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Principes de ce Workshop

@ Horaires

@ Questions (et le parking)

@ Vocabulaire Francais vs English

@ Apres la journée

@ Téléphones ? Eteints, « silence », vibreurs ?
@ Votre Participation
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La plupart des projets IT échouent

Le Standish Group a étudié plus de 40.000 projets en 10 ans.

Taux de réussite des projets IT en 1994: 15%
Dépassement moyen (collt et temps) : *170%
Plan: €1,000,000 >

Actual: €2,700,000 >

Taux de réussite des projets IT en 2004: 34%
Dépassement moyen (codt et temps) : *70%
Plan: €1,000,000 >

Actual: €1,700,000 >

Sources:
http://www.softwaremag.com/L.cfm?Doc=newsletter/2004-01-15/Standish
http://www.infog.com/articles/Interview-Johnson-Standish-CHAQOS
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Comment les estimations sont affectées
par la longueur des spécifications

Spec Spec identiques — plus de pages

T

(‘\& 117 hrs - 173 hrs
o L/ o
e JBoE L

Source: How to avoid impact from irrelevant and misleading info
on your cost estimates, Simula research labs estimation seminar,
Oslo, Norway, 2006

2007-09-28



We tend to build the wrong thing

Features and functions used in a typical system

Half of the stuff we
build is
never used!

16%

| Rarely
e
Sources:

Standish group study reported at XP2002 by Jim Johnson, Chairman
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Henrik Kniberg

Cost

# of features

This graph courtesy of Mary Poppendieck



Le top 5 des raisons du succes

@ N

1.Impliquer I'utilisateur

2.Support du Senior
Management

3.0bjectifs Business Clairs

4.0ptimiser le Scope du projet

5.Processus Agile

K E Sources:
http://www.softwaremag.com/L.cfm?Doc=newsletter/2004-01-15/Standist

http://www.infog.com/articles{Interview-Johnson-Standish-CHAQOS
"My Life is Failure”, Jim Johnsoh’s book
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Dessine moi Agile...

Systems thinking Queue theOry

st Aglle Lean  Theovof

Constral
Chaos theory More theory...

Principes

History

Company

Company
0




Manifeste Agile

www.agilemanifesto.org

Nous découvrons comment mieux développer des logiciels
par la pratique et en aidant les autres a le faire.
Ces expériences nous ont amenes a valoriser:

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

Nous reconnaissons la valeur des seconds éléments,
mais privilegions les premiers.



Principes sous-jacents au Manifeste Agile

Notre plus haute priorité est de satisfaire le
client en livrant rapidement et régulierement
des fonctionnalités a grande valeur ajoutée.

Accueillez positivement les changements de
besoins, méme tard dans le projet. Les
processus Agiles exploitent le changement
pour donner un avantage compétitif au
client.

Livrez fréquemment un logiciel opérationnel
avec des cycles de quelques semaines a
quelques mois et une

préférence pour les plus courts.

Les utilisateurs ou leurs représentants et les
développeurs doivent travailler ensemble
quotidiennement tout au long du projet.

Réalisez les projets avec des personnes
motivées. Fournissez-leur I'environnement et
le soutien dont ils ont besoin et faites-leur
confiance pour atteindre les objectifs fixes.

La méthode la plus simple et la plus efficace
pour transmettre de I'information a I'équipe
de développement et a l'intérieur de celle-ci
est le dialogue en face a face.

<9

Un logiciel opérationnel est la principale
mesure d'avancement.

Les processus Agiles encouragent un
rythme de développement soutenable.
Ensemble, les commanditaires, les
développeurs et les utilisateurs devraient
étre capables de maintenir indéfiniment un
rythme constant.

Une attention continue a I'excellence
technigue et a une bonne conception
renforce I'Agilité.

La simplicité — c'est-a-dire I'art de
minimiser la quantité de travail inutile — est
essentielle.

Les meilleures architectures, spécifications
et conceptions émergent d'équipes auto-
organisées.

A intervalles réguliers, I'équipe réfléchit aux
moyens de devenir plus efficace, puis regle
et modifie son comportement en
conséquence.




Les projets IT traditionnels, c’'est comme un
boulet de canon

Hypotheses (in)conscientes: @

@ Le Client sait ce qu’il veut N

@ Les développeurs savent comment faire
@ Il n'y aura aucun changement [ g

-




o —

Les projets Agile = Missile a téte chercheuse

Hypotheéses conscientes:
@ Le client découvre ce qu'il veut au fur et a mesure @
@ Les développeurs découvrent comment le construire N

@ Les choses changent en cours de rouje /
[ g y/,

7
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Gestion du temps

Plan c|p
(voué a I'échec, mais on ne le sait pas encore)

Week 1| Week 2| Week 3| Week 4

Scénario traditionnel [ Oups, on est en }> A

"Nous allons délivrer ABCD en 4 semaines” retard. ..

(@)

Week 1| Week 2| Week 3| Week 4| Week 5| Week 6| Week 7| Week 8

Scénario Agile \ A
"On délivre a chaque fois quelque chose, et ce a chaque sprint (4 semaines)” A|B E
"On pense que l'on peut terminer ABCD en 1 sprint, mais nous ne sommes pas s(r”

"On délivre toujours les fonctionnalités les plus importantes en premier”

Week 1| Week 2| Week 3| Week 4] Week 5| Week 6| Week 7| Week 8

Oups, on a seulement fini AB, notre
vélocité est plus basse que I'on
pensait. Que doit-on faire
maintenant ?




SCRUM



Experimentez et

Adaptez-vous

e ﬁ[:




* Divisez votre organisation en petites équipes multidisciplinaires
et auto-organisées.

—_—
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Divisez votre travail en une liste de petits livrables concrets.
Triez cette liste par priorité et estimez la taille relative de chaque

élément.

19



SCRUM ? (3/4)

* Divisez le temps en petites itérations de durée fixe (appelées des
sprints et durant habituellement de 1 a 4 semaines) et faites une
démonstration a 1’issue de chaque sprint avec un produit
potentiellement livrable.

January # # T #) April

20



SCRUM ? (4/4)

Optimisez le planning de la version et mettez a jour les priorités
en collaboration avec le client, sur la base de ce que vous avez
appris apres chaque sprint.

Optimisez le processus en organisant une rétrospective apres
chaque sprint.

Ainsi, au lieu d'avoir un grand groupe passant beaucoup de temps sur la
construction d'une grande chose, nous avons une petite équipe passant
un peu de temps a construire une petite chose... mais intégrant
réguliérement pour voir I'ensemble.

21



Divisez votre organisation en équipes

Scrum en bref @

Divisez votre produit

Une petite équipe passant un peu de temps a construire une petite chose
... Mais en intégrant rapidement pour voir I'ensemble

Optimisez le processus

Optimisez la valeur business

- o

$$$ =

Court cycles de temps

—
-
v
>
©

January !
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Scrum en Bref: les différentes reunions et
les différents documents

DAILY SCRUM
MEETING

24 HOURS r

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrRobucT
INCREMENT

PRODUCT SPRINT

BACckLOG

2-4 Weeks

BBBBBBBBB

Retrospective




Scrum apercu des differents roles

Stakeholders

65&%

Utilisateurs

Helpdesk/ &
i

Operatlons /

Management

&

... etc ...

o

|

Product
Backlog

1 Sprint
Backlog

S >

Product owner
- On va ou et Pourquoi ??
- Prioritiés

- /

Equipe multi-discipline,
auto organisée

- Quelle quantité de travail
peut-on accomplir dans le
temps donné ?

- Comment le faire ?

)

Scrum Master
- Gere le processus/coach
- Enléve les obstacles




e Team member

C’est lui qui contribue a la réalisation du
projet

Orienté multi-casquettes
Polyvalent
Autonome

Auto-organisés




The Team Member

Roles

@® Cross-functional:

Programmers, testers, user experience designers, etc.
® Members should be full-time
May be exceptions (e.g., database administrator)
® Teams are self-organizing

@ Ideally, no titles but rarely a possibility

@® Membership should change only
between sprints

@ Scrum Master & Product Owner are part
of the team



Le Scrum Master

est responsable pour I'application de la
méthode

son job: permettre a I'équipe d’avoir ce qu'il
faut pour travailler

accompagne I’équipe, la «coache»
Protege I’équipe des interférences
Aide a la résolution des problemes

Connait tres bien Scrum




The Scrum Master 1

Role c——

@ Represents management to the project

® Responsible for enacting Scrum values
and practices

@ Removes impediments

@ Ensure that the team is fully func @ ‘
and productive |

@ Enable close cooperation across all
roles and functions



The Scrum Master 2

Attributes G

® Responsible
@ Humble

@ Collaborative
¢ Committed

@ Influential

& Aware of Business & IT side



Le Product Owner

Donne la direction

Définit les priorités

Valide au fur et a mesure

Fait partie intégrante de I'équipe

Peut aider a la résolution des problemes




The Product Owner 1/2

Role G

® Define the features of the product
@ Decide on release date and content

@ Be responsible for the profitability of
the product (ROI)

@ Prioritize features according to market
value

@ Adjust features and priority ev
iteration, as needed ,

-
@ Accept or reject work results “




The Product Owner 2/2

Attributes G

& Available

® He/she understands the Business
(Product Manager, Marketing, Business
Analyst)

@ Good Communicator

@ Decisive o

ﬂ

@ Empowered (has mandate)



Les stakeholders

les clients, le manager, toute personne
impliquée mais non engagée

peuvent étre présent a la démo

peuvent €tre présent de maniere
silencieuse a la daily meeting

souhaitent avoir une vue sur le projet sans
s’investir profondément dedans




Un sprint "Typique”
@ product )

Backlog

—

Not SPRINT GOAL:
checked out| checked out | Donel :0) Beta-ready release!

release
1.3.0

e >

Burndown

Migration ;{
ool
B

Week 3

vV NV VYV <>_‘_

Demo/Review
Retrospective

Sprint-

Sprint plan :
o> planning

(Task board / Scrum board)

Timeline

| e W Vbt b Vot




Zoom sur les produits et résultats

SCRUM

35



Scrum en Bref: les différentes reunions et
les différents documents

DAILY SCRUM
MEETING

24 HOURS r

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrRobucT
INCREMENT

PRODUCT SPRINT

BACckLOG

2-4 Weeks

BBBBBBBBB

Retrospective




Une juste balance pour product backlog

Too big items? Too many items? Balanced

Q A G ) G
Fv Fv

I

TN

(9
/




Scrum en Bref: les différentes reunions et
les différents documents

DAILY SCRUM
MEETING

24 HOURS r

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrRobucT
INCREMENT

PRODUCT SPRINT

BACckLOG

2-4 Weeks

BBBBBBBBB

Retrospective




Le Product Backlog et le Sprint Backlog

Début du sprint 1

Product G Sprint
Backlog BaCklog

) N

> \

[ ] [ ]

s J

\>) )
>
Sprint 1

[ ]




Sprint Planning




Splitting stories and breaking out tasks

1
Administrate
users

Split stories

pusmm——

User admin

Register new
user

User admin 3

Find user

User admin 2
Edit existing
user

User admin 8

Delete user

Break into tasks

(normally during sprint planning meeting)

Werite failing Create DB Write form
test schema validation
—
Write Do
DngUnI server-side integration
9 logic test
—

Tasks are for the sprint
backlog, NOT product

backlog

41



Le Sprint
~_ TR ) \

® Pas de changement de Scope pendant le
sprint

entre | et 4 semaines

Daily Scrum

S

Pas de changement de Scope pendant le
sprint

Liberté d’organisation

N TNGES N







La Daily Meeting

. ® min |5 minutes

® (I) Ce que jai fait depuis la derniere
meeting

® (ll) Ce que je vais faire

® (lI) Quelles difficultés je rencontre




Management Visuel

SCRUM




Scrum Board




Typical Visual
Management with SCRUM

Sprint 4 — Day 0,5 of 30

Not
CHECKED 0 CHECKED OUT| DoNE! :0) SPRINT GOAL: BETA-CEADY QELEASE!

Wrre
Oeposit | e
e Test

wrer [ oao
“.

BUENDOWN

HE




Typical Visual
Management with SCRUM

Sprint 4 — Day 01 of 30

NoT

CHECKED oUT . :
CHECKED OUT HE DONE! -0) SPRINT GOAL: BeTA-gEdDY CELEASE!

e
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Typical Visual
Management with SCRUM

Sprint 4 — Day 12 of 30

NoT

CKED OUT . . :
CHECKED 0 CHE DONE! :0) SPRINT GOAL: BETA-READY QELEASE!

__ BUINOOWN

JF:

MIGEATION
| Too

BACKOFFICE

% .3
§5:

&1




Typical Visual
Management with SCRUM

Sprint 4 — Day 30 of 30 (Happy Scenario © )

Not
CKED oUT . ) .
CHECKED 0 CHE DoNE! .07 SPRINT GOAL: BETA-READY QELEASE!

o <[] | UNPLANNED ITEMS NEXT
Baccorrice| WITHoRAL
Usee 40MN
AT ke ty
S5 |



Le Product Backlog et le Sprint Backlog

Début du sprint 1 Fin du sprint 1
Al ) ~ N (I\
Product € Sprint Sprint
Backlog Backlog Backlog
) N\ h
Donel!
Donel! ~
> I \
Donel! J
I ] Almost done| ]
J y Not started
\>) ) \>) )
>
Sprint 1
[ ]




Fin d’un sprint

SCRUM



Scrum en Bref: les différentes reunions et
les différents documents

DAILY SCRUM
MEETING

24 HOURS r

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrRobucT
INCREMENT

PRODUCT SPRINT

BACckLOG

2-4 Weeks

BBBBBBBBB

Retrospective




Sprint Review (demo)

Répond a la question: qu’avons-nous accompli ?
L'équipe réalise la démo aux stakeholders
Seulement ce qui est terminé a 100% est montreé
Direct feedback de la part des stakeholders

Le Feedback est inclus dans la product backlog

¢ € ¢ ¢ ¢
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Scrum en Bref: les différentes reunions et
les différents documents

DAILY SCRUM
MEETING

24 HOURS r

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PrRobucT
INCREMENT

PRODUCT SPRINT

BACckLOG

2-4 Weeks

BBBBBBBBB

Retrospective




Sprint retrospective farii:Quesestilpassé? - e différent

pour le prochain sprint ?

56



Release Planning

SCRUM



Release planning — fixed time §

« Today is Aug 6
 Sprint length = 2 weeks
* Velocity = 30 - 40

300—

What will be done
by X-mas?
(10 sprints) 400 =

LTI

(0

2007-09-28



Release planning — fixed scope | When il all of

this be done?

Release burndown chart

G \
400 We'll be done =
. around sprint ———
Work remaining 14-16 ——
(story points) —
300 —
\\\\ —
N ~o —
~ Sa
200— SNl \\\ —
N RN 1
\\ \\ :I
N Sso —
AN ~_ —
100— SO ]
123|456 78| 9101112131415/ 16 | =2

Sprint

Henrik Kniberg 59



TECHNIQUES D'INGENIERIE
ET D'’ARCHITECTURE



Scrum & XP

Scrum
Team
Whole
team
Collective
Product ownership TDD
backlog
Customer _
tests Pair
Product programming
owner
Continuous Simple
Integration design
Metaphor
Small
ScrumMaster releases
2007-09-28

Henrik Kniberg

Daily Scrum
Sprint
backlog
Coding Burndown
standard chart

Planning Sprint
game Planning
meeting

Refactoring

Sustainable
Pace

Sprint
Review

61



Continuous | - oo

[ worktion ] status | _stamp | when | ouration | _wiy | vests [RINNRENELTTE L DY
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V Camatate 1/21/07 1241FM  3ImA40s  Repostory  O/0 z R ! - .
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Recent Activity viewe All| | <5 chbusd - 3.2 Branch bt
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5324 butd vorkfiow deva550 Complatel | 11/21/07 1234 oM Ty
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dov333¢ Complate || 11/21/07 12:32 aM s ‘:_ . VAY
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dos-3554 Complate | 11/23/07 13120 AM . —
n I e S dov-3353 Complate | 11/21/07 12,03 AW 3 ::: v -
dov-3352 Complate | 11/21/07 10137 A 5
dev-2551 Camplate 11/21/07 10:37 AM Mav 7, 2007 Nov 14, 2007
des-3550 Comnplete AL/23/07 4103 AM | ‘ Av' Tcﬂ succe"

Pair
programming

Henrik Kniberg




Agile architecture
| Timeline >

Don’t do: Quick 'n dirty features => Slow 'n dirty => Entropy death? Big bang rewrite?

FI|F|| F || F F F

Don’t do: Big Up Front Design

| Architecture |

Do: Find a balance

Henrik Kniberg 63



Clean & simple code

imple code:
.Passes all tests
.No duplication
.Readable

.Minimal

DN WNEFEWD

imple is hard!

Embrace
Change!

Kent Beck
Henrik Kniberg

Code-is-an-asset
All code is cost!
Some code is value.

public class Dog {
private final String name;
private int woofCount = 0;

public Dog(String name) {

this.name = name;

public void woof() {
++woofCount;

s
Clean “Code

ok of Agile S

-
-

&
.

v A
P

import java.sql.Connection;
import java.util.concurrent.ExecutorService;
import java.util.concurrent.Executors;

public class Dog {
private Executor executor = Executors.newFixedThreadPool (18);
private int CACHE SIZE = 50;

public Dog ()
{

try

{

Class. forName ("oracle. jdbc.ThinDriver") ;

connection = DriverManager.getConnection("jdbc:oracle:thin:@prod"”, "admin",
statement = connection.prepareStatement ("insert into Dog values (2, 2, ?)");
} catch (ClassNotFoundException e) {}

new Thread() .start();

}

public void woof (Person woofCaller) {

Connection connection = null;

PreparedStatement statement = null;

try {
connection = DriverManager.getConnection("jdbc:oracle:thin:@prod", "admin",
statement = connection.prepareStatement ("insert into Dog values (2, 2, ?2)");
statement.setLong (1, System.currentTimeMillis());
statement.setString (2, person.getName());
statement.setString (3, person.getPhoneNumber () .getNumber ());
statement.executeUpdate () ;

}
}

o

Connection a = DriverManager.getConnection ("jdbc:oracle:thin:@prod”, "admin",
= a.prepareStatement ("select * from Dog where name = '" + name + "'");
c = b.executeQuery();
if (c.next()) {
String foundName = c.getString("name");
PhoneNumber phoneNumber = new PhoneNumber (c.getString(“woofCount")) ;
Person person = new Person (foundName, phoneNumber) ;
return person;
} else {
return new Person("", null);
}
} catch (SQLException e) {
return null;
} catch (IllegalArgumentException x) {
throw x;
}
}
All() {
rManager.getConnection("jdbc:oracle:thin:@prod", "admin",
tion.prepareStatement ("insert into Dog values (2, 2, ?)");

1, System.currentTimeMillis());
{
tString ("name");

umber = new PhoneNumber (c.getString(“woofCount")) ;
w Person(foundName, phoneNumber) ;

RE YOU A

"beefhead") ;

"beefhead") ;

"beefhead") ;

"beefhead") ;

ROFESSIONAL?

prt . Martin

Robert C Martin (Uncle Bob)




"Done” includes
clean code &
regression testing

Withdraw

W

Powne

Register

Velocity

(# of features or story
points per sprint)

Time
(sprint #)

Henrik Kniberg
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Testing




Testing — ideal case

End users

v1.0.0

v1.1.0

Scrum team | Sprint 1

Sprint 2

24/06/13
Henrik Kniberg

Timeline
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Testing — common alternative

End users

v1.0.1

Acceptance test team | 1.0 acceptance test

Bug!

v1.0.0 v1.0.1 v1.1.0

Scrum team | Sprint 1 Spfint,2

Timeline

24/06/13
Henrik Kniberg 68



Et apres ?

@ C’est quoi nos plus gros problemes ?

@ Veut-on essayer d’utiliser Agile pour les
résoudre ?

@ Formation, savoir-faire, coaching

69



Les raisons d’echecs

@ Ne pas vouloir voir (ou traiter) les problemes

& Faire comme avant mais avec le vocabulaire
“Agile”

@ Customiser (trop tot) Agile

70



® Rapidement sur le
marché

L o Qualité

® Flexibilite
® Le juste produit

® Visibilite

Controle des
colts

Moins de risques
plus motivant

Revenus




Le jeu des balles: ce que ¢a nous apprend

@ Le Processus Scrum basé sur le cycle de Deming:
http:/ /fr.wikipedia.org/wiki/Roue_de_Deming

@ Le principe “Inspect and Adapt” Faites qqch puis,
debriefing sur I'expérience.

@ On a tendance a s’ajouter des contraintes

@ Principe du bottleneck (
http:/ /fr.wikipedia.org/wiki/Th
% C3%A90rie_des contraintes)

@ Une équipe de 15 personnes, C'est 15 cerveaux
plein d’'idées

72



Sources

@ The Essence of Agile (Keynote by Henrik Kniberg)
@ http://agileatlas.org/atlas/scrum
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