OMELLS BAD

LAGILITE. CA FONCTIONNE...OU PAS |
K& COACH AGILE

THE INNOVATION WAY

UN SERIOUS GAME POUR COMPRENDRE POURQUOI L AGILITE NE MARCHE PAS.. CHEZ VOUS




REGLES DU JEU

«Génial ! Mais comment on joue ?»

Démarrer la partie :

Distribuez de maniére équitable les cartes “Agile
Smells !" entre les joueurs.

Dessinez sur une table (avec du skotch) deux cases :
- Case 1 : "Avons nous déja rencontré cette situation
- Case 2 : "Ou pas”

n

Déroulé d'un tour :
Le facilitateur commence et lit 2 voix haute une carte
SANS DONNER son score de bashingométre.

Léquipe discute brievement : A-t-elle déja été
confrontée 2 cette situation... ou pas et dépose la
carte dans la case associée,

Dés que le score du BASHINGOMETRE dépasse 100,
le jeu s'arréte et I'équipe décide d'actions concrétes 3
enclencher pour le faire baisser 2 [a prochaine itéra-
tion,

Tant que le score du Bashingométre est supérieur 2
100, ce n'est pas 'agilité qui ne fonctionne pas mais
[a maniére dont vous ['appliquez !




NOTRE SCRUM
MASTER NEST PAS UN
SERVANT LEADER

- -
':I':Ie 2 Ben si je fois le café »

I - .\ |
BASHINGOMETRE
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LA DOCUMENTATION
DU PRODUIT EST AUX
ARCHIVES

V%
O

BASHINGOMETRE




NOUS EFFECTUONS LA
SPRINT REVIEW
EN VIDEQ CONFERENCE

Rewe de
it #6

i B
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NOTRE P.0 NE NOUS
PRESENTE PAS LES U.S
» ELLES SONT TELLE-
MENT BIEN ECRITES, IL
N'Y A QU'A LIRE!

i
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« LA MOTIVATION
INTRINSEQUE ?
LAISSE-MOI RIRE, JE
VEUX JUSTE UN




UN «SPRINT» C'EST

FAIRE LE PLUS POS-

SIBLE LE PLUS VITE
POSSIBLE




UN EFFORT INDEFINI-
MENT SOUTENABLE
C'EST AUSSI LE DI-

MANCHE APRES 23H

=
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LA MAINTENANCE DU
PRODUIT N'EST PAS
FAITE PAR L'EQUIPE

QUI L'A REALISE

k
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IL EST INTERDIT DE
SKETCHNOTER EN
REUNION : CE N'EST
PAS SERIEUX !

6N E
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NOTRE BACKLOG EST
PRIORISE AVEC LA
TECHNIQUE HIPPO




UN SEUL MEMBRE
DE L'EQUIPE DE-
COUPE EN TACHES
LES U.S

\}

1)
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VOUS ENTENDEZ :
« ON AJIRA ! NOUS
SOMMES AGILE ! »

i
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NOUS ESTIMONS LE
CONTENU DE
L'ITERATION EN
JOUR / HOMME

gzr
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TROP D'INTERVENANTS
ET PAS DE RESPONSABI-
LITE PARTAGEE

l GOMETRE
20




LAPPROCHE SHU HARI
CEST LES COACHS QUI
VIENNENT FAIRE LE JOB

et

B
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LES MEMBRES DE
L'EQUIPE NE TRA-
VAILLENT PAS SUR
LE MEME PRODUIT

4h
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VOUS ENTENDEZ :
« JE PEUX T'INTER-
ROMPRE 5 MINUTES »
PLUS DE 9 FOIS PAR

JOUR

eJ\eJ\e
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NOTRE P.0O : « ILS
SONT CHIANTS LES
DEVS ! ILS POSENT
TROP DE QUESTIONS ! »

???
' gam B

R
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FACE TO FACE
NE VEUT PAS DIRE
FEET TO FEET




VOUS ENTENDEZ
« ETRE AGILE, C'EST
FAIRE DU SCRUM »

—~———

SceV
e

BASHINGOMETRE




LAD.0.D ?
C'EST QUOI CA ?

\\ /7
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DANS NOTRE EQUIPE,
LUC NE SAIT FAIRE
QUE DU FRONT ET

YVES QUE DU BACK

«Que dv < Quedy

.Frml’!» ba:.k!».

17
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LES MANAGERS
DONNENT DU TRAVAIL
EN DIRECT A L'EQUIPE

DE REALISATION
®

Wi
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FAIRE DES
SERIOUS GAMES SANS
JAMAIS DEBRIEFER

U]
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NOUS FAISONS DU
#NOESTIMATES AVEC
FIBONACCI

)

o, :&&

o
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NOS RETROSPECTIVES
SERVENT DE DEFOULOIR
C'EST DEJA CA

T}K
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NOUS FAISONS TOUS
LES RITUELS LE
MEME JOUR : NOUS
OPTIMISIONS NOTRE
TEMPS EN REUNION !

‘2
29
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NOUS FAISONS DU
M.V.P CIBLE : LE JE-
TABLE N'EST PAS
ENVISAGEABLE

™
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LES DEVELOPPEURS
SONT PARTAGES
ENTRE DEUX EQUIPES
POUR TROIS PRODUITS
DlF.FERENrs

M TR
e N
A
m
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POUR FAIRE MON
REPORTING, JE
CONVERTIS LES STORY
POINTSENJ/H

e
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PAR CRAINTE DES
REACTIONS, NOUS NE
DONNONS JAMAIS DE

FEED-BACKS
@3P NI

GGI{;GK'
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LE GEMBA-WALK
C'EST FATIGANT.
NOUS N'EN FAISONS PAS

. NO

"w4 GEMGA
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GAGNONS DU TEMPS !
PASSONS TOUT DE
SUITE A L'ECHELLE !




L'EQUIPE S'ENGAGE
SUR DES U.S NE
RESPECTANT PAS LA
DEFINITION OF READY




NOTRE DAILY DURE
35 MINUTES. DU
COUP ON LE FAIT

ASSIS




NOTRE DAILY EST UN
COMPTE RENDU AU
CHEF !

i ]
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LES TESTEURS

VALIDENT LES

USER STORIES
AU SPRINT N+ 1

Vraiment
one




LES CRITERES D'AC-
CEPTATION SONT TROP
LONGS A REDIGER.
NOUS EN AVONS ZERO

g




AVOIR UN SPRINT
A DUREE VARIABLE

BASHINGOMETRE




ON NE LIVRE PAS
TANT QUE NOUS
N'AVONS PAS

TOUTES LES U.S!
. < Nop»

AT
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LES SPONSORS
VALIDENT ( OU PAS )

L'INCREMENT PRODUIT
PENDANT LA DEMO

® o o
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LE PRODUCT OWNER
DIT AUX DEVS CE
QU'ILS DOIVENT FAIRE
LORS DU STAND-UP

' il
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CHEZ NOUS
1 STORY POINT

1 JOUR / HOMME

aiaalin
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« COMME NOUS

N'AVONS RIEN A

MONTRER, NOUS
SAUTONS LA DEMO ! »

X
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Il EXISTE PLUSIEURS
BACKLOGS POUR
UN MEME PRODUIT




DANS L'EQUIPE ILY
A PLUS DE P.P.0 QUE
DE DEVELOPPEURS

BASHINGOMETRE




NOUS AFFECTONS
UNE USER STORY
PAR DEVELOPPEUR

a? >

7
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DANS LA DEV TEAM :

GREG A UNE VELOCITE

DE 8 POINTS, ALINE DE
15 ET JEREMY DE 4

g+lS+4=
@

'II‘
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NOTRE PRODUCT
OWNER DECIDE SEUL
DU CONTENU DU
SPRINT

. & Te décide seul '»

{3
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NOTRE PRODUCT
OWNER DECIDE SEUL
DU CONTENU DU
SPRINT

. & Te décide seul '»

{3
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ILY A UN SCRUM
MASTER POUR 4
EQUIPES !

< Du SCRUM
tuv feras »

BASHINGOMETRE




LA VISION DU PRODUIT
N'EST JAMAIS
PARTAGEE

VISION GOARD




L'ESTIMATION EST
FAITE PAR LE TECH
LEAD DANS SON COIN

BASHINGOMIETHE




NOTRE LIVRAISON
EST PREVUE DANS 6
MOIS ! NOUS NE LI-
VRONS PAS AVANT !

N
o
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SUPER! LES ELEMENTS
DU BACKLOG SONT
PRIORISES, ESTIMES,
DETAILLES POUR LES 12
PROCHAINES [TERATIONS

%
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NOTRE P.0 SUIT LES
HEURES CONSOMMEES
ET NON PAS LA
VALEUR LIVREE




« NOU§AVONSARRETE
lESREl'R0§PECT|VES:
CASERTARIEN!»

Ca.sert d vien !
.

.

BASHINGOMETRE
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