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Résumé

L’essor continu des méthodes agiles dans le domaine du développement logiciel
témoigne de leur pertinence croissante pour répondre aux défis de la gestion de
projets complexes. Il devient impératif pour les professionnels du secteur actuels ou
en devenir de maitriser ces approches afin d’améliorer 'efficacité, la collaboration
et la qualité des produits développés. Cependant, le coté pratique inhérent de ces
méthodes peut poser des défis en termes d’apprentissage et de diffusion efficaces
des connaissances.

Le présent mémoire se propose de relever ce défi en explorant les possibilités of-
fertes par les Serious Games comme méthode d’apprentissage des méthodes agiles.
Ces jeux sérieux, en combinant ludicité et pédagogie, offrent un environnement
interactif pour enseigner et appliquer des concepts clés de maniére pratique et en-
gageante.

En analysant les fondements des méthodes agiles, en examinant les principes pé-
dagogiques des Serious Games et en concevant un logiciel pratique basé sur le jeu
de plateau Scrumble, ce mémoire propose une méthode ludique et interactive pour
aborder les méthodes agiles et fournit aux apprenants les outils nécessaires pour

les appréhender.
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Introduction

L’avéenement de I’ére moderne a profondément remodelé la maniére dont les
interactions humaines s’entremélent avec ’environnement qui les entoure. Cette
dynamique a notamment impacté les processus de gestion et de travail a travers
divers secteurs. Dans cet écosystéme en perpétuelle mutation, les méthodes agiles
ont émergé comme une réponse essentielle aux enjeux posés par la complexité
croissante des projets contemporains et il est a présent indispensable de maitriser

ces méthodes de gestion de projets.

Objectif

L’objectif de ce mémoire sera de fournir un logiciel basé sur le concept des
Serious Games et permettant de réaliser des parties du jeu de plateau déja existant
Scrumble afin de promouvoir la méthode Scrum inspirée du Manifeste Agile. Cette
application aura donc avant tout un but pédagogique basé sur 'apprentissage
par le jeu dans une optique de familiariser les utilisateurs avec le concept de la

méthodologie Agile.

Plan du mémoire

Il vous sera tout d’abord présentée une analyse du contexte dans lequel se po-
sitionne ce travail en définissant les concepts dont il est question, ainsi que leurs
intéréts et les enjeux auxquels ils se rapportent. Vous y trouverez aussi une expli-
cation quant aux motivations personnelles et publiques qui justifient la pertinence

de ce sujet.



Ensuite, une étude de cas du jeu de plateau Scrumble vous sera présentée. Le
jeu et son fonctionnement seront décrits afin d’en extraire les fonctionnalités intrin-
séques au jeu d’origine, suivis d’une analyse des besoins supplémentaires propres a
I’exportation numérique du jeu. L’identification desdites fonctionnalités aura pour

but d’établir un cahier des charges des comportements a retrouver dans le produit
final.

Une fois les besoins de 'application identifiés, il sera décrit les choix d’implé-
mentations qui ont été effectués ainsi que les raisons qui ont poussé a 'utilisation

de certaines technologies plutot que d’autres.

Viendra alors la partie liée a I’architecture méme de I'implémentation du pro-
jet. C’est dans cette partie qu’il vous sera décrit les différentes phases du jeu,
I’ensemble des intervenants ainsi que leurs interactions menant au déroulement

correct d'une partie.

Aprés I'architecture et 'implémentation d’une solution, vous trouverez une ex-
plication sur les différentes phases de tests qui ont été réalisées afin de conduire le

produit final dans ’état ou il se trouve actuellement.

Suivra a cela une série de pistes d’améliorations de ’application et une analyse
critique des fonctionnalités pouvant étre rajoutées a ’avenir, ainsi qu’une conclu-

sion résumant I’ensemble des points qui auront été abordés durant ce travail.



Chapitre 1
Contexte

Avant de poursuivre, il est important de définir le contexte de ce travail de fin

d’étude afin d’en comprendre les enjeux.

1.1 Serious Game

Les jeux sérieux, également connus sous le nom de "Serious Games", sont des
applications interactives concues avec l'intention d’éduquer, de former ou d’in-
former les utilisateurs tout en exploitant les caractéristiques ludiques inhérentes
aux jeux|16]. Au fil des années, ces outils ont gagné en popularité en tant qu’ap-
proche innovante pour 'apprentissage, offrant une combinaison unique d’engage-
ment, d’interactivité et d’immersion. Plusieurs études et recherches ont mis en
évidence les nombreux bénéfices que les Serious Games apportent au processus
d’apprentissage, et ce, dans divers domaines éducatifs.

En rajoutant une dimension interactive a ’apprentissage, on permet ainsi de se

familiariser de maniére plus efficace avec I'objectif du jeu.

1.1.1 Avantages

Voici quelques-uns des principaux avantages reconnus des Serious Games.



Engagement amélioré Les jeux sérieux captivent I’attention des apprenants en
proposant des environnements interactifs et stimulants. L’élément ludique motive
les utilisateurs a s’impliquer activement dans le processus d’apprentissage, ce qui
peut améliorer la rétention des informations et favoriser une meilleure compréhen-

sion des concepts.|[14] [24]

Apprentissage actif

Contrairement aux méthodes traditionnelles d’enseignement passif, les Serious
Games encouragent 'apprentissage actif. Les apprenants sont incités a prendre
des décisions, a résoudre des problémes et a interagir avec des scénarios réa-
listes, ce qui favorise une meilleure compréhension et une application pratique

des connaissances.|24] [12]

Répétition et pratique

Les jeux sérieux offrent souvent la possibilité de répéter des scénarios, de ré-
soudre des défis et de s’exercer de maniére récurrente. Cette répétition permet aux
apprenants de consolider leurs compétences et de perfectionner leurs connaissances

de maniére progressive[16].

Environnements sécurisés

Certains domaines d’apprentissage nécessitent la pratique dans des environ-
nements sécurisés, ou 1’échec n’entraine pas de conséquences graves. Les Serious
Games fournissent ces environnements virtuels, permettant aux apprenants de tes-

ter différentes approches et de tirer des legons de leurs erreurs.|24]

Application contextuelle

Les Serious Games peuvent simuler des situations réelles, offrant aux appre-
nants une expérience concréte dans un environnement controlé. Cela permet une
meilleure compréhension de la maniére dont les connaissances peuvent étre appli-

quées dans des contextes pratiques.



Apprentissage collaboratif

Certains jeux sérieux favorisent la collaboration et la compétition entre les
apprenants, ce qui encourage ’apprentissage entre pairs et renforce les compétences

sociales.[24]

1.1.2 Pertinence

L’intérét des jeux sérieux est alors tout trouvé. C’est une maniére d’apprendre
efficace et interactive qui permet de se familiariser avec des concepts importants et
dans un cadre sérieux. L’apprentissage est la principale fonction des serious games,
que ce soit dans un cadre scolaire ou méme dans un cadre professionnel. L utilisa-
tion de l'informatique et du digital dans notre quotidien ne fait qu’augmenter, il
est donc essentiel d’orienter I’apprentissage sur des supports qui conviennent a cha-
cun, et surtout qui leur plaisent. Un événement récent va méme accélérer ce besoin
de revoir les méthodes d’apprentissage traditionnelles : la pandémie de COVID-19.
Bon nombre de personnes se sont retrouvées dans des conditions d’apprentissage
tout a fait exceptionnelles. Continuer de faire parvenir des savoirs efficacement,
malgré que chacun se retrouve chez soi, est un challenge et 1’enjeu pour trouver
de nouvelles méthodes d’apprentissage est donc urgent et proposer des formations

ludiques et en ligne peut tout a fait changer la donne.

1.1.3 Quelques jeux connus
Foldit

Développé par plusieurs scientifiques universitaires, Foldit est unique en son
genre puisqu’il propose, au moyen du jeu, de contribuer a la recherche avancée sur
la santé humaine, a la bio-ingénierie de pointe et au fonctionnement interne de
la biologie. Le but du jeu? concevoir de nouvelles protéines, molécules ou encore
résoudre les problémes de structures de protéines.

[llustration d'une partie de Foldit & la figure 1.1.
(Vous trouverez plus d’informations sur Foldit et son fonctionnement sur leur site

Internet : www.fold.it).


www.fold.it
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FIGURE 1.1 — Conception de molécule dans une partie de Foldit

Kanbanboard

Le jeu représente un systéme Kanban simulant une situation de développement
de logiciel avec un product backlog représentant des user stories a instancier. Il
permet de mettre en avant les bienfaits et avantages de la méthode Kanban, trés
utilisée dans un cadre de développement Agile, tout en conservant le c6té ludique
d'un jeu de plateau. On y retrouve bien les bienfaits des Serious Games décrits
précédemment.
[lustration d’une partie de Kanbanboard a la figure 1.2.

(Vous pouvez faire une partie de Kanbanboard sur www.kanbanboardgame . com).

FIGURE 1.2 — Partie de Kanbanboard


www.kanbanboardgame.com

Autres

On peut également citer les jeux suivants comme faisant partie de la famille

des Serious Games :

— Eco : Un jeu dans lequel les joueurs doivent collaborer pour construire une
civilisation dans un monde ou tout ce qu’ils font affecte I'environnement
(www.play.eco).

— World Without Oil : Ce jeu nous plonge dans un monde sans ressource pé-
troliére et nous invite donc a travailler en équipe pour imaginer des solutions
a cette problématique (www.writerguy.com/wwo/metahome.htm).

— Play Spent : un jeu de simulation ou les joueurs doivent prendre des dé-
cisions financiéres difficiles tout en essayant de survivre avec un budget li-
mité. Cela souligne I'importance de la planification financiére, de la gestion

de l'argent et de la compréhension des priorités (www.playspent.org).

1.2 Qu’est-ce qu’une méthode de développement ?

Le deuxiéme terme a bien définir est méthode de développement.

Une méthode de développement est une maniére d’aborder un processus de déve-
loppement.

Initialement apparues dans le cadre de I'ingénierie logicielle, elles se sont rapide-
ment popularisées dans de nombreux domaines de par leur efficacité. L’idée de
ces méthodes de développement est une approche globale qui définit les principes,
les pratiques, les lignes directrices et les étapes a suivre pour planifier, concevoir,
construire et livrer un produit logiciel. Les méthodes de développement fournissent
un cadre pour organiser le travail d’une équipe de développement et s’assurer que
les processus sont cohérents, efficaces et de haute qualité. Les méthodes de déve-
loppement et les cycles de développement sont interconnectés. Les méthodes de
développement définissent comment les activités doivent étre effectuées a chaque
phase du cycle de développement, en fournissant des directives spécifiques pour
gérer les exigences, la conception, 'implémentation, les tests, etc. Les cycles de
développement, tels que le modéle en cascade ou le modéle en V, décrivent la

séquence globale des étapes du processus de développement.
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Lorsque nous appliquons une méthode de développement, nous suivons généra-
lement un cycle de développement particulier en organisant les étapes du processus
conformément aux principes et aux pratiques de la méthode. Par exemple, dans
le cas de Scrum (méthode), nous organisons nos itérations en suivant un modéle
itératif (cycle) en fonction des principes Agiles. Il convient donc d’également preé-
senter les principaux cycles de développement afin de comprendre au mieux les

concepts dont il est question.

1.2.1 Cycles de développement

Vous trouverez dans cette section une présentation des principaux cycles de
développement : le modéle en cascade, le cycle en V et le modéle itératif.
Modéle en cascade

Le premier cycle de développement que 1'on verra ici est le modéle en cascade.
Initialement imaginé par Winston W. Royce en 1970[29], le modéle en cascade se

base sur une suite de livrables et de phases. Analysons les différentes étapes de

Exigences du
systéme \

Exigences du
logiciel

Analyse ~

Conception [~

Codage .

Tests [~

Mise en
service

FIGURE 1.3 — Etapes de développement génériques du modéle en cascade

développement du modele en cascade présenté a la figure 1.3.

1. Définition des exigences : Il est important de connaitre les différentes exi-

gences relatives au projet en lui-méme. C’est dans cette phase qu’on va
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définir les objectifs a atteindre, donner les spécifications attendues, poser
les fonctionnalités désirées et connaitre les contraintes liées au projet. C’est
aussi et surtout dans cette phase qu’on crée le lien avec le client car c’est
lui qui donne ses exigences vis-a-vis de la solution qui doit étre livrée. C’est
donc I'étape ou on récupére toutes les informations nécessaires a 1’élabora-

tion du projet.

. Analyse : Ensuite vient 'analyse. Cette étape consiste a formaliser les exi-
gences voulues, les contraintes et autres fonctionnalités décrites lors de la
phase de définition des exigences. De cette formalisation apparaitra alors le
cahier des charges du projet afin que tout le monde puisse se baser sur une

formulation commune.

. Conception : L’étape de la conception vise a imaginer l'architecture du
projet, savoir comment il se comportera et concevoir le squelette du code.
Le but ici est de préparer le terrain pour 1’étape qui suit, le codage, afin
que chacun puisse développer une fonctionnalité spécifique tout en restant

cohérent avec 'architecture globale et le schéma commun.

. Codage : Le codage représente le moment ot le projet est réellement implé-
menté. Apres avoir recueilli les différentes exigences, les avoir formalisées et
avoir imaginé un squelette de la solution, il faut concrétiser cela en déve-
loppant le projet. A la fin de cette étape, toute I'implémentation du projet

doit étre terminée.

. Tests : Aprés le codage vient la phase de tests. C’est dans cette phase qu’on
vérifie si toutes les fonctionnalités implémentées sont bien fonctionnelles,
mais aussi et surtout, ¢’est 14 qu’on vérifie si la solution proposée correspond
bien aux exigences posées dans le cahier des charges. Tous les aspects sont
inspectés afin d’étre stir que tout fonctionne en adéquation avec les objectifs

initiaux.

. Mise en service : La derniére étape est la mise en service du logiciel. Aprés
tout ce processus de développement et de test, c’est la qu’on retrouve le

livrable final, prét a étre mis en service.



Critique Ce modéle a malheureusement quelques défauts. En effet, selon le mo-
déle original, il est impossible de "remonter le courant" et de revenir a une étape
précédente, ce qui implique que chaque étape terminée ne peut étre reprise ou
améliorée.[28] Winston W. Royce exprimait lui-méme les limites de son modéle, le
jugeant trop risqué envers les possibles erreurs se glissant au fil des étapes.|29] 11
imagina alors un autre modele, tenant plus compte des possibles erreurs pouvant
survenir lors des étapes de développement. Ce modéle représenté a la figure 1.4
montre bien la possibilité de revenir d’une étape en arriére si un probléme survient,

permettant ainsi de gérer les éventuelles modifications.

Exigences du

systeme [T\
N Exilg:gr:zieesldu .
S avaiyee -
N Conception [~
o codaee ~
T = ]
] wiseen

service

FIGURE 1.4 — Modéle en cascade amélioré

Cycle en V

Congu dans les années 80, ce modéle de développement tire son origine du mo-
deéle en cascade. Il reprend la notion de phases successives descendantes présente
dans ce dernier, mais y rajoute une deuxiéme phase, une phase ascendante, ce qui
lui vaudra son nom de cycle en V. Cette phase ascendante remplace la phase de
tests du modeéle en cascade afin d’y apporter plus de rigueur. En effet, chaque
étape descendante doit étre validée par son étape de tests ascendante corrsepon-
dante. De cette maniére, on arrive a bien mieux gérer les éventuels "retours en

arriére" puisque chaque étape doit étre validée avant de passer a la suivante. Vous
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N\ /

Définitiondes
exigences

N\ V4

Analyse Validation

N\ /

Conception Tests
générale d’intégration

N\ V4

Conception
détaillée

Recette

Tests unitaires

N y4

Codage

FIGURE 1.5 — Etapes de développement du cycle en V

trouverez a la figure 1.5 une représentation des différentes étapes présentes lors
d’une conception de cycle en V. Etant basé sur le modéle en cascade, on retrouve
similairement les mémes étapes dans la phase descendante. La phase ascendante,
quant a elle, est une amélioration de la phase de tests présente dans le modéle
d’origine. Au lieu de ne faire qu’une phase de tests, on réalise une phase de tests
en lien avec chaque phase de la pente descendante, ce qui permet de valider au
mieux le logiciel et de vérifier que chaque étape respecte bien sa phase de concep-
tion. La partie descendante est donc plus une phase de développement théorique et
de définition du projet en lui-méme. La phase montante correspond a une série de
tests vérifiant si la phase théorique correspondante est bien respectée et validée.

On remarquera tout de méme la séparation de la phase d’architecture en deux
phases de conception : la conception générale et la conception détaillée. La concep-
tion générale correspond a l’architecture globale du projet, a la maniére dont
chaque module va s’articuler avec les autres ; ¢’est la forme générale de la solution.
La conception détaillée correspond, quant a elle, a une représentation des modules
a proprement parler et a la maniére dont ils réaliseront les fonctions exigées par la

conception générale ; c’est I'architecture plus spécifique des parties du code.

Critique Le modéle en cycle V reprend les forces du modéle en cascade avec,

notamment, ses phases successives permettant de structurer la continuité d’un

11



projet tout en 'améliorant. En rajoutant des phases de validation de chaque étape
descendante, on s’assure du bon fonctionnement de chaque étape et on a un regard
critique sur le développement. Cela permet d’apporter un regard sur les étapes
précédentes, ce qui n’était pas tout a fait permis dans le modéle en cascade de base.
Le modéle en cycle V hérite donc des avantages de son prédécesseur et parvient
méme a ’améliorer, mais cependant il hérite aussi de son principal point faible. On
parle ici d’effet tunnel car, une fois le projet lancé, méme s’il est basé sur des étapes
bien précises, il est impossible de modifier fortement les étapes descendantes|22].
En effet, dans ce modéle de développement, si les attentes du client changent ou
que les conditions initiales venaient a devenir obsolétes, le modéle du cycle en V
ne permet pas ce genre de changements et tout le développement s’effondre. C’est

cette rigueur d’exécution qui fait sa force, mais aussi sa principale faiblesse.

Modéle itératif

Le cycle de développement itératif est une approche qui consiste a diviser le
processus de développement en itérations répétées, chaque itération produisant
un résultat partiellement complet du produit final. Contrairement & une approche
linéaire comme le modéle en cascade, ol chaque phase est complétée avant de passer
a la suivante, le cycle de développement itératif permet des retours constants,
des ajustements et des améliorations a mesure que le produit prend forme. Les
principaux aspects du cycle de développement itératif sont les suivants|28| :

— Itérations répétées : Le processus est découpé en plusieurs itérations. Chaque
itération représente un cycle complet de planification, de conception, de
mise en ceuvre, de tests et de livraison.

— Développement progressif : Chaque itération produit une version partielle
du produit final, ajoutant progressivement de nouvelles fonctionnalités et
améliorations.

— Rétroaction continue : A la fin de chaque itération, une rétroaction est
recueillie auprés des parties prenantes, des clients et des utilisateurs finaux.
Cette rétroaction est utilisée pour guider les itérations suivantes.

— Adaptabilité : Le cycle itératif permet de s’adapter aux changements et aux

évolutions des besoins tout au long du projet. Les ajustements peuvent étre
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apportés a chaque itération en fonction des nouvelles informations et des
commentaires regus.

— Réduction des risques : Le cycle de développement itératif permet de réduire
les risques en identifiant et en résolvant les problémes & un stade précoce
du projet, au lieu d’attendre jusqu’a la fin.

— Livraisons fréquentes : Grace aux itérations, des versions partielles fonction-
nelles du produit sont livrées a intervalles réguliers, permettant aux clients

de voir le progrés et de fournir des commentaires.

L’approche itérative est souvent associée aux méthodes de développement agiles,
comme Scrum et Extreme Programming (XP) qui seront définies plus bas. Cepen-
dant, il existe également d’autres approches de développement itératif qui ne sont

pas nécessairement agiles.

L’avantage principal du cycle de développement itératif est sa flexibilité face
aux changements, sa capacité a prendre en compte les retours des parties prenantes
et a s’adapter aux besoins changeants. Cela en fait une approche adaptée aux
projets ou les exigences ne sont pas clairement définies dés le départ, ou lorsque

les besoins évoluent rapidement.

Critique Bien que le cycle de développement itératif offre des avantages, lui
non-plus n’est pas exempt de critiques. Sa nature itérative peut rendre la gestion
complexe, exigeant une surveillance constante des itérations et des ajustements ra-
pides. Cela peut entrainer des cotits supplémentaires en ressources et en temps pour
gérer les itérations et les ajustements nécessaires. De plus, la visibilité initiale peut
étre limitée, compliquant la planification et la communication. Les ajustements
fréquents peuvent également augmenter la complexité technique et créer des défis
d’intégration et de qualité du code. La nécessité de mettre a jour fréquemment la
documentation peut étre source de confusion et de travail supplémentaire. De plus,
les dépendances constantes vis-a-vis des parties prenantes peuvent étre difficiles a
maintenir sur toute la durée du projet.

Bien que I’approche itérative offre de la flexibilité, ces points sont des considéra-

tions importantes & prendre en compte lors de son adoption|28|.
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Autres

Il existe bon nombre d’autres cycles de développement. Nous citerons également

les cycles suivants :

Modele en Y/[9].
Prince2|18].
PMBOK|27).
Cycle incrémental.

Modéle en spirale.

1.2.2 Méthodes agiles

Les méthodes agiles représentent une famille de méthodes regroupant des ob-

jectifs similaires et privilégiant des valeurs communes, a savoir :

Les individus et leurs interactions, plus que les processus et les outils
Des logiciels opérationnels, plus qu'une documentation exhaustive
La collaboration avec les clients, plus que la négociation contractuelle

L’adaptation au changement, plus que le suivi d'un plan

Découleront de ces valeurs, décrites pour la premiére fois dans le Manifeste Agile

paru en 2001[11], une série de principes sous-jacents :

1.

S A B

_ =
_ O

Satisfaire le client.

Accueillir positivement le changement.

Délivrer fréquemment.

Travailler avec les utilisateurs/clients.

Travailler avec des personnes motivées.

Privilégier le dialogue comme moyen de communication.
Avoir un logiciel qui fonctionne.

Encourager un rythme soutenable.

Fournir une attention continue.

Garder une simplicité.

. S’auto-organiser en tant qu’équipe.
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12. Réfléchir et s’adapter.

Les méthodes issues de cette famille s’orientent souvent autour d’un cycle de
développement itératif ou incrémental et se distinguent fortement des autres mé-
thodes de développement via leurs valeurs.

Tout d’abord, elles mettent en avant la communication dans I’équipe et favorisent
I'interaction des membres, choses qui étaient légérement mises de coté lors de la
conception suivant les modéles en cascade ou de cycle en V. Ici ce n’est plus le
processus de conception du projet qui est mis en avant, mais plutdt la maniére
dont chacun avance.

Le but de cette méthodologie est avant tout de proposer un logiciel opérationnel,
plutot que de fournir une documentation exhaustive. Autant mettre un maximum
d’effort dans la partie la plus importante, & savoir, le produit final en lui-méme, le
logiciel.

Changement important, ici les méthodes agiles mettent également un point d’hon-
neur a d’abord mettre en avant les rapports avec le client. En effet, bon nombre
de méthodes agiles apportent un role essentiel au propriétaire du logiciel au sein
de leurs réunions. Le client n’est plus seulement celui qui donne ses attentes en
début de projet, mais celui qui donne son avis sur les avancées et les directions que
prend le projet. Il est un membre de la résolution du probléme & part entiére, la o,
dans d’autres méthodologies, il jouait un réle plutot extérieur au développement
du projet, ne participant qu’aux étapes initiales et finales.

Enfin, les méthodes agiles cherchent a faire fi de I'inconvénient principal des autres
méthodes de développement, le fameux effet tunnel cité précédemment. Ici la prio-

rité est mise sur 'adaptation et sur la réactivité de I’équipe face aux changements|4].

Chaque méthode agile s’articule autour de ces quatre valeurs principales, mais
varie dans sa maniére de les présenter et d’organiser ses phases de développement|5].
Aussi, il vous sera décrit plus bas quelques méthodes agiles importantes pour la

suite.
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Scrum

Développé par Ken Schwaber et Jeff Sutherland, Scrum est un framework basé
sur la méthodologie Agile visant & aider au développement et & la maintenance d’un
logiciel[3]. Rapidement, cette méthode s’est répandue dans le domaine profession-
nel comme une maniére efficace d’aborder tout probléme et non plus seulement la
conception de logiciels, si bien qu’elle est utilisée dans de nombreux domaines|30].
Scrum porte a la base donc les mémes valeurs que la famille dont il est issu, va-
loriser les interactions au sein de 1’équipe, privilégier le résultat, savoir s’adapter

a tout changement et intégrer le client dans le processus de réalisation du projet|4].

Scrum porte son nom de I'anglais et se traduit par "mélée" en frangais. Ce nom
fait allusion a la mélée du rugby qui est une phase ou toute I’équipe se regroupe.
La mélée est importante car elle permet de repartir sur de nouvelles bases et dans
une nouvelle direction, ce qui correspond bien au caractére adaptatif des méthodes
agiles.[15]

Cette méthode se base sur six principes|25][1] :

— Le controle du processus empirique : De cette maniére, Scrum respecte
la philosophie de base des méthodes agiles qui cherchent a améliorer la
transparence, I'inspection et I’adaptation d’une équipe lors de la réalisation
d’un projet.

— L’auto-organisation de I'équipe : Ce principe est axé sur les travailleurs
d’aujourd’hui qui produisent une valeur nettement supérieure lorsqu’ils sont
auto-organisés, ce qui se traduit par une meilleure adhésion de I’équipe et
une propriété partagée, ainsi que par un environnement innovant et créatif
plus propice au développement.

— La collaboration : Le travail collaboratif est un principe fondamental de
Scrum. En s’axant sur la prise de conscience, 'articulation et ’appropria-
tion, il préconise la gestion de projet en tant que processus de création de
valeur partagée, avec des équipes qui travaillent et interagissent ensemble
pour apporter la plus grande valeur possible.

— Accorder de la priorité selon la valeur des taches : Les méthodes agiles

mettent la priorité sur le produit final et sur le logiciel, plus que sur la docu-
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mentation. Avec ce principe, Scrum met en évidence la volonté de produire
le résultat le plus vite possible. Il est important de produire les fonctionna-
lités avec la plus grande importance le plus vite possible, et ce, dés le tout
début du projet.

— Calculer le temps nécessaire pour chaque tache : La gestion du temps est
trés particuliére avec Scrum. Il est important de déterminer la durée de
chaque tache afin de planifier au mieux le développement du projet. Cette
maniére de déterminer le temps permet donc de mieux gérer le planning du
projet, mais aussi de son exécution en posant des unités de temps comme
les sprints ou les daily’s.

— Le développement itératif : La grande spécificité de Scrum, c’est avant tout
son coté itératif. Afin de gérer au mieux les changements relatifs au coeur
du projet, cette méthode se concentre sur une série d’objectifs, appelés
"sprints". Chaque sprint représente une phase ot un objectif est & atteindre
dans un temps donné. Une fois le sprint terminé, on réévalue le projet et
on corrige le tir en cas de changement. On recommence ainsi un nouveau
sprint. Nous reviendrons plus en détail sur le fonctionnement des sprints
juste aprés. Ce développement itératif est donc important car il permet de
tenir compte des changements qui émergent lorsque le projet est déja lancé.

Sur base de ces principes, on pergoit bien la volonté d’implémenter une méthode
agile. Pour que Scrum puisse étre mis en place, il est primordial que 1’équipe
posséde un Scrum Master, formé et au courant des bonnes pratiques du Manifeste
Agile afin de gérer le bon fonctionnement des sprints, daily et autres phases d’'un

développement Scrum [31].

Fonctionnement Un développement de projet suivant la méthode Scrum se fait
en plusieurs étapes reprises a la figure 1.6.

La premiére des différentes étapes représentées a la figure 1.6, est la création des
histoires d’utilisateur, ou user stories en anglais (que I’on abrégera ensuite par US),
et donc 'expression des exigences quant au logiciel qu’on veut produire. C’est une
étape importante, qu’on retrouvait notamment dans les modéles en cascade et de
cycle en V, car c’est la qu’on définit tout ce que doit pouvoir faire ’application.

Lors de cette étape, on améliore la vision du projet qu’a I’équipe et on pose toutes
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FIGURE 1.6 — Représentation des différentes étapes d'une méthode Scrum|2]
les fonctionnalités que doit avoir le logiciel.

Les US sont généralement fournies par le Product Owner, le client et proprié-
taire du produit final et correspondent avant tout a ses attentes quant a ’applica-
tion, mais I’équipe doit bien entendu comprendre ce dont il est question dans les
US.

De ces user stories apparait 1’élaboration d'un Product Backlog (ou carnet de com-
mande en frangais). C’est dans ce carnet qu’on va regrouper toutes les user stories.
On va également déterminer I'importance des fonctionnalités et leur durée par des

pratiques telles que le planning poker *.

A cela, suit le début du premier sprint. Les sprints, comme définis plus tot, sont
les unités temporelles de la méthode Scrum. L’équipe de développement travaille
sur une petite quantité définie de US présentes dans le Product Backlog durant la
totalité d’un sprint, qui forment le Sprint Backlog (ou carnet de sprint). L’intérét
du sprint est justement de diviser la totalité du travail en plusieurs itérations de

développement, afin de mieux gérer les aléas et variations des US.

1. Le planning poker est une pratique ot chaque membre d’une équipe estime, avec des cartes,
la durée que prendra une étape de la réalisation du projet. De cette maniére, tous les membres de
I’équipe peuvent connaitre les différents points de vue d’une fonctionnalité, débattre et surtout
s’accorder sur la durée de ladite fonctionnalité[10].
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Chaque jour d'un sprint, ’équipe de développement, un représentant client et
un Scrum Master se réunissent afin de communiquer sur le projet lors de ce qui
s’appelle un "Daily". Chacun doit prendre la parole durant cette phase de Daily
afin de répondre aux trois questions suivantes :

— Qu’ai-je fait hier ?

— Que vais-je faire aujourd’hui ¢

— Quels obstacles ai-je rencontrés ?
De cette maniére, toute I’équipe peut avoir une meilleure vision globale de la quan-
tité de travail qui a déja été effectuée, ce qui est en cours, ainsi que communiquer
des obstacles dés qu’ils apparaissent. Les phases de Daily ne sont pas les moments

ol 'on résout les problémes et ne doivent pas dépasser plus de 15 minutes.

A la fin d’un sprint, on réalise une rétrospective du sprint effectué afin de ti-
rer des conclusions quant a la maniére de travailler, si elle est efficace ou non, ou
encore quant a la quantité de US prévues pour le sprint. De cette maniére, on
agit rétroactivement sur les sprints suivants. On délivre les fonctionnalités implé-
mentées et testées, on crée un nouveau Sprint Backlog en choisissant parmi les
US toujours présentes dans le Product Backlog et on commence alors un nouveau
sprint. On réitére alors autant de sprints que nécessaire afin de terminer toutes les
user stories fournies par le Product Owner et de fournir toutes les fonctionnalités

demandées|7].

Kanban

Issu du japonais, Kanban peut se traduire par "tableau d’affichage" et s’oriente
plus sur une maniére de représenter I’évolution du travail. Cette méthode consiste
a diviser la totalité des fonctionnalités & implémenter en 3 principales catégories :
Todo, a faire; In Progress, en cours; et Done, terminé. Chaque user story est
alors, au début du projet, placée dans la colonne Todo et se déplacera dans le
tableau en fonction de son état d’avancement. Il est alors plus facile pour ’équipe
de visualiser le flux de travail du projet en chaque instant. La méthode Kanban
implique aussi une limitation du nombre de US autorisées dans la colonne In pro-

gress et ses sous-catégories afin que le nombre de taches actives reste maitrisable.
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Tout cela se réalise en tenant compte des effectifs dans 1’équipe, de sa capacité
disponible et du potentiel d’accroissement du rythme de livraison. En adaptant
les besoins en ressources a la demande et en optimisant la gestion des blocages au
niveau du systéme, cette stratégie vise a adapter au mieux le travail fourni sur les
différentes US choisies. Elle représente a la fois le flux de travail et le travail réel
impliqué dans le processus.

L’idée est donc de permettre de suivre plus aisément ’évolution du projet tout
en le gardant a portée de main et en adaptant la quantité de taches réalisées en
fonction des capacités de 1’équipe, ce qui se traduit par une optimisation des dif-

férentes phases de vie d'un projet[20].
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FIGURE 1.7 — Exemple d'une implémentation du tableau Kanban utilisé dans un
projet de développement logiciel|20].

De la méme maniére que Scrum, Kanban propose aussi des réunions récur-
rentes appelées cadences. Ces événements réguliers permettent d’établir un flux de
travail prévisible et facilitent ’amélioration continue. Plusieurs types de cadence

se déroulent & des fréquences différentes représentées a la figure 1.8|7].

Extreme Programming

Extreme Programming ou programmation extréme en francais, aussi appelée
XP, est également une méthode de développement basée sur le Manifeste Agile,
créée en 1999 par Kent Beck, Ward Cunningham et Ron Jeffries avec la parution du

livre Extreme Programming Fxplained. Elle se distingue des précédentes méthodes

20



Operations -R@

T
Review CHANGE
g'. HoNTHLY Risk
7 Review

Service w

—

Review
5 BI-WEEKLY ,/g MONTHLY
Delivery
Kanban S
anning

Meetin S

9 ) Meeting

WEEkL'!/ONWD DAILY PER. DELIVERY (ADENCE

FIGURE 1.8 — Représentation des différentes cadences Kanban|6.

en mettant fortement l’accent sur une excellente application des techniques de
programmation, une communication claire et le travail d’équipe. Selon sa définition

originelle[8], XP inclut :

1. Une philosophie de développement de logiciels basée sur les valeurs de la

communication, du feedback, de la simplicité, du courage et du respect.

2. Un ensemble de pratiques dont 1'utilité a été démontrée pour améliorer le
développement de logiciels. Les pratiques se complétent les unes les autres,

amplifiant leurs effets. Elles sont choisies comme expression des valeurs.

3. Un ensemble de principes complémentaires, de techniques intellectuelles
pour mettre des valeurs en pratique, utiles lorsqu’il n’existe pas de mode

d’emploi pour un probléme particulier.
4. Une communauté qui partage ces valeurs et bon nombre de ces pratiques.

Les valeurs décrites plus tot au premier point sont essentielles pour comprendre la

dynamique apportée par XP et seront donc expliquées un peu plus en détail8|.
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La communication L’importance de la communication ouverte et continue est
fondamentale dans XP. Une communication fluide entre les membres de ’équipe
de développement, les clients et les parties prenantes garantit que les exigences
sont claires et bien comprises.

Quelques pratiques liées :

— Programmation en bindéme : Deux développeurs travaillent ensemble sur le
méme code, favorisant 1’échange d’idées et la résolution de problémes en
temps réel.

— Planning Poker : L’équipe collabore pour estimer la complexité des taches et
établir des priorités en utilisant des cartes a jouer, stimulant les discussions

constructives.

Les retours Dans des cycles courts comme ceux d’XP, il est plus qu'important
d’avoir des retours rapides sur plusieurs niveaux. Extreme Programming met 1’ac-
cent sur la rétroaction constante pour s’assurer que le logiciel réponde aux besoins
des utilisateurs et évolue en conséquence.

Quelques pratiques liées :

— Développement piloté par les tests (TDD) : Les tests unitaires sont écrits
avant le code, garantissant que le code fonctionne correctement et est main-
tenable.

— Propriété collective du code : Tous les membres de I’équipe sont responsables

du code, ce qui encourage les retours et la collaboration continue.

La simplicité XP encourage a rechercher des solutions simples plutot que com-
plexes. L’objectif est de créer du code propre, facile & comprendre et & entretenir.
Quelques pratiques liées :

— Petits délivrables : Le logiciel est livré sous forme de petites versions fré-
quentes, ce qui facilite la gestion des changements et réduit le risque d’er-
reurs majeures.

— Refactorisation : Le code est constamment amélioré et réorganisé pour éviter

la dette technique et maintenir sa simplicité.

22



Le courage Il représente une dimension essentielle qui pousse les équipes a
prendre des mesures audacieuses pour améliorer la qualité du code, la commu-
nication, la collaboration et 'efficacité globale du processus de développement. Le
courage dans XP implique la volonté de sortir de sa zone de confort, de relever des
défis et de prendre des décisions difficiles pour atteindre des résultats positifs.
Quelques pratiques liées :

— Intégration continue : Les changements sont intégrés fréquemment pour
éviter les problémes d’intégration a grande échelle, nécessitant du courage
pour relever et résoudre les conflits rapidement.

— Client sur site : Un client ou un représentant du client est impliqué dans le
processus de développement, ce qui nécessite le courage de traiter directe-

ment avec les utilisateurs finaux.

Le respect La valeur du respect dans I’Extreme Programming joue un roéle cru-
cial dans la création d’un environnement de travail positif et collaboratif. Cette
valeur vise a promouvoir le respect mutuel entre les membres de 1’équipe de déve-
loppement ainsi qu’entre ’équipe et les parties prenantes externes, telles que les
clients et les utilisateurs finaux.

Quelques pratiques liées :

— Rythme soutenable : Les horaires de travail sont maintenus a un niveau sou-
tenable pour prévenir I’épuisement, témoignant du respect envers le bien-
étre de I’équipe.

— Collaboration avec le client : La collaboration continue avec le client favorise
la confiance et le respect mutuel.

Vous trouverez un plan des différentes phases de gestion d’un projet sous XP

a la figure 1.9.

Autres

Beaucoup d’autres méthodes agiles ont vu le jour au fil du temps. Nous citerons
également les méthodes de développement suivantes|4] :

— Crystal clear

— FDD (Feature-Driven Development)

— RUP (Rational Unified Process)
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FIGURE 1.9 - Plannification et boucles de feedback dans Extreme
Programming][13].

— DSDM (Dynamic Systems Development Method)

Critiques

Certains des signataires du Manifeste Agile émettent cependant certaines ré-
serves quant a l'utilisation de la méthodologie Agile aujourd’hui. Ron Jeffreis, I'un
d’eux, explique dans son article "Developers Should Abandon Agile"[21] que, pour
lui, les méthodes agiles sont devenues trés, voire trop, commerciales. Elles ne repré-
sentent plus certaines des valeurs initialement posées, a savoir entre autres le bien
du développeur dans la conception du projet. Elles mettent trop en avant le bon
fonctionnement du projet et le produit fini en délaissant les interactions et la place
que chacun peut avoir dans ce processus de développement. Ron Jeffries n’indique
pas que toute la méthodologie Agile est & abandonner, mais qu’il faudrait revenir
a ses fondements car son utilisation a été corrompue par le cété commercial du
développement. Agile est une bonne chose et il invite chacun & revoir les valeurs
originales d’Agile, présentes dans le manifeste, plutdét que de I’'abandonner & pro-

prement parler.

Andy Hunt, également signataire du Manifeste Agile, tire les mémes observations|19].
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Pour lui, le modéle Agile ne fonctionne pas car, ce dernier qui se veut abstrait et
prét & embrasser le changement plutét que de le craindre, n’est pas fait pour des
personnes non-expérimentées. Il dit que les gens ne peuvent pas se rendre compte
de ce qu’est réellement une méthode agile car ils ne 'ont pas encore assez expéri-
mentée ou méme comprise dans ses fondements. Il explique qu’il est normal pour
un novice qui découvre un nouvel outil de se référer aux régles, de chercher a savoir
exactement quoi faire si tel probléme survient, alors que la méthodologie Agile se
veut justement beaucoup plus abstraite vis-a-vis du concept d’analyse et d’adap-
tation. Ils ne voient pas la méthodologie Agile comme un courant s’adaptant aux
situations et permettant d’atteindre les valeurs agiles de maniére abstraite, mais

plutdt comme des régles fondées et intransigeantes sans chercher a voir au-dela.

1.2.3 Avantages

L’intérét des méthodes de développement reste avant tout d’apporter une cer-
taine rigueur quant au cycle de vie d’un projet. En faisant de la sorte, on arrive a
planifier toutes les étapes du développement et chacun a une meilleure vision de
la réalisation du projet. Chaque méthode de développement s’articule en fonction
des objectifs qu’elle vise. De cela découle qu’il n’existe pas une méthode meilleure
que les autres, mais bien des méthodes plus spécialisées dans certaines conditions
ou dans le but de mettre en priorité des aspects différents. Il est donc tout a
fait important de connaitre ces différentes maniéres de planifier la résolution d’un

projet.

1.3 Objectif du mémoire

Maintenant que le contexte a été mis en place, il est temps de comprendre les
différents enjeux que souléve ce théme et sa pertinence comme choix de travail de
fin d’études.
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1.3.1 Enjeux publics

Développer un Serious Game sur le théme des méthodes agiles présente des
enjeux importants et des avantages significatifs pour le domaine professionnel. Les
méthodes agiles, telles que Scrum et Kanban, sont de plus en plus adoptées dans
diverses industries pour améliorer la gestion de projets et la collaboration. Créer
un Serious Game axé sur cette méthodologie apporte plusieurs avantages, tant du

point de vue de I’éducation que de 'efficacité opérationnelle.

Promotion de l’agilité

L’un des principaux enjeux est de promouvoir la compréhension et ’adoption
des méthodes agiles. Le monde professionnel est souvent confronté a des défis com-
plexes nécessitant une gestion efficace des projets. Un Serious Game permettrait de
sensibiliser ses utilisateurs aux avantages de I’agilité, encourageant ainsi I’adoption
de ces méthodes pour des résultats plus efficaces et une meilleure compréhension

de ces concepts.

Amélioration des compétences collaboratives

Les méthodes agiles mettent I'accent sur la collaboration, la communication et
le travail d’équipe. Un Serious Game offrirait une opportunité pratique d’améliorer
les compétences collaboratives des utilisateurs. En simulant des scénarios de projet
réalistes, le jeu encouragerait la prise de décision en groupe, ’échange d’idées et le

partage d’informations, ce qui est essentiel pour relever des défis complexes.

Renforcement de la gestion de projets

Les méthodes agiles offrent des approches flexibles pour gérer des projets en
constante évolution. Le développement d’un Serious Game sur ce théme fourni-
rait aux intéressés et aux responsables de projet des compétences en matiére de

planification, de priorisation et d’adaptation rapide aux changements.
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Sensibilisation aux avantages de I’innovation

Les méthodes agiles encouragent I'innovation continue en offrant un cadre pour
tester rapidement de nouvelles idées. En développant un Serious Game, il serait
envisageable de promouvoir une culture d’innovation au sein des équipes. Les par-
ticipants pourraient expérimenter des solutions créatives, des itérations rapides
et des améliorations continues, ce qui peut stimuler I’approche proactive dans la

résolution des problémes.

Réponse aux besoins changeants de la société

Le monde professionnel doit souvent s’adapter aux changements rapides dans
la société. Les méthodes agiles offrent la souplesse nécessaire pour répondre a ces
besoins changeants. Un Serious Game centré sur I’agilité fournirait une expérience
pratique pour apprendre a gérer les exigences changeantes, a ajuster les priorités

et & maintenir une approche axée sur les résultats.

En somme, développer un Serious Game sur le théme des méthodes agiles offre
une opportunité précieuse d’améliorer les compétences, de promouvoir l'efficacité
et de renforcer la capacité d’adaptation dans un contexte ou les défis sont nom-
breux et diversifiés. Ce type d’initiative peut contribuer a moderniser les pratiques
professionnelles en alignant les méthodes de travail sur de meilleures pratiques de

gestion de projet et de collaboration.

1.3.2 Choix personnel

Ce théeme m’a intéressé pour une raison principale : il met en avant I'impor-
tance de trouver de nouvelles méthodes d’apprentissage et de faire apprendre des
concepts. Il m’a toujours paru essentiel de partager les connaissances que 1’on ac-
quiert. A quoi servent-elles si on ne peut les partager avec autrui? Ce théme de
mémoire est pour moi une occasion d’en apprendre plus sur une maniére de trans-
mettre de 'information, mais aussi un moyen de participer a cet enseignement
et de permettre a d’autres de comprendre au mieux ce concept de méthodologie
Agile.

27



1.3.3 Pourquoi Scrumble ?

Le jeu Scrumble (que je décrirai plus en détail au prochain chapitre) est déja
un Serious Game existant et visant a familiariser ses utilisateurs a la méthode
Scrum, une des méthodes les plus populaires appliquant le Manifeste Agile & I’heure
actuelle. Développer un logiciel permettant de réaliser une partie de Scrumble est
donc un bon moyen de transmettre le fonctionnement et le principe de Scrum tout

en y associant les avantages de 'apprentissage par Serious Game.
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Chapitre 2

Etude de cas

Il est maintenant temps de s’intéresser a 1’élaboration de la solution en tant que
telle. Il sera tout d’abord nécessaire de comprendre le jeu de base Scrumble afin
d’en tirer une liste de fonctionnalités clés qui doivent se retrouver dans le délivrable,
mais il sera tout aussi important de réfléchir aux ajouts qu’il faudra y apporter afin
de rendre une exportation numérique viable. La liste des caractéristiques désirées

meénera a 1’élaboration d’un cahier des charges.

2.1 Scrumble : le jeu de plateau

Créé en 2014 par Pyxis Technologies, Scrumble se base sur l'idée que, si la
méthode agile Scrum vient en partie d’un jeu, alors pourquoi ne pas créer un jeu
sur Scrum. Scrumble s’oriente donc comme un Serious Game dont le but est de
familiariser ses joueurs aux concepts de Scrum en leur faisant prendre les différents
roles présents dans une équipe Scrum et en leur faisant travailler sur des US de

tailles et valeurs différentes tout en les laissant s’organiser au mieux|26].

2.1.1 But du jeu

Au début du jeu, ’équipe recgoit une liste de 15 user stories parmi lesquelles sont
répartis 45 points de valeur, des étoiles, et qui constitueront le Product Backlog. En
travaillant sur une US, elle finit par étre terminée et rapporte a ’équipe autant de

points qu’elle posséde d’étoiles. Le but du jeu est d’obtenir les 45 points. D’autres
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objectifs secondaires sont également disponibles comme réduire la dette technique
qui évoluera durant la partie, ou encore acquérir les étoiles le plus vite possible ou
en réduisant le nombre de sprints nécessaires au maximum, mais la fin de partie

intervient lorsque toutes les US sont terminées et déployées.

2.1.2 Roles présents dans une partie

Dans une partie de Scrumble, on retrouve les différents roles essentiels au bon

fonctionnement de Scrum :

— L’équipe de développement : Elle représente la majeure partie des joueurs
et travaillera sur ’accomplissement des US et la réduction de la dette tech-
nique. Les membres de I'équipe de développement sont tous égaux et s’auto-
organisent en vue de fournir les délivrables prévus.

— Le Product Owner : Il représente le client, fournit le Product Backlog et
s’occupe de guider la partie. Au cours de la partie, il agit comme décision-
naire et intermédiaire entre I’équipe de développement et les utilisateurs ou
les ayants droit commanditant fictivement le projet.

— Le Scrum Master : Il est le maitre du jeu, et animateur de la partie. Son
role est de s’assurer que tout se déroule selon les régles du jeu, mais aussi
que les valeurs de Scrum soient mises en avant tout au long de ’expérience.
Il est donc préférable que ce role soit endossé par une personne bien au

courant de la méthode Scrum ou encore un réel Scrum Master.

2.1.3 Déroulement d’une partie

Avant de commencer une partie & proprement parler, il est important, au préa-
lable, de récupérer les US auprés du Product Owner. Des US préécrites sont four-
nies dans le jeu, mais il est tout a fait possible de créer sa propre liste de US.
Chaque US se compose d’une description de la finalité désirée, d’une valeur que
rapportera la US une fois terminée, d’une taille et d’une possible restriction, une
US pouvant nécessiter de terminer une autre US au préalable. Une fois les US four-
nies, c’est au tour de I’équipe de développement de décider de la taille de chaque

US. La taille représente la complexité d’une fonctionnalité & étre réalisée et donc
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la quantité de travail qu’elle nécessitera. La taille doit étre choisie parmi les tailles
suivantes : XS, trés simple; S, simple; M, normale ; L, complexe et XL, trés com-
plexe. Une fois que toutes les US se sont vues attribuer une taille, la préphase est

terminée et il est temps de se lancer dans la phase de jeu.

Tout comme la méthode Scrum, la partie va se diviser en sprints. Un sprint est
ici composé, par ordre chronologique, d’une plannification, de 9 jours de dévelop-

pement, d'une revue du travail accompli ainsi que d’une rétrospective.

Plannification La plannification est le moment ou I’équipe de développement
choisit quelles seront les US issues du Product Backlog sur lesquelles elle travaillera
durant le sprint en les rajoutant au Sprint Backlog. C’est a ce moment que le
nombre de taches & réaliser pour une US choisie se décide en suivant la formule

suivante :

Nombre de membres de I’équipe de développement x Taille de la User Story

choisie x Facteur de la dette technique courante.

Chaque taille de US correspond donc & un multiplicateur : '1” pour XS, 2’ pour
S, '3’ pour M, ’4’ pour L et enfin ’5" pour les US XL.
Le facteur de dette technique, lui, varie au cours de la partie en fonction de la
valeur de la dette technique courante. Pour une dette technique comprise entre :
— [0,9], le facteur sera de x3
[10,19], le facteur sera de x4
20, 29], le facteur sera de x6
(30, 39], le facteur sera de x9
— [40,49], le facteur sera de x12
La dette technique par défaut au début d’une partie vaut 15 et le facteur sera donc
de x4.

L’équipe de développement doit donc bien tenir compte de la dette technique

courante afin de ne pas devoir réaliser trop de taches lors du sprint, mais aussi de
gérer au mieux cette dette afin de rendre les futures US plus simples a réaliser au

fil des sprints.
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Jours de développement C’est dans cette phase que les développeurs vont
faire progresser les US. Chaque jour, chaque joueur décide de gagner des taches a
répartir sur les US présentes dans le Sprint Backlog, ou bien de réduire la dette
technique courante. Le nombre de taches a ajouter ou de dette a réduire est défini
par un lancer de dé de la part du joueur.

Si le dé affiche un '1’, le joueur peut choisir & nouveau entre augmenter les taches,
et réduire la dette technique et peut relancer le dé (une seule fois par tour).

Si le dé affiche un ’6’, le joueur doit piocher une carte probléme et subir 'effet de
ladite carte.

Au début de chaque jour, I'équipe de développement pioche également une carte
'Daily’ et applique son effet. Les cartes piochées interviennent comme des aléas
faisant varier la dette technique courante, le nombre de taches ou encore en donnant
des informations sur la méthode Scrum.

A la fin d’un jour, on passe au jour suivant jusqu’a la fin du 9°™° jour qui marquera

la fin des jours de développement et le début de la phase de revue.

Revue La revue est le moment ot les joueurs font 1'état des US terminées, des
taches qu’il reste a apporter aux autres et o I'on proceéde au décompte des points
accumulés. Par tranche de 5 taches manquantes & une US non terminée, la dette
technique courante augmente d’un point, le facteur de dette technique pouvant dés
lors lui aussi varier. L’équipe de développement pioche autant de cartes 'Revue’
que de US terminées, afin de faire varier I’état de la partie pour les sprints suivants,

avant de passer a la phase suivante : la rétrospective.

Rétrospective C’est le moment qui caractérise la fin d’un sprint et ot chaque
joueur peut interagir pour indiquer ce qu’il a aimé ou moins lors du sprint, ce qu’il
pense qu’il faudrait améliorer ou ce qui s’est bien passé. Chacun est encouragé a
discuter afin de voir si des choses doivent étre mises en place pour le sprint suivant.
C’est aussi ce moment qui est le plus formateur du jeu car c’est la qu’est censée
émerger une dynamique en corrélation avec les méthodes agiles. Elle dure entre

une et deux minutes.

Aprés cette derniére phase, le sprint est terminé et, s’il reste encore des US
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dans le Product Backlog ou dans le Sprint Backlog, un nouveau sprint commence

sur une phase de plannification.

2.1.4 Objectif de Scrumble

L’objectif derriére une partie de Scrumble est donc avant tout de découvrir
ou de se familiariser avec les méthodes agiles, en particulier avec Scrum, en per-
mettant aux joueurs de se mettre dans une situation concréte. On y retrouve des
valeurs agiles telles que I'importance de I'individu et de ses interactions durant le
développement grace aux phases de rétrospective, la collaboration avec le client
puisque ce dernier se trouve en tant que joueur dans la partie et interagit avec
I’équipe ou encore 'adaptation au changement plus que le suivi du plan grace aux
divers sprints et aux événements aléatoires générés par les cartes 'Daily’, "Proble-

me’ et 'Revue’.

2.2 Cahier des charges

Maintenant que le jeu est défini, nous allons en tirer les fonctionnalités qui
doivent étre présentes dans une version automatisée. Nous listerons donc les com-
portements nécessaires au fonctionnement basique du jeu, mais nous définirons
aussi les fonctionnalités en rapport avec ’automatisation méme et les spécificités

propres au délivrable.

2.2.1 Fonctionnalités présentes dans le jeu original

Afin de se positionner dans une méthode de développement agile, toutes les
fonctionnalités seront proposées sous forme de user story. L’ensemble des US re-
présentant les fonctionnalités de base du jeu Scrumble sont représentées a la table
2.1.
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2.2.2 Fonctionnalités & ajouter

A cela viennent s’ajouter quelques fonctions supplémentaires qui seront dé-

crites plus bas. Ces fonctions ne sont pas la pour modifier le jeu de base, mais

pour y apporter des fonctions supplémentaires n’altérant pas le fonctionnement ou

apportant des informations quant au déroulement de la partie.

1.

Fournir une taille par défaut aux US pré-intégrées : Il serait intéressant pour
les joueurs de fournir une taille par défaut aux US pré-intégrées étant donné
que la phase d’attribution des tailles d’US peut étre plutét longue. Cela
permettrait de lancer directement une partie sans passer par cette phase

tout en ayant une certaine cohérence dans les tailles des US par défaut.

Exporter un Burndown Chart : Il serait intéressant de pouvoir exporter
un Burndown Chart en temps réel et basé sur les choix des joueurs afin
de visualiser au mieux leur progression et leur apporter des informations

supplémentaires lors de la revue de sprint.

Visualiser un Scrum Board : Il serait intéressant de visualiser au mieux

I’avancée des joueurs en terme de US en leur représentant un tableau Scrum.

Changer la difficulté de la partie : Il serait utile pour les joueurs de pouvoir
choisir leur difficulté afin de personnaliser leur partie en fonction de leurs
expériences.

Changer la langue de la partie : Il serait important de proposer au moins une
deuxiéme langue afin d’augmenter la portée du jeu aupreés des utilisateurs.
Sauvegarder une preuve de complétion de la partie : Il devrait étre possible

de sauvegarder la preuve de complétion lors de I’écran final, afin que chacun

puisse prouver sa participation au jeu.

Ce qui permet d’établir la liste d’US reprenant les fonctionnalités supplémentaires

présentées a la table 2.2.

2.2.3 Spécificités du délivrable

Il est également nécessaire de se pencher sur les nécessités d’environnement

d’une application et de s’intéresser a sa portabilité. Nous rajouterons donc les

fonctionnalités présentes a la table 2.3 au cahier des charges.
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ID Description
USs 1.1 En tant que joueur, je veux pouvoir jouer des parties allant de trois a neuf
' joueurs.
US 1.2 | En tant que Product Owner, je veux pouvoir choisir une liste de US pré-intégrée.
US 1.3 En tant que Product Owner, je veux pouvoir créer mes propres US a utiliser
' dans une partie.
En tant que Product Owner, je veux pouvoir ajouter des restrictions & certaines
US 14
US.
En tant que membre de I’équipe de développement, je veux avoir la possibilité
US 1.5 .. . e,
de choisir la taille des US sélectionnées.
En tant que membre de ’équipe de développement, je veux pouvoir ajouter des
US 1.6 . )
US au nouveau sprint débutant.
Us 1.7 En tant que joueur, je veux pouvoir suivre la valeur de la dette technique au
’ cours de la partie.
En tant que joueur, je veux pouvoir suivre la quantité de taches réalisées pour
US 1.8
chaque US.
US 1.9 En tant que membre de I'équipe de développement, je veux choisir d’ajouter
’ des taches aux US ou de réduire la dette & chaque tour.
En tant que membre de I’équipe de développement, je veux pouvoir ajouter des
US 1.10 | )
taches selon un lancer de dé.
En tant que membre de 1’équipe de développement, je veux pouvoir diminuer
US 1.11 . .
la dette technique selon un lancer de dé.
US 1.12 En tant que membre de I’'équipe de développement, je veux pouvoir relancer le
' dé si un ’1’ est obtenu au premier lancer.
En tant que membre de 1’équipe de développement, je veux pouvoir piocher
US 1.13 ) N ipe N 4
une carte 'Probléme’ si un '6’ est obtenu & un lancer de dé.
En tant qu’équipe de développement, je veux piocher une carte 'Daily’ au début
US 1.14 s ) . .
d’un jour de développement, hormis le premier.
En tant que joueur, je veux pouvoir choisir de rajouter des US au Sprint Backlog
US 1.15 | .. .
si toutes les US déja choisies sont terminées.
En tant que joueur, je veux pouvoir choisir de poursuivre le sprint en ne pouvant
US 1.16 | que réduire la dette technique a chaque tour une fois toutes les US du Sprint
Backlog terminées.
En tant que joueur, je veux pouvoir accéder a la phase de revue directement
US 1.17 | aprés avoir terminé toutes les US du Sprint Backlog s’il n’y a plus aucune US
présente dans le Product Backlog.
US 1.18 En tant que joueur, je veux pouvoir gagner la valeur des US déployées lors de
' la revue.
US 1.19 En tant qu’équipe de développement, je veux pouvoir piocher autant de cartes
' 'Revue’ que de US déployées durant la phase de revue.
En tant que joueur, je veux voir la dette technique augmenter d’un point par
US 1.20 . . .
tranche de cinq taches non terminées pour chaque US.
Us 1.21 En tant que Scrum Master, je veux avoir deux minutes de temps pour permettre
' des interactions avec les membres du jeu.
US 1.2 En tant que joueur, je veux pouvoir réitérer des sprints jusqu’au déploiement

de chaque US.

TABLE 2.1 — User stories issues du jeu initial
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ID

Description

En tant que membre de I’équipe de développement, je veux pouvoir lancer une

US 2.1 partie sans devoir choisir des tailles pour les US sélectionnées.
Us 2.9 En tant que joueur, je veux pouvoir exporter un Burndown Chart afin de suivre
’ l’avancée du projet.
En tant que joueur, je veux pouvoir visualiser un Scrum Board afin de mieux
US 2.3 . . ) .
visualiser ’ensemble des US du projet.
US 2.4 | En tant que joueur, je veux pouvoir changer la difficulté de la partie.
USs 2.5 En tant que joueur, je veux avoir la possibilité de choisir la langue dans laquelle
" | se déroulera le jeu.
US 2.6 En tant que joueur, je veux pouvoir exporter une preuve de complétion de la
' partie.
Us 2.7 En tant que joueur, je veux pouvoir visualiser le résumé de mon sprint a la
' phase de revue.
TABLE 2.2 — User stories des fonctionnalités supplémentaires
ID Description
En tant qu’utilisateur, je veux pouvoir lancer le logiciel depuis un environne-
US 3.1 .
ment Windows.
En tant qu’utilisateur, je veux pouvoir lancer le logiciel depuis un environne-
US 3.2
ment MacOS.
US 3.3 En tant qu’utilisateur, je veux pouvoir lancer le logiciel depuis un environne-
' ment Linux.
US 3.4 En tant qu’utilisateur, je veux que le logiciel soit adapté au format d’écran

16/9 (1920p x 1080p).

TABLE 2.3 — User stories liées au délivrable
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Chapitre 3
Choix d’implémentation

Lors de I’élaboration de la solution, il a fallu faire quelques choix d’implémen-
tation tels que l'architecture globale, comment organiser le code et faire interagir
ses composants ; I’environnement de programmation, quel programme utiliser pour
I'implémentation de ’application ; ou encore la méthode de développement adoptée

afin de progresser de maniére efficace et suivie lors de la phase de développement.

3.1 Choix de I’architecture globale

Une partie de Scrumble étant assez linéaire, il a d’abord été envisagé une ar-
chitecture en appels et retours afin de gérer les différentes étapes du jeu. Le
programme ferait donc appel a des fonctions spécifiques en fonction de la phase du
jeu dont il est quest