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Le récit utilisateur, ou user story, est une technique issue des méthodes agiles qui permet de décrire les besoins utilisateurs. C’est la première étape du développement d’une application ou d’un site.


Ce livre propose cinquante clés regroupées en cinq étapes pour :




	
créer des user stories : collecte d’informations pertinentes, repérage des problèmes potentiels ;


	
planifier des user stories : organisation du travail à long terme, gestion de la vision d’ensemble ;


	
échanger sur les user stories : direction et amélioration des discussions de travail pour une compréhension partagée entre développeurs et commanditaires ;


	
découper des user stories : gestion des stratégies ;


	et enfin travailler avec les user stories à court et à moyen terme.







Gojko Adzic et David Evans donnent les méthodes et les trucs pour construire de meilleures user stories, trouver et corriger les problèmes les plus fréquents, et gérer les difficultés. Il vous accompagne également dans la mise en place d’une démarche agile pour assurer un développement réussi.





GOJKO ADZIC est un expert international du développement logiciel. Consultant et conférencier, il est considéré comme une des personnalités les plus influentes dans le monde des méthodes agiles.


DAVID EVANS est un consultant et formateur reconnu dans le domaine du développement agile.
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NOTE DU TRADUCTEUR
À PROPOS DES USER STORIES…


Un débat est engagé depuis longtemps chez Operae Partners - EFIDEV pour savoir si on doit traduire ou non le mot user stories.


Au quotidien, en tant que coachs, nous nous efforçons d’utiliser une traduction française, telle que “scénario utilisateur” ou “récit utilisateur”. Cela nous permet de transmettre vraiment le sens de la démarche aux équipes que nous accompagnons.


Nous avons rencontré de nombreuses équipes qui, en conservant l’expression en anglais, n’en avaient pas perçu le sens réel. L’expression “user story” était simplement une nouvelle manière de dire “spécifications techniques”.


Dans le cadre de la traduction, il nous est apparu important de garder le mot user story parce que c’est le mot le plus couramment utilisé, en français, dans la conduite agile de projet. Cependant, nous insistons sur l’importance du sens des mots. En anglais, le mot n’a pas été choisi par hasard, il est porteur de sens.


Il n’est pas toujours facile de traduire en français le vocabulaire du monde de l’informatique. Nous avons tout de même essayé d’éviter au maximum les anglicismes tout en restant fidèles aux explications de Gojko et David.


Bonne lecture.









INTRODUCTION


Ce livre vous aidera à écrire de meilleures user stories, à repérer et à résoudre des problèmes que vous pouvez rencontrer, à découper des user stories afin de les rendre plus petites tout en gardant de la valeur, à traiter certaines difficultés, comme les problématiques transverses, des effets à long terme et des exigences non fonctionnelles. Mais essentiellement, ce livre vous aidera à atteindre l’objectif du développement agile et itératif : s’assurer que l’on développe de bons logiciels grâce à des discussions productives entre les membres de l’équipe de développement et les parties prenantes du métier.


À qui ce livre s’adresse-t-il ?


Ce livre s’adresse à toute personne travaillant dans un environnement de production par itération, et planifiant le travail à faire à l’aide de user stories. Les idées contenues dans ce livre seront utiles aux personnes relativement néophytes avec les user stories autant qu’aux personnes qui les utilisent depuis des années. Les personnes qui travaillent dans le développement logiciel, quel que soit leur rôle, trouveront de nombreuses astuces pour mieux structurer leurs planifications itératives et susciter l’intérêt des parties prenantes.


Côté métier, les parties prenantes qui travaillent avec des équipes de développement découvriront comment mieux échanger avec leur équipe, comment mieux ordonner les priorités du projet et comment distancer la concurrence en produisant plus avec moins de développement logiciel.


À qui ce livre est-il déconseillé?


Ce livre ne couvre pas les connaissances de base sur les user stories. Nous partons du principe que les lecteurs connaissent les 3C (Carte – Conversation - Confirmation), savent ce qu’est INVEST, et les stratégies de base de découpage des user stories. Ce n’est pas le premier livre que vous devriez lire à propos des user stories, si ces termes ne vous sont pas familiers. Il y a beaucoup de bons ouvrages qui abordent les bases, commencez par les lire et revenez ensuite. S’il vous plaît, ne nous haïssez pas parce que nous n’avons pas commencé par les bases : l’espace nous était compté et d’autres personnes les abordent déjà.


Quel est son contenu ?


Sans grande surprise, ce livre contient exactement cinquante astuces regroupées en cinq parties principales :


1.Créez des user stories : cette partie explique comment collecter les informations des user stories avant qu’elles ne soient acceptées dans le flux de production. Vous trouverez des idées sur le type d’information pertinente à identifier et sur la façon de repérer rapidement les problèmes potentiels.


2.Planifiez avec les user stories : cette partie propose des idées pour vous aider à gérer la vision d’ensemble, à établir des jalons et à organiser le travail à long terme.


3.Discutez des user stories : elles servent à démarrer des discussions efficaces, et cette partie propose des idées pour améliorer les discussions entre les équipes de production et les parties prenantes, côté métier. Vous découvrirez comment découvrir des hypothèses cachées et comment faciliter les conversations pour assurer une compréhension partagée.


4.Découpez les user stories : les idées proposées dans cette partie vous aideront à gérer les user stories importantes et compliquées, en offrant plusieurs stratégies pour les découper en éléments plus petits qui vous aideront à apprendre et à délivrer rapidement de la valeur.


5.Managez le livrable de manière itérative : cette partie propose des idées qui vous aideront à travailler avec les user stories à court et à moyen terme, à gérer la capacité, à hiérarchiser et à réduire le périmètre pour obtenir plus avec moins.


Chaque partie contient des idées que nous avons testées avec des équipes au cours des cinq ou six dernières années pour les aider à mieux gérer leurs user stories et à obtenir plus de valeur du développement itératif.


Ces idées proviennent de différents contextes : de start-ups proposant des outils en ligne pour le grand public à des grandes banques d’investissement travaillant sur des projets informatiques internes. Le développement de logiciel est incroyablement contextuel, donc certaines idées s’appliqueront à votre situation, et d’autres ne le pourront pas.


Abordez toutes les propositions de ce livre comme des expériences, essayez-les et si cela vous aide, continuez à les pratiquer.



PARTICIPEZ À LA DISCUSSION
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L’espace est limité dans un livre, et certaines des idées décrites ici pourraient mériter leur propre livre ! Nous vous proposons tout au long du livre de nombreuses références, et des recommandations de lecture dans la bibliographie. Si vous lisez ce livre sous forme électronique, tous les livres et articles connexes sont des liens cliquables. Si vous lisez le livre en format papier, taper sur le texte ne vous aidera pas. Pour vous éviter d’avoir à taper de longs liens hypertext, nous fournissons toutes les références en ligne à l’adresse suivante : 50quickideas.com !


Si vous souhaitez obtenir plus d’informations sur l’une des idées, des conseils supplémentaires ou discuter de vos expériences avec d’autres personnes, rejoignez le groupe 50quickideas sur Google.


Travailler avec des users stories amène un sujet annexe : s’accorder sur les bons critères d’acceptation pour réaliser les tests. Pour éviter de sortir du périmètre de ce livre, nous avons écrit sur ce sujet dans un autre livre. Si vous êtes intéressé, allez voir sur http://50quickideas.com pour obtenir une copie de Fifty Quick Ideas to Improve Your Tests.





PARTIE 1






CRÉEZ DES USER STORIES
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RACONTEZ LES HISTOIRES, NE LES ÉCRIVEZ PAS
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Les users stories sont souvent considérées à tort comme des expressions du besoin « allégées », transmises par les parties prenantes à l’équipe de production. Ce malentendu amène à stocker les user stories dans un outil de gestion des tâches avec une tonne de détails écrits par les représentants métiers. Sauf dans le cas très rare où le représentant métier est également un expert technique qui a une bonne vision du produit, cette division du travail ne permet pas de profiter des bénéfices des user stories.


Concrètement, si une équipe accepte passivement les documents de spécifications, peu importe le nom que l’on donne au support ou son format (papier, wiki ou système de gestion de tickets), on ne peut pas dire qu’elle utilise les user stories.


Les organisations qui suivent un tel modèle ne peuvent pas tirer tous les bénéfices d’un système de livraison par itération.


Les user stories fonctionnent avec un modèle complètement différent : la définition des besoins par la collaboration. La documentation est remplacée par des rencontres fréquentes et par des discussions. Lorsque les connaissances techniques et générales sont réparties entre différentes personnes, des échanges entre les parties prenantes et les équipes de production donnent lieu à des questions pertinentes, des options et des idées pour le produit.


Si les exigences sont simplement écrites et transmises, cette conversation ne peut pas avoir lieu. Même lorsque de tels documents s’intitulent user stories au moment où une équipe les reçoit, toutes les décisions importantes ont déjà été prises.


Des discussions efficaces sur les besoins des utilisateurs, les exigences et les solutions deviennent d’une importance cruciale avec des phases de livraison courtes, car il n’y a tout simplement pas assez de temps pour que quelqu’un puisse prendre le temps de se poser et tout documenter.


Bien sûr, même avec des phases de livraison plus longues, tout documenter fonctionne rarement, mais il y a souvent une bonne raison pour le faire. Avec des phases de livraison mesurées en semaines ou en jours, il n’y a pas assez de temps, ne serait-ce que pour y prétendre.


Lorsqu’une personne seule rédige et documente des user stories détaillées, toute la charge de l’analyse, de la compréhension et de la coordination repose sur elle. Ce n’est pas viable avec un rythme rapide de changement, et cela crée un goulet d’étranglement inutile. En substance, tout le processus avance à la vitesse de cette personne, qui est forcément toujours débordée.


Essayez de raconter des histoires au lieu d’en décrire des détails. Utilisez de vraies cartes pour écrire vos user stories et réservez le système de gestion de tickets ou l’outil de gestion de backlog pour garder une trace des conversations. Engagez les parties prenantes et les membres de l’équipe de production dans une discussion, examinez une user story à partir de différentes perspectives et explorez les différentes options. C’est la façon de retirer les vrais bénéfices d’un usage des user stories.


Les avantages clés


[image: ]Les discussions permettent aux représentants métiers, non seulement d’expliquer ce qu’ils veulent, mais aussi de veiller à ce que les membres de l’équipe de production le comprennent correctement. Les malentendus entre les différents acteurs sont les principaux problèmes rencontrés quel que soit le format de la documentation. Expliquer une user story en face-à-face évite les problèmes d’incompréhension.


Le second bénéfice est la rapidité de l’analyse. Lorsque toute l’équipe échange, les écarts fonctionnels, les incohérences et le manque de clarté des besoins sont mis au jour plus rapidement que lorsqu’une seule personne en décrit les détails.


Le plus gros bénéfice d’une discussion par rapport à une remise de rapports, c’est de produire de meilleures solutions. Pour être en mesure de concevoir une bonne solution, les gens ont besoin de connaître les enjeux métiers et les opportunités, de comprendre l’étendue du problème, d’avoir une connaissance approfondie des contraintes techniques et d’avoir conscience des nouvelles technologies potentielles.


Engager un groupe de personnes dans l’analyse de perspectives différentes aide l’équipe à tirer profit du partage de connaissances.


La mise en place


[image: ]Il existe plusieurs bonnes raisons pour rédiger des user stories détaillées. La plupart d’entre elles peuvent être satisfaites sans remise de rapports.


Voici les raisons les plus courantes :




	lorsque les exigences réglementaires ou l’environnement politique exigent des validations formelles, les rapports servent de compte rendu de ce qui a été approuvé ;


	lorsque les différentes parties prenantes doivent accepter ou approuver des plannings, posséder des documents écrits peut se révéler utile. Les organisations disséminées géographiquement ont souvent ce besoin ;


	si les user stories dépendent du savoir de spécialistes qui ne sont pas disponibles pour participer aux discussions, rédiger des documents détaillés est un bon moyen de transmettre leurs connaissances ;


	lorsque les partenaires externes ou le système existant nécessitent un temps d’analyse et d’investigation, impliquer toute l’équipe serait une perte de temps. Rédiger les détails est une bonne manière de consigner les résultats de leurs investigations.





L’excuse la plus courante pour justifier la rédaction de documents est d’insister sur le besoin d’approbation formelle du périmètre. Sans entrer dans le détail de savoir s’il est bon ou non d’avoir un accord formel, si vous devez avoir un accord, reportez la signature Jusqu’à ce que vous ayez discuté de la user story. Faites signer les user stories au fur et à mesure de la discussion.


Nous avons travaillé avec plusieurs équipes dans des environnements réglementés où une procédure exigeait que le sponsor métier approuve le périmètre. Dans de tels cas, les commanditaires métiers ont signé des spécifications avec des exemples définis lors de discussions d’affinage et d’analyse de la user story.


Si le périmètre final doit être approuvé par plusieurs parties prenantes différentes, il est bienvenu d’en discuter quelques jours avant le démarrage officiel d’implémentation de la user story, puis de coordonner les parties prenantes.


Par exemple, une équipe avec laquelle nous avons travaillé dans une compagnie d’assurances avait besoin d’obtenir la validation des détails par les managers de tous les pays. Ils ont donc discuté des users stories une semaine avant le lancement de l’itération. Leur product owner a alors recueilli les résultats des discussions, les a intégrés dans les spécifications et les a envoyés aux parties prenantes pour accord.


Les équipes efficaces avec des partenaires externes, ou celles qui s’appuient sur des spécialistes, délèguent généralement une ou deux personnes pour étudier ces partenariats une semaine ou deux avant de commencer une user story.


Les résultats de ces investigations sont un excellent point de départ aux discussions pour analyser la user story.


Certaines équipes analysent de manière collective les user stories à deux reprises :




	une fois par semaine ou toutes les deux semaines avant l’itération pour recueillir les questions en suspens et se concentrer sur l’analyse initiale ;


	la seconde fois, juste avant l’itération afin de bien communiquer sur les détails et d’avoir l’accord de chacun.





Dans de tels cas, les détails sont rassemblés dans le même outil de gestion des tâches que les user stories, mais les équipes les considèrent comme un point de départ pour engager une discussion, et non comme des exigences formelles à valider.



NE VOUS PRÉOCCUPEZ PAS TROP DU FORMAT DES USER STORIES
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Vous trouverez de nombreux conseils concernant la formalisation d’une user story.


Certains soutiennent que formuler la user story en commençant par la valeur business concentre toute la production sur celle-ci, d’autres disent que de commencer par « ce que je peux faire » est mieux que « afin de », et nous avons déjà vu des présentations passionnantes qui prônent le « Je suggère » plutôt que « Je veux ».


Nous allons certainement vous étonner en vous donnant ici ce conseil discutable : ne vous préoccupez pas trop du format !


Il y a trois raisons principales pour lesquelles vous ne devriez pas vous soucier de la formulation exacte d’une user story, tant que les éléments clés y sont présents :




	une user story est idéalement une invitation à la discussion. En vous assurant bien sûr que les informations sur la user story ne sont pas fausses, tous les formats sont bons pour commencer une discussion. En revanche, si les informations sur la user story sont erronées, tous les formats sont mauvais ;


	bien que nous ayons lu et entendu de nombreux arguments sur les différents types de formalisation, rien ne démontre que Choisir telle forme plutôt que telle autre améliore de manière significative la performance de l’équipe. Apportez-nous la preuve que modifier la composition et l’ordonnancement d’une user story améliore les bénéfices ne serait-ce que de 1 %, et nous en reparlerons ;


	dans notre domaine, nous aimons les guerres de syntaxe. Si vous avez besoin d’une preuve selon laquelle dans l’informatique il y a de nombreuses personnes obsessionnelles et compulsives, regardez donc sur le Web, à propos de la meilleure manière d’indenter le code, l’indéniable supériorité des tabulations sur les espaces, ou l’emplacement le plus efficient pour les accolades. Au-delà de l’argument évident de la préférence personnelle, il est utile de choisir une manière standard dans l’écriture du code pour l’ensemble de l’équipe, indépendamment de ce qui a été choisi. Mais le code est un artefact à long terme alors que les user stories sont juste des appels à la conversation. L’argument de la normalisation ne s’applique donc pas ici.





Le modèle Connextra (« En tant que [qui], je veux [quoi], afin de [pourquoi]. ») est une bonne structure comme invitation à la discussion. Il propose un livrable et le place dans le contexte d’un bénéfice pour l’utilisateur, ce qui aide énormément à la discussion.


Mais ce modèle n’est pas la seule manière d’initier une conversation. Tant qu’une user story stimule une bonne conversation, elle sert son objectif.


Écrivez comme bon vous semble ce que veut la personne et pourquoi elle le veut, et utilisez le reste de votre temps de manière plus productive que de remplir un document standardisé, juste parce c’est la procédure.


Par exemple, assurez-vous que la personne en question soit réellement un utilisateur, et qu’elle veuille réellement ce que la user story dit. Une démarche intéressante sur ce point serait d’expérimenter des formats différents pour voir si quelque chose de nouveau émerge pendant les discussions. Par exemple :




	nommez la user story très rapidement, et ajoutez les détails plus tard ;


	évitez d’énoncer les solutions évidentes ;


	pensez au fait qu’il est possible que plus d’une partie prenante soit intéressée par cette fonctionnalité. Cela peut permettre de découper la user story ;


	utilisez une image à la place de mots ;


	posez une question.





Chris Matts, un des leaders d’opinions sur l’agilité, a un bon exemple : « Ma user story préférée avait les caractères japonais Ni et Hon (ce qui signifie “Japon” en japonais). Rien d’autre. C’était une user story pour la traduction japonaise. »


Quand nous avons écrit cela, Gojko travaillait sur une étape clé du produit, dont l’objectif était principalement d’aider les utilisateurs à obtenir des informations plus rapidement.


La plupart des user stories pour cette version ont été utilisées comme des exemples de questions auxquelles les gens pourraient répondre, par exemple : « Combien y a-t-il de trésorerie potentielle dans ces projets bloqués ? » et « Quel est le temps moyen consacré aux ventes ? »


Ce sont des user stories parfaitement correctes, car elles remplissent toutes les deux des fonctions importantes : elles permettent aux équipes de production de planifier les choses Et suscitent une bonne discussion. Chaque question n’est qu’un prétexte pour engager une conversation sur la meilleure manière de répondre aux problématiques sous-jacentes des utilisateurs.


Se contraindre à rédiger les user stories selon un modèle à trois cases, juste pour le plaisir, ne donnera pas plus de bénéfices à l’équipe et pourrait même appauvrir la discussion en ne la limitant qu’à une solution.


Les avantages clés


[image: ]Ne pas se focaliser sur un format et travailler sur différents formats peut aider à stimuler la discussion. Cela aide aussi à se prémunir des fausses user stories.


Suivre un modèle juste pour le plaisir est un excellent moyen de créer un « culte du cargo » (on est convaincu que dans la question réside la réponse) : c’est le cas de user stories telles que « En tant que commerçant, je veux faire du commerce car je veux faire du commerce » ou « En tant que système, je veux le rapport… ».


En essayant différents formats, vous devriez réveiller au sein de votre équipe de la créativité cachée, ou découvrir des perspectives différentes pendant la discussion autour d’une user story.


La mise en place


[image: ]La seule chose que vous devez réellement mettre en place pour faire ce travail, c’est d’éviter les demandes de fonctionnalités.


Si vous n’avez qu’un court résumé sur une user story, il ne doit pas s’agir d’une solution sans contexte. Ainsi, « Combien de trésorerie potentielle y a-t-il dans ces projets bloqués ? » est un résumé valide, mais « un rapport de trésorerie » ne peut l’être.


La question de la trésorerie potentielle a conduit à un pop-up qui a présenté un total de trésorerie par statut pour tous les éléments dans le document, et non pas un rapport dans un tableur traditionnel.


Concentrez-vous sur le problème, du point de vue de l’utilisateur, plutôt que sur la mise en œuvre du logiciel.


La manière d’éviter les incompréhensions est de décrire un changement de comportement comme résumé. Par exemple : « obtenir un aperçu des bénéfices plus rapidement » ou « gérer les livraisons avec plus de précisions ».



DÉCRIVEZ UN CHANGEMENT DE COMPORTEMENT
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Le modèle INVEST (Indépendant, Négociable, ayant de la Valeur, Estimable, de petite taille [Small], Testable) de Bill Wake pour décrire les caractéristiques des user stories présente des aspects parfois contradictoires.


Il est en effet difficile de concilier à la fois « Indépendant » et « ayant de la Valeur » avec « de petite taille ».


La valeur est un concept vague et ésotérique issu du monde des utilisateurs métiers, mais la taille de la tâche est de la responsabilité de l’équipe de développement. Nombre de ces équipes finissent par privilégier le critère de la taille au détriment de celui de la valeur.


Cela se traduit par des user stories techniques, qui ne produisent pas réellement de résultat, et qui créent un écart entre ce que l’équipe développe et ce dont les commanditaires métiers veulent vraiment.


De nombreuses équipes de développement supposent implicitement que quelque chose a de la valeur uniquement parce que les utilisateurs le demandent, donc elles n’osent pas remettre en cause leur valeur.


Robert Brinkerhoff, dans Systems Thinking in Human Resource Development, explique que les sujets qui ont de la valeur produisent un changement observable dans le comportement des utilisateurs.


Ce principe est une bonne manière de démarrer une conversation sur la valeur d’une user story ou de sortir d’une situation bloquée. Transposée au développement, l’idée de Brinkerhoff veut dire qu’il n’est pas suffisant de décrire simplement le comportement de quelqu’un, mais qu’on devrait plutôt chercher à décrire un changement dans son comportement.


Cette astuce est particulièrement efficace avec les user stories dont la valeur est trop générale, ou lorsqu’elle n’est pas exprimée.


Nous avons récemment travaillé avec une équipe qui essayait de décrire les critères d’acceptation d’une user story ayant pour objectif de découper, en deux, un processus d’arrière-plan. La user story était perçue comme ayant de la valeur uniquement parce que les parties prenantes l’avaient demandée.


C’était une situation bizarre, parce que la user story était purement technique : un découpage en deux d’un traitement serveur. Et le critère du succès était tellement simple (vérifier que nous avions deux processus à la place d’un) que l’équipe s’inquiétait qu’il y ait plus à réaliser que ce qui était demandé. La valeur était « être capable d’importer des contacts ». Or, les utilisateurs étaient déjà capables d’importer des contacts, et ils seraient toujours en mesure de le faire une fois la user story terminée. Il n’y avait donc pas de vrai critère de succès.


Nous avons alors essayé de mesurer la valeur non pas juste comme un comportement, mais comme un changement de comportement. La discussion prit de ce fait un tournant beaucoup plus productif.


Certaines personnes argumentèrent que de diviser le processus d’arrière-plan permettrait d’importer des contacts plus rapidement, mais que le temps total du processus resterait le même. Donc, soit la solution était fausse, soit la valeur supposée était incorrecte.


En creusant davantage la raison pour laquelle ce serait différent une fois la user story délivrée, nous avons découvert que les utilisateurs ne pourraient pas importer de fichiers de contacts volumineux plus facilement. Les données étaient importées directement dans la base de données, où elles subissaient des traitements simultanés.


Pour les fichiers volumineux, ce processus prenant plus de temps que le temps imparti pour une requête HTTP, les utilisateurs voyaient un message d’erreur s’afficher sur leur écran. Ils devaient retélécharger le fichier vers le serveur et attendre de voir si le fichier avait bien été traité.


Nous avons finalement identifié le changement comme « être capable d’importer des fichiers de contacts volumineux plus rapidement », ce qui a ouvert la discussion sur plusieurs solutions potentielles.


L’une d’entre elles fut simplement de stocker le fichier téléchargé sur un serveur et de terminer la requête HTTP, laissant l’utilisateur passer à autre chose tandis qu’en arrière-plan le traitement initial récupérait le fichier sur le serveur et le traitait.


C’était une meilleure solution que celle choisie lors de la demande initiale, car elle ne dépendait pas de la vitesse du processus d’arrière-plan, et qu’elle était plus simple et plus rapide à mettre en place.
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