LAgilité : un
monde nouveau



Je suis Julie Garnier









Un bon ouvrier fait ce
quon lui dit
et ne discute pas

Frederick W. Taylor




Le Management Scientifique
Dans le passe, 'lhomme passait en
premier, dans le futur le systeme
passeraen premier.
Cependant, le but de tout systeme est
de créer des hommes de premiere
classe.



Lomganisation scientifique du travail de F. W. Taylor (1856-1915)
Principesdu taylonsme (4)

Figure: La double divison du travail
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Horizontal & chacunsa tache spécialisée

Etude scientifique du travail. - «Développer
pourchaque élémentdutravailde 'ouvrier,
une science remplagantlesanciennes
méthodes empiriques »

The rightman in the right place. - « Spécialiser,
former et entrainer 'ouvrier, au lieu de le laiser
choisrson métier comme autrefois et
I"apprendre comme ille pouvait »

Formation et controle. - «Suivre de prés
chaque homme, pours'assurer que le travail
ed bien fait suivant les principesposés. »

Division verticale du travail. - «Partager
également la responsabilité et la tic he entre
la direction et les ouvriers, la direction s2
chamgeantde toutce quidépase la
compétence de ceux-ci. »

Source: Frederic Window Taylor, Principesd'omanistionscentifique des usnes 1911
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Vers un management du 3éme type:

Le management « humaniste»

- management
‘horizontal

D’ou Pévolution du management: Du management
scientifique, au management éemotionnel , vers un management

« humaniste ou existentiel »

Une définition du management « humaniste ou
existentiel »: Management qui s’appuie sur la compréhension de
la place de I’organisation dans un environnement global et
mouvant, place économique naturellement vis-a-vis de ses
concurrents, de ses clients, des institutions, mais aussi de son role,

du sens de son action, de ses responsabilites, bref de la societe.

@ Elsabeth Carrio- www.emergence2l.fr- 25/03/2014 / AR




'Derriere chague decision de
commandement ou d'action |l
v des suppositions implicites
sur la nature humaine et le
comportement des hommes'

Douglas McGregor - 1965
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The Name Game :
En combien de temps
pouvez vous écrire votre
nom ?
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La Culture du Silo est dissuasive




« SI'le seul outil dont vous
disposez est un marteau, |
tentant de traiter chague
probleme comme sicetait un
clou. »

st

Abraham Maslow




Modele Cynehn - Dave Smowd—

Complexe Compliqué
(inconnu — inconnu) (inconnu — connu) (connaissable)
Les relations de cause a effet ne Etablir les relations de cause a effet exige
peuvent étre établies que de I'analyse, des investigations ou
rétrospectivement. I'intervention d’un expert.

Explorer — Evaluer — Répondre Evaluer — Analyser — Répondre

Emergence des pratiques et fagcons de
faire.

Application de fagons de faire et de
I'expertise

Chaotique
(inconnu — inconnaissable)
Pas de relations de cause 3 effet
perceptibles dans les limites du
systeme.

Evident (simple)
(connu — connu)
Relation de cause a effet simple et
évidente

. Evaluer — Catégoriser — Répondre
Agir — Evaluer — Répondre

Application de recettes et des meilleures
Découverte de nouvelles pratiques. 5 pratiques établies.
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~ Chaque élément d'un systéme ne peut
~_ connaitre a tout instant tous les autres
~ éléments. Il faut donc déléguer le pouvoir 13




SIMPLON

i LAgilité estla meilleure." '-§: *-'*
®'! reponsealacomplexite:

M réduire le temps pour avoir 8
& duFeedback et saméliorer =%
i¢  continuellement! S8




SIMPLON

/.
Organisation
des projets




CyCle en cascade

Analyse
du besoin

Spécification

Conception

Recette




CycleenV

RECUEIL DU BESOIN

Analyse

Architecture

et spécifications

Conception |,

DEVELOPPEMENT

ADOPTION
UTILISATEURS

Mise en production

- Intégration

_ Plan de test

et recette




SIMPLON

te

Origine de [Ag]

x|déalement xMais enréalité...
*|e client sait ce qu'il veut %Le client découvre ce qu'il
veut

%Le développeur acomprisle  xLe développeur code selon
besoin client ses interprétations

xLe développeur sait x|Le développeur découvre
comment I'implémenter comment I'implémenter

%Le contexte du projet est %|e besoin change

stable constamment
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Le S ‘ m ‘J[e S d e S Fonctionnalités d'
methodes classigues sl

Alarecherche de nouveaux modes
de gestion des projets...

Plus légers ! g
B Rarement
= Parfois

m Souvent

® Toujours




PredIctit vs Empirigue

x« Plan the Work, x« Fail Fast, Fail Safe »
Work the Plan »

*Planifier le travail, travaillez xRatez vous vite pour réduire
sur ce plan. le risque !

Une différence notable :

Le droit al'erreur!
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Step 1

Plan

PDSA

Step 3

Study -

Toyota et amélioration
continue




Viarshmallow Challenge -
The
Marshmallow

Challenge

_J\

20sticksof spaghetti + oneyardtape + oneyardstring + one marshmallow
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et le pose précautionneusement au sommet,



https://docs.google.com/file/d/1YOrHa5RrN5KO3uFpFXDlQn426AcoK4pt/preview

SIMPLON

3.
e Manifeste
Ag




Nous découvrons comment mieux développer des logiciels ‘
par la pratique et en aidant les autres a le faire. o

Ces expériences nous ont amenés a valoriser : Ll
HF -
| : i
Les interactions entre les . S . - -
- Plus important que es processus et les outils
individus
Un logiciel opérationnel Plus important que Une documentation exhaust
La collaboration avec le client Plus important que ) négociation contractus
|'adaptation au changement Plus important que e suivid'un plan
. Py
Nous reconnaissons la valeur des seconds éléments,
mais privilégions les premiers. 3



pes du Manifeste

Agile

INCl

Les 12 pr




1. Prioriser par la valeur

Notre plus haute priorite est de satisfaire le client o
en livrant rapidement et régulierement des fonctionnalités .. eg3
a grande valeur ajoutée. s

Liste prioritaire / Liste prioritaire

Changement souhaité,
a prioriser

Changement accepté
"D" a été dépriorisé

llIH j
t

Limite pour
respecter Budget /
Délai

Limite pour

\ / respecter Budget /
Délai |




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

Lequel des deux allait le plus
vite ?

FOEYS EFREE

-

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

preférence pour les plus courts.

Ex: Google

Publish
Results

Automati.c
Performance Loop

Tests

.

Automatic
Deployment

User and
Functional
Tests

Source : http://blog.toright.com :’.-’-‘_.




4. Collaborer avec e client 4P all

Les utilisateurs ou leurs
repreésentants et les H E L L 0
développeurs doivent travailler | am a

ensemble quotidiennement

tout au long du projet. PRODUCT
OWNER

oo
o
te
»
S
-



5. Confiance

Réalisez les projets avec des personnes motivees.

Fournissez-leur I'environnement et le soutien dont ils
ont besoin et faites-leur confiance pour atteindre les
objectifs fixés.

'autonomie : un excellent levier
de motivation intrinseque !



6. Dialogue enface a face

La méthode la plus simple et |a
plus efficace pour
transmettre de I'information a
I'équipe de developpement

et al'intérieur de celle-ciest le
dialogue en face a face.

Communication Effectiveness

conversation

Audiotape/

Modeling
Options

Phone
conversation

Videotape 4

/

Email

/

7 Documentation
Options

Richness of Communication Channel

Copyright 2002-2005 Scott W, Ambler
Original Diagram Copyright 2002 Alistair Cockburn




/. Logiclel opérationne

Un logiciel opérationnel est |la principale mesure d’avancement.

En agile, une tache fonctionnelle est binaire :

Elle est finie (100%)
ou non finie (0%).

ESTIMATION
TRAVAIL 40 |
RESTANT

(POINTS "
D'HISTOIRE) 20 _

10°

_ BUENOOWN

3 [
T A\l A

AOUT 12345

- \ : ;f' // “
Y A

Date




5. Rythme constant

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. Egih
Pression A

ssmsmm Projet traditionnel

s Approche agile

O




La dette techn1que {

7. Qualite el

Une attention continue a l'excellence technique et
a une bonne conception renforce I'Agilité. Cote client T E—

La dette technique, créée par Ward Cunninghamen 1992, exbil !
qgue « tout non-respect de conception induit des colts L
supplémentaires dans le futur »

| faut donc gérer la qualité des le départ d'un projet !



Clte

10. S5imp

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

Creéer avec une conception simple:

% Pas de conception detaillee

< Eviter de vouloir tout anticiper

% Ne definissez que ce qui est utile pour la premiere

itération!




11. Auto-organisation

Les meilleures architectures, specifications et
conceptions emergent d'équipes auto-organisees.

Les equipes sont
responsabilisées : elles
déecident des taches a
prendre et ce guelle est
capable de faire !




17 Ame

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

L'équipe effectue des rétrospectives régulieres !

Oration CoNtinUE Pl

|\ \/ lvl L \/

w Bogy

SPRINT RETROSPECTIVE
B2Bc 4 ‘A

IA\ 1/\ (/\
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Kanban



Lean Manufacturing

www.LelL.eanManufacturing.com

Systeme de Production Toyota

La meilleure Qualité,
les cofits les plus bas,
les délais les plus courts,
la meilleure Sécurité,
1a plus haute Ethique.

Juste-a-Temps Autonomation

Au bon moment : Motivation
Temps TAKT
Flux continu

machine

Et Elimination des causes
Responsabilisation d’erreurs .
Controle qualité

Production tirée
Changement rapide de &

S intégré
d’outils

Analyse de problémes
L U‘_’]\I?;U]J integree

Lissage Travail Standardise Kaizen

Stabilité des 4M : Main d’ceuvre, Matiere, Machines, Méthodes




Minimiser le
gaspillage

Le Lean permet de limiter le gaspillage (« Muda »)
global du systeme, tout en prenant en compte les
gaspillages dues a trop de travail (« Muri »), ainsi que
les déséquilibres entre les stocks et les demandes

(« Mura »).

Man-
Machine

separation

Heijunka A - Standard
(Production leveling) aeas working

58 (Continual improvement) Kaizen

(Robustness - 1:3 & 3:1)




Piliers du Lean

xJust In Time

xUtiliser le minimum de
ressources pour
délivrer ce que veut le
client.

équipe:

(Continual improvement)  Kaizen




JIT Jidoka
(Just in time) (Act on abnormality)

LEAN Maii
Takt Ti
Pulfiow | MANUFACTORY | Machine

Heijunka Standard
PS (Production leveling) working
Ka I Z e n 58 (Continual improvement) | Kaizen

Stability (Robustness - 1:3 & 3:1)

Change for better o

Une philosophie a l'origine bouddhiste, pour
s'améliorer continuellement.

Chez Toyota, en cas d'une imperfection sur la chaine de
production, un membre de I'équipe tire la corde Andon,
et toute I'equipe vient l'aider si le probleme n'est pas
resolvable par le manager !



Les5S

Quality :
Delivery times Costs
JIT ' Jidoka
(Justin time) (Act on abnormality)
- & -
.ll.:ukltl ;':: Machine
separation
Heijunka \” Standard
(Production leveling) _.'..;\ working
’ ’ 58 (Continual improvement) Kaizen
Stability (Robustness - 1:3 & 3:1)

4 A.
Standardize . d 7

.‘7_ )







Scrum en tres bref

%|La gestion du
changement se fait par le
Product Backlog, un
cahier des charges
vivant.

xPas de chef de projet

*|_a popularisation du
point quotidien.

xDes roles bien définis :
xScrum Master
*xProduct Owner
xEquipe de dev

xUn nouveau role :
xLe Scrum Master, un
facilitateur!

x|'équipe marche par
Sprint, des itérations
courtes (1 a 4 semaines)

xChaque Sprint
commence par une
planification, et se
termine par une revue et
une rétrospective.




Scrum

Sprint
Retrospective

Sprint
Planning

i

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

© Scrum.org



trois roles essentiels

CREATED USING "
PowTooON ¢



PRODUCT OWNER SCRUM MASTER EQUIPE OPERATIONNELLE

POWTOON /



trois artefacts

CREATED USING "
PowTooON ¢



BURNDOWN CHART
g

BACKLO5 DU PRODUIT

BACKLOS DU SPRINT

EEEEEEEEEEEEE

2OWTOON /



trois ceremonies

CREATED USING "
PowTooON ¢



PLANNINS DU SPRINT DAILY SCRUM SPRINT REVIEW ET RETRO

EEEEEEEEEEEE

POowTOON /



Et mis bout a bout

Quest-ce gue cadonne ?




7Y

BACKLOS DU PRODUIT

PLANNING DU SPRINT

DAILY SPRINT

SCRUM MASTER

SPRINT REVIEW ET RETRO

CREATED USING (g

PowToon ¢



hier

aujourd'hui
difficultés DAILY SCRUM
§ ~
HA SPRINT )
BACKLOS DU PRODUIT  prasnes oo spimr 1 & 4 semaines
— BACKLOS DU SPRINT
|——] |
— —— -
date de début date de fin

CREATED USING (P

PowTtoon ¢



TABLEAU DES TACHES  BURNDOWN CHART

_ EEE

DAILY SCRUM

BACKLOS DU PRODUIT 1 avnes oo spimr
BACKLOS DU SPRINT

date de début date de fin

CREATED USING "

PowToon ¢






exXtreme
Programm

Ownership _ »
S - Coding
TDD Standard

s

Pair 7’
Programming  Refactoring ,Planning

\

S ) Simple N
- Continuous  pesign ) ~
Integration Sustainable

Pace

Pratiques d'ingénierie du code.

Metaphor

- ——

Souvent lié a Scrum et Kanbanen I T!
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Kanban



LS 6 Princ
<anban

x1) Visualiser son process.  x3) Mesurer pour mieux
gérer les flux.

% 2) Limiter le travail en
cours. x4) Rendre explicite les

normes de son process.

Des de

x5) Créer des boucles
d’amélioration.

x6) S'améliorer
collectivement, évoluer
expérimentalement.




Arrétons de
commencer, b
commencons afinir! s




<anban

Backlog | To Do Development (3) Testing(2)
Q) Ongoing | Done Ongoing | Done
Gg I
) R
P1

Flux continu




Créons un Kanban ensemble

Partons d'une liste des taches
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Améliorons le tableau

Ajoutons des etats pour les taches




74

5 o

i
B [T
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A faire

En cours




A faire

En cours

Terminé

25
o




Mais ce n’est pas encore un processus ! . -~

Nous allons améliorer un peu...




A faire

En cours

Terminé




A faire

En cours

Terminé




A faire Terminé




A faire Terminé




A faire Terminé




Rajoutons des files d’attente !




A faire Analyse Terminé

En cours




A faire Analyse Terminé

En cours Terminé




A faire

Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours




A faire

Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours




Nous avons fait la premiere pratique
“Visualiser le processus”

Maintenant, le 2eme
Limiter le travail en cours !




A faire

Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours




A faire

s 2
Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours




A faire

s 2
Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours

Terminé




A faire

s 2
Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours

Terminé




A faire

s 2
Analyse

Terminé

En cours

Terminé

En cours

Terminé

Limites WI
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Et c’'est parti pour un jour a Kanbanland ! ~:* "3



Develop

Backlog Selected 2 Deploy | Live!
2 Ongoing Done 1
| A T‘
L& ¢
[FJLD |
KD ]
S @10 Q
Develo
Backlog Selected 2 P Deploy | Live!
2 Ongoing | Done 1
=8
[e 3 |
F LD |
A&B arethe 2 most
AL-‘,importantthirgs right now! %—_@
Develo
Backlog Selected 2 P Deploy | Live!
2 Ongoing |  Done 1
Jwe'lldoA |
c ]
Andwe'lldo B
F 5
L] | »

1 Great! NextisC&D! }

&3]




Develo
Backlog Selected > " Deploy | Live!
ing | Done 1
| Ais done! i | A I
D
,.] |Ah,somethirﬂo
to deploy!
Developing Develo
Backlog Selectqg }} 2 i Deploy | Live! e
2 Onx\jng | Done 1 (Gepioying Al }_ ‘
W
=5 E
ey
(O
Develo
Backlog Selezc'red 2 : Deploy | Livel T
Ongoing | Done 1 -
: Crap! A doesn’t = ¥
AX, o " Une urgeiges
: -
pas de panique-.




Develoj
Backlog Selected 3 Deploy | Livel
2 Ongoing |  Done 1
5 <) [AY
i (-
F i f."
0 :
i We’'ll do D!
L III No, wait.... that would

Qeakthe Kanban limitof 2! |

Tout le monde

Devel
socteg__|selected) P oy |1 élément-blog
Kis pretty urgent. I'll jz Ongoing Done o °
scheduleltnext Gy
6 (<) LA T :
F )
I_J__I Onne peut pa vamc
,—I—I H°thla"? Getcoﬁee.Txr;zll
we help? hat thi
" e tant que le prob!em
DAs resol U
Develop
Backlog Selected 2 Deploy | Live!
2 Ongoing | Done 1
Cis done! ' ’
é?) Great, ho /{fi"f’(i -
startlésog:!you :
[ ﬂ & E Sure, as soon as we sort out |

| the problemwith A. |




Ongoing |  Done 1

ﬁlant F & G as well.

Butthe Kanban limit
&)ps me. Hmmm.... K

Develog Howcan we help?
Backlog Selected 2 "D'zpm; | Livel

) We don’t need any more hands right now.
i L | | Butthis is a recurring problem, so write a test

i i i 1
@t to avoid the problemin the future! "/l

Develo
Backlog Selected 2 P Deploy | Live!
2 Ongoing |  Done 1
5
F
o] | il

Sure! Get more coffee and
protect us from disruptions.

E Isthere anything | can
doto help? 'm no

echie but...

Afew days later...

Develop

chklog Selected 3

Don’t you miss the old days?

All-night Integration hell?
Big-bang releases? J

M or H. Definitely M!
No, Hl Hmmmmm. No wait,
MM or Hor M or 5717 2t




Les mesures de temps en Kanban




s 2
Analyse

En cours

o

Terminé

En cours

Terminé




Pizza Time !



Nous sommes le fast-food Kanban Pizza

Nous allons devoir repondre a des
commandes et creer un Kanban pour gerer
e flux des demandes.




lere étape

Determiner les differentes etapes du flux,
de la commande a la livraison !




1.Commande 2. Diviser en catégories
(nbre de fromages, de pepperoni, etc)

D E ¥

3. Préparation 4.La commande est rassemblée 5. Check"q‘uali_tgé :




2éme étape

—aire son Kanban !
| a cest avous de jouer ;)




3eme étape

Tester le process pour une premiere
iteration




3eme étape

Tester le process pour une premiere
iteration




4eme étape

Retrospective : guest-ce gue vous avez
appris 7




Le Multi-taches

Le Multi-taches est I'un des plus grands gaspillages en
entreprise.

Les process agile permettent de I'éviter :

Scrum : sélection d’'un objectif court a court terme.
Kanban: limitation du travail en cours.

Lean : travail en flux tirée pour limiter les stocks.




Merci pour
votre écoute :)




