait pas au critére no.l étant donné qu’elle n’est pas formulée
sous forme prescriptive. Nous procédons a sa reformulation sous la forme suivante :
« Integrate testing throughout the life cycle. ». Ainsi, elle est retenue parmi la liste des

principes.

Principe 9

Enoncé : 4 collaborative and cooperative approach between all stakeholders is essential.
Explication

La méthode DSDM se base sur une étroite collaboration de tous les membres de
[’équipe et des intervenants. Les intervenants au projet doivent montrer un véritable esprit de

collaboration.

Dans les méthodes traditionnelles de gestion de projet, c’est le chef de projet qui
décide et gere le projet. Les membres de l'équipe ne sont que des exécutants. En

développement agile, on favorisc plutdt ’esprit d’équipe.

Stapleton (1997) affirme: « Developers cannot divine what is needed without support
from the end users. » 1l souligne aussi que les utilisateurs font partie de ’équipe. Ils ont un
grand impact sur ’avancement de I’équipe. L’équipe demande des précisions a 1’utilisateur
lors de I’inspection du produit. Cette collaboration permettra de maximiser la valeur ajoutée

au produit.
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Evaluation

N° du | Critére

% b Justification
critere | satisfait

1 Formulation non prescriptive.

2 X Ne découle pas d’une technologie, d’'une méthode, d’une technique ou
d’une activité du génie logiciel.

3 X Pas de compromis entre deux actions ou concepts.

4 X Dans sa formulation, le principe comprend le terme « stakeholders » qui
est un concept du génie logiciel selon le guide SWEBOK.

5 X Ce principe est vérifié par la pratique par le biais de la gestion de ’équipe
projet.

Tableau 5.23  Grille d'analyse du principe 9 de DSDM selon les critéres individuels.
Résultat

Cette proposition ne satisfait pas au critére no.l étant donné qu’elle n’est pas formulée
sous forme prescriptive. La reformulation mineure appropriée a ce principe est la suivante :
« All stakeholders must maintain a collaborative and cooperative approach between each
other.». Ainsi, nous pouvons la considérer comme principe selon les critéres

d’identification.
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542  Synthése

L’analyse des principes de la méthode DSDM nous conduit a retenir six principes

parmi neuf.

v" Le critére no.l, indiquant qu™un principe est une proposition prescriptive, a éliminé
sept propositions. Ces principes satisfont aux quatre autres criteres d’évaluations,
mais ils sont formulés de fagon descriptive. Par la suite, une reformulation qui guide
J’action peut €tre appliquée a chacun d’entre eux. Pour qu’une reformulation soit
acceptée, elle devrait &tre mineure. Dans le cas du quatrieme principe, nous n’avons
pas trouvé une reformulation mineure appropriée a ce principe. Il doit étre
entierement réécrit. Ainsi il ne peut pas étre retenu comme principe selon les critéres
d’identification. Par contre, le reste des principes ¢taient des candidats pour des

reformulations mineures.

v' Le critére no.2, a savoir qu’un principe ne découle pas d’une technologie, d’une
p

méthode, d’une technique ou d’une activité du génie logiciel, n’a écarté aucune

proposition. Aucune proposition n’est associée a une activité du génie logiciel

répertoriée dans la norme ISO/IEC 12207.

v" Le critére no.3 n’a écarté aucun principe. Les cing propositions ne présentent pas de

dosage entre deux actions ou concepts.

v' Le critére no.4 n’a éliminé aucun principe. Tous les principes étudiés renferment des

concepts explicites du génie logiciel.

v Le critére no.5 n’a écarté aucun principe. Les formulations de ces principes

permettent de les vérifier et les tester en pratique.
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La liste des principes reformulés est la suivante :

1. « Active user involvement is imperative. ». Cette proposition est reformuléc

comme suit : « Imperatively involve active user. ».

2. « The focus is on frequent delivery of products. ». La reformulation mincure
qui reprend les termes de la proposition est la suivante : « Focus on frequent

delivery of products. ».

3. « lterative and incremental development is necessary to converge on an
accurate business solution ». La reformulation de la proposition sous forme
prescriptive est la suivante : « Converge to an accurate business solution

through iterative and incremental development. ».

4.« All changes during development are reversible. ». Cette proposition est
reformulé comme suit: « Ensure that all changes during development are

reversible. ».

5. « Requirements are baselined at a high level. ». Cette proposition est

reformulée dans ces termes : « Baseline requirements at a high level ».

6. « Testing is integrated throughout the life cycle. ». Nous avons reformulé

cette proposition comme suit : « [ntegrate testing throughout the life cycle ».

7.« A collaborative and cooperative approach between all stakeholders is
essential. ». La reformulation mineure est : « All stakeholders must maintain a

collaborative and cooperative approach between each other. ».

Les principes de la méthode DSDM retenus sont les suivants :
v" Principe 1 : Imperatively involve active user.
v' Principe 2 : DSDM teams must be empowered to make decisions.

v' Principe 3 : Focus on frequent delivery of products.
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v' Principe 4 : Converge to an accurate business solution through iterative and

incremental development.

v' Principe 5 : Ensure that all changes during development are reversible.

v' Principe 6 : Baseline requirements at a high level.

v Principe 7 : Integrate testing throughout the life cycle.

v' Principe 8 : All stakeholders must maintain a collaborative and cooperative

approach between each other.

stakeholders is essential.

Critere 28 (3 Résultat
Principe
1. Active user involvement is imperative. + |+ Retenu*
2. DSDM teams must be empowered to malke decisions. + |+ Retenu
3. The focus is on frequent delivery of products. + |+ Retenu*
4. Fitness for business purpose is the essential criterion for + |+ Rejeté
acceptance of deliverables.
5. lterative and incremental development is necessary to I Retenu*®
converge on an accurate business solution.
6. All changes during developmment are reversible. + |+ Retenu*
| 7. Requirements are baselined at a high level. + |+ Retenu*
8. Testing is integrated throughout the life cycle. + |+ Retenu*
9. A collaborative and cooperative approach between all + |+ Retenu™

Tableau 5.24 Résultat de I’évaluation des principes de DSDM selon les critéres

individuels.

* avec reformulation.




CONCLUSION

« Une conclusion, c'est quand vous en avez assez de penser. »

Herbert Albert Fisher

Dans le présent chapitre, nous présentons ce qui a été réalisé, ce qui a été appris, et ce

qui pourrait étre fait dans des travaux futurs.

Travaux accomplis

Dans les deux chapitres précédents, nous avons analysé 32 supposés principes agiles

pour finalement ne retenir que 19 principes (tableau suivant) :
v' sept principes du manifeste agile sont retenus parmi douze;
v trois principes de I’eXtreme Programming sont retenus parmi cing;
v'un seul principe de Scrum est retenu parmi six;
v huit principes de DSDM sont retenus parmi neuf.

Ces principes satisfont aux critéres d’identification individuels. Parmi les principes

retenus, huit principes ont dii étre reformulés légeérement sous une forme prescriptive.
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Manifeste agile

Our highest priority is (o satisfy the customer through early and continuous delivery
of valuable software.

Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes harness
change for the customer's competitive advantage.

Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of months,
with a preference to the shorter timescale.

Business people and developers must work together daily throughout the project.

Build projects around motivated individuals. Give them the environment and support
they need, and trust them to get the job done.

Measure the progress primarily through working software.

Agile processes promote sustainable development. The sponsors, developers, and
users should be able to-maintain a constant pace indefinitely.

eXtreme Programming

Provide rapid feedback to its customers and learn from that feedback.

Improve the software through small, incremental changes.

Insist that the software consistently exhibits the highest level of quality

selrian cisnalain

Scrum

Use overlapping development phases.

Dynamic Seftware Development Method

Imperatively involve active user.

DSDM teams must be empowered to make decisions.

Focus on frequent delivery of products.

Converge to an accurate business solution through iterative and incremental
development.

Ensure that all changes during development are reversible.

Baseline requirements at a high level.

Integrate testing throughout the life cycle.

All stakeholders must maintain a collaborative and cooperative approach between
each other.

Tableau Principes retenus.
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L’objectif de notre recherche était, dans un premier temps, d’identifier les principes
introduits dans la littérature sur les méthodes agiles et, dans un deuxiéme temps, de vérifier
si ces principes satisfont aux critéres d’identification définis par Normand Séguin (Séguin,
2006). Pour ce faire, il a fallu tout d’abord sélectionner les sources des principes que nous
voulions analyser. Ensuite, il nous a fallu comprendre la méthodologie de recherche
présentée par Séguin (2006) et en extraire les ¢éléments adaptés au contexte de notre
recherche. Notre choix s'est porté sur le manifeste agile et sur trois méthodes agiles. Le
manifeste agile est la base de toutes les méthodes agiles, par conséquent ’analyse de ses
douze principes (chapitre 4) constitue, dans une premiére ¢tape, une bonne assise pour
entreprendre notre €tude des principes agiles. L’analyse des principes de trois méthodes
agiles reconnues (chapitre 5) vient, dans une deuxieme étape, compléter notre €valuation des

principes agiles.

La définition de plusieurs termes s’est avérée importante : concept, principe, valeur,
pratique et méthode. Ces définitions forment un fondement a notre cadre conceptucl
(chapitre 1). Elles soutiennent {’analyse des principes. La norme [SO/IEC 12207 et le guide
SWEBOK sont aussi des composants fondamentaux de ce cadre. La définition du terme
principe nous a servi a vérifier, notamment, si un principe agile est formulé sous forme pres-
criptive : un principe doit spécifier une action a faire. La norme [SO/IEC 12207 regroupe
’ensemble des activités du génie logiciel. Elle nous a permis de nous assurer qu’un principe
agile n’est pas simplement une activité¢ du génie logiciel. Le guide SWEBOK identifie et
décrit les principaux concepts du génie logiciel. Il nous a été utile pour déterminer si un

principe agile contient un ou plusieurs concepts du génie logiciel.

La revue de littérature (chapitre 2) a révélé que les origines du développement agile de
logiciel remontent au-dela de ’apparition du manifeste agile. L’approche agile, au sens du
manifeste agile, est apparue au début des années 2000. Mais les premiéres méthodes et
techniques agiles remontent au milieu des années 1980 avec lintroduction du modéle en

spirale (Boehm, 1988).
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A notre connaissance, notre recherche est la seule a avoir analysé les principes du
génie logiciel au niveau du développement agile. Cette recherche a présenté le
développement agile d’un c6té purement théorique. Les résultats obtenus s’appuient sur des
critéres d’identification introduits et justifiés dans le travail de Normand Séguin portant sur
les principes du génie logiciel. De plus, le travail de recherche décrit dans ce mémoire
soutient I’hypothése €mise par Séguin (2006): dans le cas ou une liste de principes serait
publiée, elle pourra étre facilement traitée a 1’aide de la méthode de recherche qu’il a
proposée. En effet, la définition de ce qu’est un principe et la spécification dc critéres
d’identifications permettent de poursuivre la recherche sur les principes de développement

de logiciel.

Travaux futurs
A Dissue des travaux menés pour ce mémoire, un certain nombre de pistes de

recherche mériteraient, a notre sens, d’étre explorées :

v" Classer les 19 principes retenus selon trois catégories proposées par Séguin
(2006) : individu, produit et processus. Ensuite, appliquer les deux critéres

d’ensembles, présentés brievement & la section 3.4, aux principes retenus.

v’ Vérifier le degré de couverture de la discipline de développement agile par les

principes agiles retenus.

v' Analyser les principes de ’Agile Modeling (AM) et du ’Agile Project

Management. Le présent travail n’a pas tenu compte de ces principes.

v' Analyser les principes d’autres méthodes agiles comme PUMA et Crystal.



BIBLIOGRAPHIE

Abran, Alain, Pierre Bourque, Robert Dupuis et James W. Moore. 2004. Guide to the

Software Engineering Body of Knowledge — SWEBOK: IEEE Computer Society

Press. En ligne. <http://www.swebok.org>.

Agile-Alliance. 2002. «Agile Alliance». En ligne. <http://www.agilealliance.org>.

Agile-Québec. 2005. «Agile Québec». En ligne. <http://www.agilequebec.ca>.

Ambler, Scott W. 2002. «Agile Modeling». En ligne. <http://www.agilemodecling.com>.

-------- .2005. «Agile Requirements Change Managementy». En ligne.

<http://www.agilemodeling.com/essays/changeManagement.htm>.

———————— . 2008. «Answering the "Where 1s the Proof That Agile Methods Work" Questiony.

En ligne. <http://www.agilemodeling.com/essays/proof.htm>.

Aubry, Claude. 2010. Scrum : le guide pratique de la méthode agile la plus populaire :

Dunod.



132

Beck, Kent. 1999. Extreme Programming Explained: Embrace Change: Addison-Wesley

Professional.

Beck, Kent, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham,
Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon
Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland
et Dave Thomas. 2001. «Manifesto for Agile Software Development». En ligne.

<http://agilemanifesto.org>.

Boehm, Barry W. 1988. «A spiral model of software development and enhancementy.

Computer, vol.21,n0 5, p. 61-72.

Cockburn, Alistair. 2001. Agile Software Development: Addison-Wesley Professional.

Cohn, Mike. 2004. User Stories Applied: For Agile Software Development: Addison Wesley

Longman Publishing Co., Inc.

Fowler, Martin. 2005. «The New Methodology». En ligne. <http://martinfowler.com>.

Grand-dictionnaire-terminologique. 1997. Semantix. En ligne.

<http://www.granddictionnaire.com/btml/fra/r_motclef/index1024 1.asp>.



133

Highsmith, Jim. 2001. «History: The Agile Manifesto». En ligne.

<http://www.agilemanifesto.org/history. html>.

-------- . 2002. Agile software development ecosystems: Addison-Wesley Longman

Publishing Co., Inc.

Jeffries, Ronald.E. 2006. «What is Extreme Programming?». En ligne.

<http://www.xprogramming.com/xpmag/whatisxp.htm>.

Kniberg, Henrik. 2007. Scrum and XP from the Trenches: Enterprise Software Development:

Lulu.com.

Larman, Craig. 2003. dgile and Iterative Development: A Manager's Guide: Pearson

Eduoation.

Larman, Craig, et Victor R. Basili. 2003. «lterative and Incremental Development: A Brief

History». IEEE Computer, vol. 36, p. 47-56.

Leffingwell, Dean. 2007. Scaling Software Agility: Best Practices for Large Enterprises

(The Agile Software Development Series): Addison-Wesley Professional.

Martin, James. 1991. Rapid Application Development: Macmillan Pub. Co. ; Collier

Macmillan Canada ; Maxwell Macmillan International,



134

Martin, Robert Cecil. 2003. Agile Software Development: Principles, Patterns, and

Practices: Prentice Hall PTR.

Merriam-Webster, Inc. 1990. Webster's basic English dictionary: Merriam-Webster.

Nagel, R, et N Devia. 1999. «Agile Manufacturing». In the 5th International Conference on

Manufacturing Technology (Beijing, China), sous la dir. de. Beijing, China.

Peter, Measey. 2007. «Agile (DSDM Atern) at Rolls-Royce». En ligne.

<http://www.projchallenge.com/presentations_archive.cfm#20079>.

Power, Gus. 2006. «Values, Practices & Principles». En ligne.

<http://www.energizedwork.com/weblog/2006/12/values-practices-principles>.

Schwaber, K., et J. Sutherland. 1995. «The Scrum Papers: Nut, Bolts, and Origins of an

Agile Framework». In OOPSLA’ 95, p.219.
Schwaber, Ken. 1995. «Scrum development process ». In Annual ACM Conference on
Object Oriented Programming Systems, Languages, and Applications (OOPSLA),

p. 117-134,

———————— . 2004. Agile Project Management with Scrum | edition ; Microsoft Press.



135

Schwaber, Ken, et Mike Beedle. 2001. Agile Software Development with Scrum: Prentice

Hall PTR.

Séguin, Normand. 2006. «Inventaire, analyse et consolidation des principes fondamentaux

du génie logiciel». Ecole de Technologie Supéricure (Canada).
Shore, James, et Shane Warden. 2007. The art of agile development: O'Reilly.

Stapleton, Jennifer. 1997. DSDM: The Method in Practice: Addison-Wesley Longman

Publishing Co., Inc.

Swanson, Brad. 2009. «Comparing Open Source Agile Project Management Tools». En
ligne. <http://olex.openlogic.com/wazi/2009/comparing-open-source-agile-project-

management-tools/>.

Takeuchi, Hirotaka, et Ikujiro Nonaka. 1986. «The New New Product Development Game».

Harvard Business Review Article, p. 10.

Vickoff, Jean-Pierre. 1999. Réingénierie du développement d’application, Méthodes,
processus, techniques et pratiques de conduite de projet sous contraintes: Gartner

Group.



136

Wells, Don. 2001. «Extreme Programming: A gentle introductiony». En ligne.

<http://www.extremeprogramming.org>.



