Trop souvent nous ne remettons pas en cause ce qui existe déja, parce que
si des millions de personnes le font, c’est que c’est la meilleure maniere de
le faire. Mais ce n’est pas la meilleure maniere; c’est juste la maniere
moyenne, habituelle.

Earl Nightingale



30%



LES OBJECTIFS NE PLANNING PAS CONTENU PAS
SONT PAS CLAIRS ASSEZ TRAVAILLE ASSEZ MAITRISE

Pourquol?

COMMUNICATION RISQUES SOUS
N’EST PAS EVALUES
CONSTRUITE
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 Les specifications ne sont pas completement comprises tant que le projet

n'est pas commenceé

 Les utilisateurs ne savent ce qu’ils veulent qu'apres avoir vu une premiere

version de l'application



Le mouvement des méthodes agiles a commenceé en 2001 aux Etats-Unis.

Dix-sept experts en développement logiciel se sont réunis afin de mettre
au point ces méthodes suite a un taux d’échec important des projets

observés dans les années 90.



« Pallier aux manques des méethodes classiques.

* Augmenter I'implication du client ou de l'utilisateur lors du
processus du projet.

« Adaptation aux changements.

« Garantir la satisfaction du client.

« Assurer une bonne qualité des livrables.

* Aboutir a une vie meilleur des equipes.

» Rentabliliser, accélérer, sécuriser et fiabiliser les processus.



En cascade Agile

9%

2% 0, Succes
4% Contesté
B Echec

Résultats' du The Standish Group basés sur le cout, les délais et la qualité.




Facteurs clefs du succes

Implication des utilisateurs

Soutien par le management Principales causes des échecs
Objectifs business clair Mauvaise compréhension du besoin
Perimetre optimise Estimation et planification déficiente

Technologies mal maitrisées

Un constat sévere

64% des fonctionnalités développées sont peu ou pas utilisées...



« Méthodes réactives et incrementales d’organisation du travail
» Focalisees sur le produit et la satisfaction client

« Construit en adequation avec les capacites et limites humaines



Nous reconnaissons que les éléments a droite ont
de la valeur, mais nous privilegions ceux a gauche

Les personnes et
interactions

Une application qui
fonctionne

La collaboration avec le
client

Uouverture au
changement




o L n'est pas une methode supplémentaire
calguée sur le socle traditionnel :

» Merise, SADT, Rose, OMT, BOOCH, RUP... AGILE

* Passer en mode nécessite de changer le
socle des principes fondamentaux pour permettre
I'application d’autres methodes:

* Lean, Scrum, XP, Crystal, Kanban...



Définition:

Elle génere des produits de haute qualité tout en tenant compte de |'évolution

des besoins clients.



DEVELOPPEMENT PARAMETRAGE
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* Les méthodes agiles utilisent un principe de développement itératif qui
consiste a découper le projet en plusieurs étapes qu’on
appelle « itérations ».

* Ces itérations sont en fait des mini-projets définis avec le client en détaillant
les différentes fonctionnalités qui seront développées en fonction de leur
priorité.

* Le chef de projet établi alors un macro planning correspondant aux taches
nécessaires pour le développement de ces fonctionnalités.



Il est plus facile de construire par étape que tout imaginer
des le début



pour ['auto-organisation dans un contexte qu’il peut maitriser :

* La taille de I'equipe est limitée
* le domaine du probleme est limité

Petites equipes autogérees

Portée fonctionnelle restreinte a un moment donné
Garder un rythme de travail soutenable
Avancement par itération






Rappelez vous de bob et ben




Il va créer une application mobile qui révolutionnera la vie de ses
utilisateur.

* Voir en temps réel toutes les personnes autour de nous
* Pouvoilr rentrer en contact avec eux
* Rencontrer des gens qui aiment les mémes choses qu’'eux

» D’avoir des bons de réduction pour sortir quand ils veulent et ou
s veulent

» Acceder aux dernieres offres d’emploi
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Permettre a un stagiaire de trouver rapidement et simplement la
reponse a une problématique technique ou non grace a la mise a
disposition d’experts métiers sur une application mobile. Le stagiaire (ou
sa societé) va payer en fonction du type de demande et de la duree de
I’échange.

= un salarié ou un particulier qui souhaite une formation ou des
conseils sur un theme précis

= toute personne physique ou organisme a méme de délivrer
de la formation ou des consells



Deux manieres
de concevoir
leur projet







Bob et
Ben sont
CDP |

Y




* Piloter un projet
« Organiser
e Suivre

 Controle

|| doit

« Réfléchir aux objectifs (réflexion/décision)
o Définir ses facteurs clés de réussite

 Suivre le déroulement au jour le jour

lIs s'imposent une contrainte: faire vite (et bien)



Concepts-clés de la gestion de projet

Qualité Aas






Premiere étape apres avoir
définis le besoins

Rédaction des SFD



Le chef de projet Tech (Arthur) s’engage sur
Un contenu (application mobile),
A livrer a une certaine date, (3mois)

Et avec un budget clair.



Arthur Va...




Apres 2 mois, I’'équipe dit qu’elle est dans les délais,

mais rien n’est fini encore...

Plus I’échéance approche, plus I'équipe commence

a perdre confiance...



Bob et Ben ont une nouvelle demande de
leur client...






7”

v
o
8
>
<<

=
&
S
>
by
N
S
S )
> S
A




Mission
accomplie !
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La fin approche, il est temps de mettre un petit
peu la pression sur I'équipe... Allez les gars, on
peuty arriver !



Quand méme pas
suffisant... les soirées
sont longues...







Et la C'est inespéré, victoire! -
Livraison dans les temps!!!
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Test...















PROMOTION
EUPHORIE DE CEUX qQuI
N'ONT PAS
TREMPE DANS
INQUIETUDE LE PROJET

PUNITION

PANIQUE DES
RECHERCHE 'NNOCENTS

DES
COUPABLES

CAHIER

DES RECETTE PRODUCTION
AREsS ETUDE  DEVELOPPEMENT TESTS




Quel est le probleme ? La
demande a ete respectee au
final.



Bob et Ben ne sont pas satisfait

L'équipe n’avait pas la parole

La demande a été fixée au départ et n’a pas évolué

Les changements ont été durement négociés

Arthur a décidé seul du travail des équipiers

L'équipe a travaillé a partir d’informations filtrées par Arthur
Le risque de retard n’a pu étre identifié que tres tard
L'équipe a fait des heures sup

L'équipe a pris des raccourcis pour finir a temps



DEVELOPPEMENT PARAMETRAGE

RETOURS DI
TESTING UTILISATEURS FINAL

CLIENTS 5
F
() FORMATION A ¥

3

@ A

EQUIPE

D'IMPLEMENTATION
ANALYSE
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de concevoir
leur projet

PRODUIT EN COURS GESTION PROJET
A LIVRER LIVRABLE




Que sera mon projet
dans 10 ans!



Construisez

mol une
maison!

batiment

logement

famille


https://fr.wikipedia.org/wiki/B%C3%A2timent_(construction)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Logement
https://fr.wikipedia.org/wiki/Famille
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Les différents personas vous permettent de définir tres précisément le profil de vos
utilisateurs : age, milieu socio-professionnel, secteur d’activité, profil technologique,

habitudes... c’est une véritable enquéte sociologique que vous devrez mener afin de leur

donner corps. Exemple d'vne fiche persona
Camille DUPUIS

32 ans - Paris
Sociable, créative - Consultante - 6 ans d'’XP

« Pasde mods offine
* Pasde Bmps réal svec fapph acuels

« Ergonomis = pourne s

CE QUI PEUT L'INFLUENCER

s Méthodologee projet agle
' V¢ Medeure refation avec ses chefs

LA BONNE SURPRISE

«° Pouvoir recevoir un e-mad contenant son

<
* programme, ia vedle de 53 joumse de

\ {ravas




GILBERT

43ANS

IL DIT QU'IL EST MARIE..
SHERBROOKE, QC
COMPTABLE

Gidberd est compiadle. poun {anniversaine de son
fils ainé i compte anganisen une féte 3 la madssn,

seulement ne posaédant de chaine HiFi ¢ prevait
geren {ambiance musicale pan internet.

I a poun Aabitude o utilisen Firefox et wutilise une resslution de 1024 768

HABITUDES Gitsens o poun habicude de passen plus ou moin 94 pan

AEATUIANE ddLr a0d ardinalewn essentiellement poun repondre awx mails el se
fendn au cownant de _Alctwalite

chansons prefferes loragu il est au bureau

SCENARIOS TYPES
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- Canaiituen wan a Laide du tap 100 actuel

- Modifien la e couns de sodnee poiin 4 afodten des demandeas




Les « épics » sont définis en terme de lot de fonctionnalités.

Pour les définir on se pose les questions suivantes :
* Quels groupes de fonctionnalités I'utilisateur est il prét a essayer ?
* Quels sont les lots qu’il est prét a payer ?

» Si on retire une fonctionnalité, « 1' épic » intéresse-t-il toujours l'utilisateur ?






En tant que <role/>

C’est une histoire...
pour un utilisateur Je souhaite <faire une action/>

De facon a <obtenir un gain/>









Complexite
Temps

Risque



Combien pouvez vous en mangeren 1
minute ?

As As As As As
[ al gt (U Al U Al i i (U Al il
‘09 v "v‘i-" ; » /¥ : » /¥ : » /¥

DY

&

=\

'

B

: "
e (%
. R}

3 |8 Complexiteé
e B

Temps

http://www.planningpoker.com/ ]
Risque



Taille de T-shirt (XS, S, M, L, XL)
Suite numerique (chiffres de 1 a 10)
Suite de Fibonacci (1,2,3,5,8,...)

Suite des puissances de 2 (1,2,4,8,16...)



Cette mesure est propre a l'equipe.

 Elle est etablie par comparaison :

« L'equipe choisit une user story représentative,

« Lui associe une taille de référence (par exemple M),

 Puis estime les autres user stories par rapport a cette taille

“etalon”



'




'







8-Les équipiers organisaient le travall




L'équipe essaie d’imaginer combien de

travail elle peut faire en une itération



lls organisaient aussi des revues de code

lls écrivaient les tests






Bob n’est pas satisfait

armiinna n’auait nac la narnla
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Les changements ont été durement négociés

Pierrette a décidé seule du travail des équipiers

L'équipe a travaillé a partir d’informations filtrées par Pierrette
Le risque de retard n’a pu étre identifié que tres tard

L'équipe a fait des heures sup

L'équipe a pris des raccourcis pour finir a temps



Ensemble ils revoient les user stories en
haut du backlog et ajoutent quelques
détails pour étre surs que I'équipe peut

commencer a travailler dessus






L'équipe démarre le travail en prenant les

stories une par une



Pas satisfait ? L'équipe change la
fonctionnalité immédiatement en prenant
en compte le feedback de Bob et Ben et de

leurs l'utilisateurs



Bob a une nouvelle demande de sa hiérarchie

Donner droit a un collaborateur d’ajouter des points de

maniere libre pour pouvoir recompenser un salarié....






A la fin de l'itération, I'équipe fait une
démo de ce qui a été « fini » pendant

I’itération



Puis ils se retrouvent dans une
rétrospective pour voir ce qui a bien marché

et ce qu’il faudrait améliorer






Quand ils arrivent a la date finale de remise
du projet, il reste encore quelques stories
dans le backlog mais le client est ravi par le

produit



ltérer




| N’y ait plus de budget




...OU avant



A la toute derniere itération, la derniere démo

On fait une rétrospective du projet complet
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Pierrette ne pilotait pas le projet, elle
facilitait le travail en commun

Elle etait Scrum Master



Satisfaire le client

Accepter le changement

Livrer frequemment

Travailler guotidiennement avec les utilisateurs ou leur représentants
Créer un environnement qui soutienne I'équipe

Communiquer en face a face

Mesurer 'avancement sur un logiciel opérationnel

Avoir un rythme de developpement soutenable

© © N o Ok~ W DdRE

Porter une attention continue a l'excellence technique

10. Minimiser la quantité de travail inutile

11. Avoir une équipe auto-organisee pour faire émerger les solutions
12. Inspecter et s'adapter regulierement
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7-Mesurer I'avancement sur un logiciel opérationnel
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9-Porter une attention continue a |'excellence technique






Michel, créer un esprit d'équipe
we stgnifie pas transformer
votre équipe & votre tmage !

11-Avoir une equipe auto-organisee pour faire émerger les solutions



a3 g o -
12-Inspecter et s'adapter réguliereme



Pour bien demarrer
Choisir un projet pilote avec un réel enjeu

Choisir des equipiers qui souhaitent travailler
en Agile

CO mim ent Former les équipes et le responsable
produit
p asser au Se faire accompagner pour la mise en place
mo d e p rOJ et et sur les premieres itérations (3 ou 4)
. I ) Pour bien continuer
Ag e Impliquer le management

Mettre en place une politique
du changement
Essaimer sur de nouveaux projets



AGILE

SCRUM LEAN

X P FDD

DSDM




Répartition des méthodes (sondage)

»VERSIONONE
® scruM
o 2% o @ SCRUM/XP HYBRID
3%
- @ CUSTOM HYBRID

OTHER

EXTREME PROGRAMMING (XP)

DON'T KNOW

SCRUMBAN

LEAN

FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT (FDD)
AGILE UP

http://www.versionone.com/state_of agile_development_survey
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Permettre a un stagiaire de trouver rapidement et simplement la
reponse a une problématique technique ou non grace a la mise a
disposition d’experts métiers sur une application mobile. Le stagiaire (ou
sa societé) va payer en fonction du type de demande et de la duree de
I’échange.

= un salarié ou un particulier qui souhaite une formation ou des
conseils sur un theme précis

= toute personne physique ou organisme a méme de délivrer
de la formation ou des consells



. Définir la vision

. Personas

. Epics

. User story



Les acteurs de Scrum



Fabriquer le bon produit

Les 4 étapes dun bon cadrage fonctionnel

Personas




Product Owner

* Le Product Owner est le représentant du client:

* Définit les fonctionnalités du produit.

» Décide des dates de livraison et de leur contenu.

* Est responsable de la rentabilité du produit .

* Priorise les fonctionnalités en fonction de la valeur métier.

* Ajuste les fonctionnalités et leur priorité avant chaque
planification d’itération.

* Accepte ou rejette les fonctionnalités réalisées.
* Anime la réunion de planification de sprint.

* Lerole du Product Owner est assuré par un membre de
I'équipe métier




Scrum Master

* Le Scrum Master appartient a I'équipe de développement,
* |l s’assure que I'équipe est pleinement opérationnelle et productive.

 Etablit une collaboration étroite entre ’ensemble des roles et
fonctions.

* Supprime les obstacles rencontrés par I'équipe de développement.
* Protege I'équipe des interférences extérieures.

* Assure le suivi du processus.




L’EQUIPE

3 a9 personnes
Autogeérée ; les décisions sont prises collectivement

Contient toutes les compétences nécessaires pour
terminer le sprint

Ne doit pas changer pas pendant un Sprint , si
changement une perte de productivité est a prévaoir.




* Porteur de la vision globale du produit « Enléve les obstacles pour I’équipe
* Défini les priorités . S’assure du respect de scrum
* Represente les clients et utilisateurs . Serviteur de I'équipe : facilitateur

- Ce n’est pas un chef de projet

* Realise le logiciel
e Auto-organisée

 Stable durant le sprint
e Avec toute les compétences nécessaires pour le sprint



Product backlog

Sprint backlo
V/ a - Daily meeting

: 4
Cy’/cle de vie b e, -
d’un projet (23 4 semaines)

Scrum ‘ g» ﬂ

— 7

Product owner

Produit
livrable




Scrum est une meéthode agile qui permet de produire la plus grande valeur
metier dans la durée la plus courte.

Methode itérative et incrementale:
 Reéalisation d’'un ensemble de fonctionnalités par itération
« [tération d’une durée fixe (d’2 a 4 semaines)// sprint

« Livraison d’un produit partiel fonctionnel par itération

Participation du client:

« Définition des fonctionnalités prioritaires
« Ajout de fonctionnalités en cours de projet



1- Que sera mon projet
dans 50 ans!



Jeff Weiner

S



Le réve, le nord d'une équipe.

L'objectif fondamental est d'inspirer et de créer un sens de la solidarité dans
I'entreprise.

I n Créer des opportunités économiques pour chaque membre de la

population active mondiale



Objectifs primordiaux de |'organisation;
devraient étre mesurables, réalisables, et idéalement une source
d'inspiration.

Un grand énoncé de mission est bref, facile a retenir, minimise |'utilisation du
mot «et» (pour éviter une liste de blanchisserie), ne devrait pas exiger le suivi
des questions de clarification lors de la premiere présentée...

I n Connecter les professionnels du monde entier pour les rendre plus productifs

et favoriser leur réussite



Comment une entreprise navigue dans son paysage concurrentiel pour
atteindre ses objectifs. Nécessite une compréhension claire et une définition
des points forts de |'organisation et des avantages concurrentiels.

@ Etre le profil professionnel de référence
Etre la source essentielle de connaissances professionnelles
Travailler partout ou nos membres travaillent



Une vision pour...

Fixer un cap,
lancer un projet autour d'une idee forte,

mobiliser un Codir



C'est surtout un point de départ de la

dynamique humaine sur un projet



D'apres une etude Ameéricaine,

la qualité la plus admirée chez un leader, apres I'honnétete,

est I'anticipation de l'avenir.


https://hbr.org/2009/01/to-lead-create-a-shared-vision

* Vision et objectif
* Vision et strategie

* Vision et axes de travall


https://www.wikimanagement.net/fr/8-formuler-une-vision-ou-une-ambition.php

Vision et objectif : un objectif est purement chiffré alors qu'une
vision s'adresse d'abord a un collectif humain. Elle est au-dessus

des objectifs puisqu'elle est censee leur donner du sens.

« Devenir le leader... » est un objectif, « Trouver les volumes qui
assureront notre avenir » peut-étre une vision a condition de

dire ou et pourguol.



Vision et stratégie : une stratégie repond a un enjeu rationnel precis
« comment allouer notre ressource rare (consistant souvent a gagner
du temps) ? », la vision n'a pas cette contrainte, elle doit étre

émotionnelle, elle peut étre symbolique, etc.

Ex : « Tout miser sur le haut-de-gamme » est une stratégie, « donner

a notre client un service unique » peut-étre une vision.



Vision et axes de travail : un enjeu de Qualité ou de Transversalité est un
bon axe de travail, mais c'est un moyen qui ne peut suffire a définir une
ambition. Un axe de travail peut étre « soldé », une vision ne doit pas étre
perissable.

EX : « ameéliorer notre qualité de service » est un axe de travalil ; « devenir le
fournisseur préféré de nos clients » peut-étre une vision, la encore si on met
du contenu derriere le mot “préfére”.



Evidemment, le “I have a dream” de Martin L g
est une des ambitions mythiques du XXeme Siecl




PLAY Hi-Fi
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Une vision ne peut pas étre un élément de votre projet

d'entreprise

C'est votre projet d'entreprise qui est une des déclinaisons de
votre vision, sinon cela voudrait dire que vous étes tombé dans le

piege cité plus haut d'une vision-objectif ou piste de travalil.



Une vision doit étre tournée vers l'extérieur

« Devenir les meilleurs du monde », c'est stimulant mais cela détourne de la

relation a l'extérieur, et ca cultive le chacun pour soi.

« Rendre accessible a tous les bienfaits du sport » (vision d'entreprise chez
Décathlon), c'est une vision qui comprend une réalité opéerationnelle et une

promesse client, c'est beaucoup plus ouvert.



Une vision doit concerner directement les acteurs
du terrain

« Doubler notre CA en 5 ans », cela n'est pas un enjeu pour les acteurs de
terrain.

« Assurer le maintien de nos savoir-faire historiques », c'est clairement un
enjeu.



Une vision doit concerner tous les services

« Développer notre excellence opérationnelle », cela exclut les

fonctions supports des contributions directes a la vision.

« Donner au client une expérience unigque », cela est plus vaste, tout

le monde y contribue.



Une vision doit étre positive

« Refuser la fatalité de la décroissance », c'est une vision qui amene de
I'antagonisme, des désaccords.

« Aller chercher ensemble la croissance gui assurera notre avenir », cela amene
plus directement a la proposition, a la collaboration, au crédit d'intention.



Une vision doit étre singuliere

« Devenir le leader sur notre marcheé », cela pourrait étre applicable a

toutes les autres entreprises du monde. C'est impersonnel.

« Devenir le magasin préféré des amoureux du rock », c'est a

I'évidence une ambition qui porte en elle-méme son identité.



Une vision doit étre ambitieuse presque

Inatteignable

« Tenir notre budget tous les ans », c'est une cible atteignable mais dont l'atteinte
ne signifie pas une realisation extraordinaire, c'est un rappel de ce qui devrait étre
fait chagque année.

« Faire sortir tous nos clients avec le sourire aux levres », ce n'est pas forcement
mesurable ni atteignable, mais c'est une source d'action et de questionnement

formidable.



Une vision doit pouvoir se réesumer en

guelgues phrases

Toute vision qui ne peut s'exprimer en une phrase sera
difficilement retenue par tous les collaborateurs, or une vision qui

n'est pas dans toutes les tétes est perdue.



Une vision peut ne pas étre tres claire

C'est un objectif lointain dans la valeur et dans la quéte,

comme liberté/egalite/fraternité en France. C'est difficile a définir, a traduire
en actes simples, et ca peut générer des debats contradictoires. Mais ce
n'est pas grave, parce gue si le débat a lieu, votre collectif progressera,
deviendra plus mature. Le “livrable” de la vision c'est la maturite et la

responsabilite. Ce n'est pas un plan d'action.
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Permettre a un stagiaire de trouver rapidement et simplement la
réponse a une problématique technigue ou non grace a la mise a
disposition d’experts métiers sur une application mobile. Le stagiaire (ou
sa sociéte) va payer en fonction du type de demande et de la durée de
I’échange.

= un salarié ou un particulier qui souhaite une formation ou des
conseils sur un theme précis

= toute personne physique ou organisme a méme de délivrer
de la formation ou des consells



Ne peut pas étre un élément de votre projet d'entreprise
DoIt étre tournée vers l'extérieur

DoIt concerner directement les acteurs du terrain

DOoIt concerner tous les services

DoIt étre positive

DoIt étre singuliere

DoIt étre ambitieuse presque inatteignable

DOoIt pouvoir se résumer en gquelques phrases

Peut ne pas étre tres claire




De quoi s'agit-il?

L'equipe va rediger la fiche biographique détaillee d'un utilisateur fictif de son produit: c'est ce

gu'on appelle une "persona".

Le plus souvent cela prend la forme d'une page A4 avec la photo de ce personnage (découpée par
exemple dans un magazine), son nom et des détails de sa situation sociale, personnelle et

professionnelle: "Amanda Jones, 34 ans, attachée de presse d'un grand groupe alimentaire, etc.

on réalise autant de "personas" qu'on a identifie de cibles.

Ces fiches biographiques sont affichées dans le local de I'équipe.



Exemple d'une fiche persona

Camille DUPUIS

32 ans - Paris
Sociable, créative — Consultante - 6 ans d'XP

SA VIE | SON MISTOIRE / SON TRAVAIL

Camife ravale depuis 6 ans chez Shampoo Cie

Elle travalie au sen du déparement Force de Vene
Sontraval conssste a contrdler que les produits de Shampoo
Cie sont ien présene au sen des points de venies

Elle adore son métier carelle est enrelation avec les magasing
Elle na [Sche jamais son P hone qu'elle mainse parfatement .
agenda, sms, messagene.

Elle a une e &1 a beson de fawre Youte 53 tournée quotichenng

avan! d aller chercher saflle 3 lécole 2 1 /000

Gagner du tfemps grace a son appl méter
Avow plus dnformations venant du sege

Metre moins de temps pour remplr 5es rapports

~ SON UTRISATION

m- Consulle plus de 20 1ois | ancen outs
« Consulte son agenda pour connaire son
programme de ia punée
¢« Sunede les alenes

NS, FRUSTRATIONS POTENTIELLES

« Pas de mode olfine
* Pasde B Bmps réal avec [apph acue s

s Ergonomie « pourne »

NFLUENCER

s Meéthodologee projet agle
' V¢ Medeure relation avec ses chefs

LA BONNE SURPRISE

« , & * Pouvoir recevoir un e-mai contenant son

K programme, la vedle de 53 jpumee de
fravas



GILBERT

43ANS

IL DIT QU'IL EST MARIE..

SHERBROOKE, QC

COMPTABLE

Gidberd est compiadle. poun {anniversaine de son
N2 fils aing i compte onganicen une fete 4 da madson.
geren £ . mf;ﬂnexw ne pada,mimzz de chaine HiF<i ¢ prevait

I a poun Aabitude o utilisen Firefox et wutilise une resslution de 1024 768

HABITUDES Gitsens o poun habicude de passen plus ou moin 94 pan

AEATUIANE ddLr a0d ardinalewn essentiellement poun repondre awx mails el se
fendn au cownant de _Alctwalite

chansons prefferes loragu il est au bureau

SCENARIOS TYPES

-mwm,mwm
- Canatituen wun playlist a Laide du top 100 actuel
- Modifien la playlist en cowns de soinee pown ¢ agouten des demandes




Qul sont mes utilisateurs?

et comment utilisent-ils mon produit ?



Les differents personas vous permettent de définir tres precisément le profil de vos
utilisateurs : age, milieu socio-professionnel, secteur d’activite, profil technologique,
habitudes... c’est une véritable enquéte sociologique que vous devrez mener afin

de leur donner corps.

Les différents avatars vous permettront de construire les principaux scenarios
d’utilisation du produit. Chacun posséde ses habitudes de navigation, de
communication et d'achat, et le comportement d’'un jeune de 20 ans n’est pas le
méme que celui d'une ménagere de 45. Leur rapport au digital differe, et les
moyens de les mener a I'acte d’achat, voir de les faire revenir sont

fondamentalement différents.



 Les parcours utilisateur conduisant a I'acte d’achat
* Le périmetre fonctionnel global

* Le wording

 Le design

* En bref : 95% de votre produlit.



Elaboration de vos personas

Un nom : trés important, il sera utilisé par toute I'équipe pour le designer

* Un sexe
* Une désignation
» Des renseignements socio professionnels : age, métier, aisance face a la technologie et au Web (pour un projet Web)

« Equipement : Hache a double tranchant, Ares Predator, bouteille de Fecifeca, ordinateur, OS utilisé, navigateur,

terminal mobile...
» Besoins en rapports avec le produit
» Enfin, une courte biographie en rapport avec le projet (le background de votre PNJ pour continuer le parallele)
» Enfin, vous pouvez entrer dans le vif du sujet : le scénario d’utilisation. Chaque étape devra répondre a 3 questions :
* Que veut faire l'utilisateur ?
+ Comment le fait-il ?

* Quelles fonctionnalités du produit utilise-t-il pour le faire ?









@g
L@&%*Q.ﬁ M.gelﬁi
ﬁ/

adﬁ ))) CHALLENGE!:

) gg@
\g‘ T @“26).;@ ﬁfoﬁg'[ﬂd@




Permettre a un stagiaire de trouver rapidement et simplement la
réponse a une problématique technigue ou non grace a la mise a
disposition d’experts métiers sur une application mobile. Le stagiaire (ou
sa sociéte) va payer en fonction du type de demande et de la durée de
I’échange.

= un salarié ou un particulier qui souhaite une formation ou des
conseils sur un theme précis

= toute personne physique ou organisme a méme de délivrer
de la formation ou des consells



3-Epics




Product backlog

Sprint backlo
V/ a - Daily meeting

: 4
Cy’/cle de vie b e, -
d’un projet (23 4 semaines)

Scrum ‘ g» ﬂ

— 7

Product owner

Produit
livrable




Un constat important !

>plus un projet est grand, moins les exigences sont stables !

(7]
Q
o
-
Q
20
x
R
o
v
-
c
Q
£
Q
(1]
c
T
£
o
R

100 1000 10000 100000

[Jones97] and [BP88]

Taille du projet (points de fonction)




L'équipe se réunit une fois par jour (STANDUPS), a heure fixe, le matin devant le tableau avec un
café pour mettre en commun les apports de chacun au produit ou a l'infrastructure de

développement, et signaler les obstacles rencontres.

On utilise souvent les 3 questions suggérées par Scrum pour structurer la réunion.

3 questions par personnes
Qu’ai-je fais hier ?
Qu’est ce que je compte faire aujourd’hui ?
Quels obstacles je rencontre ?

Réunion informelle de 15 minutes.

Tout sujet risquant de déborder est noté et abordeé en dehors de la réunion en plus petit comite.


http://referentiel.institut-agile.fr/troisquestions.html

* Les « épics » sont définis en terme de lot de fonctionnalités.
 Pour les définir on se pose les questions suivantes :

* Quels groupes de fonctionnalités 'utilisateur est il prét a

essayer ?
* Quels sont les lots qu’il est prét a payer ?

e Sion retire une fonctionnalité. « 1' épic » intéresse-t-il toujours
b

I'utilisateur ?
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Permettre a un stagiaire de trouver rapidement et simplement la
réponse a une problématique technigue ou non grace a la mise a
disposition d’experts métiers sur une application mobile. Le stagiaire (ou
sa sociéte) va payer en fonction du type de demande et de la durée de
I’échange.

= un salarié ou un particulier qui souhaite une formation ou des
conseils sur un theme précis

= toute personne physique ou organisme a méme de délivrer
de la formation ou des consells



De quoi s'agit-il?

L'intégralite du travail a réaliser est decoupée en increments fonctionnels et les activités de
developpement s'organisent autour de ces incréements appelés "User Stories".

Adopter |la pratique des User Stories implique de tenir pour généralement vraies un certain
nombre d'hypotheses sur ces increments: on peut les réaliser dans un ordre arbitraire, et chacun
indépendamment des autres peut avoir une valeur pour |'utilisateur.

Pour rendre ces hypotheses tres concretes, on priviléegie une représentation (on peut méme
parler de réification) de ces User Stories sous une forme bien précise: |la fiche cartonnée ou le
Post-It, qui en renforcent le caractere atomique et manipulable par tous les intervenants du
projet.
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Définition des story points
Définition du contenu des itérations
Définition du mot fin
Développement

Test Itérations




