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Préface

Je n'ai jamais renconeé Jeff Patton. Je ne sais méme pas 7l est de la famille du général.
Mais je P'aime bien.

Ce n'est pas parce que j'ai échangé quelques tweets er mails avec lui, car cela ne
TCITIP'.J-ICE Pes une conversation LIiTCCEC, e ue vous ct}mprcndrcz COMmIme j}lm}l'i.!i €n
lisant cet ouvrage. Clest la lecture de ses articles, puis de son livee, qui m'ont donné i
croire que ¢'était un bon gars, ce Jeff,

Momn hyporhise se base, notamment, sur le fait qu'il cite volontiers le rock'n rall.
Par exemple, dans article « Don'’t Know What [ Want, But I Know How to Ger It »,
il a réussi & mentionner les Sex Pistols et les Rolling Stones. Bon, dans une vidéo, il y
avait aussi les Spice Girls, ce qui montre que Jeff a ses faiblesses, mais il le reconnait
volontiers.

11 sera beaucoup question de conversations et d'hypothiéses dans Le story mapping,
mais d’abord de la pratique qui a donné le tioe. Le story mapping est devenu célibre
suite 2 un seul article de Jeff, écrit en 2008 « The New User Story Backlog is a Map ».

Cela a suffi pour convaincre les agilistes que cette pratique serait un bon com-
plément au « backlog Serum », Avee une liste d"éléments, tous au méme niveau, le
backlog est plat, tandis que la carte apporte, avec une nouvelle dimension, la « big
picture » nécessaire aux personnes impliquées dans le développement.

Le story mapping apporte la carte et revisite la notion de story, centrale dans le
développement agile.

Un jour, une stagiaire m'avait envové son mémoire sur les méthodes agiles. Le
backlog v était présenté comme « Uensemble des stories rédigées par le Product Oumer quid
constitue ln spécification ». Clest un peu l'idée que peuvent en avoir ceux qui n'ont pas
bien compris les notions de backlog ev de stories, Clese dabord 4 eux, tous ces gens
qui sont perdus avec des centaines de stories, ceux qui pensent qu'elles doivent étre
rédigées, ceux qui pensent que c'est le Product Owner seul qui s'y colle, que s'adresse
ce livre.

Patron v démonte les anciennes crovances des spécifications complétes, rédigées
et figées dits le début, croyances qui perdurent, parfois méme dans des organisations
soi-disant passées au développement agile.



Dans ces organisations qui ont adopeé Scrum, I"équipe multidisciplinaire mise en
place est censée contenir utes les personnes qui contribuent au développement
du produit. Dans la pratique, le role de Product Owner s'avere délicar 4 jouer et les
contours de ses responsabilités ne sont pas toujours bien définis, La place des autres
gens coté métier : analystes métier, experts du domaine, designers d'interface, etc. est
encore moins évidente. [ls ne sont généralement pas dans I'équipe Scrum, et leurs
interacrions avec les développeurs sont sources de difhculrés.

Le livre de Jeff Parton leur apprend i collabarer véritablement, pour faire émerger
les bonnes idées et une compréhension partagée du produit souhaité.

Les conversations, dont il est question depuis 'invention des user stories par
Kent Beck, ont toujours fait sourire quand on explique que c'est cela la base d'une
story. Avec ce livre truffé de retours d'expérience, les équipes sauront éviter qu'une
conversation te dégénéte en une discussion de comptoir, et en tiret profit pour acquérir
une perception commune du produit souhaité.

Cest en relisant 'ouvrage de Jeff que j°ai acquis la conviction de changer le titre
d'un chapitre de mon livee sur Scrum. Je Pavais appelé « Définir le produit ». Mais
la lecture de la prose pattonnienne m'a convaincu qu'un produit ne déhnit pas. [l se
découvre.

La découverte par l'apprentissage validé, c'est I'occasion pour Jeff Parton de
revisiter le Lean Startup. Le Lean Startup visant les . start up, le livee montre comment
utiliser ses idées quand on n'est pas une start up.

Il explique qu'une idée n'est qu'une hypothése, tant qu'elle n'a pas été confronrée
a ceux a qui elle est destinée, et validée par eux. Il montre comment exécuter cette
boucle rapidement, pour apprendre, atin de décider quoi faire de lidée de départ.

A cet égard, il intéressera toutes les personnes impliguées dans 'innovation.,

En conclusion, vous autez compris, ce livee va bien au-deli du story mapping, car
il aborde toutes les facettes de la définition, pardon de la découverte d'un produit,

Avec ou sans ses cartes, Jeff raconre de bien belles histoires, qui plairont & tous
ceux qui travaillent sur des produits. 11 leur apporre des ourils simples et efficaces et
surtout leur cuvre ["aceés 3 une nouvelle culture,

Le livre, dans sa version anglaise, a fait 'objer d'une session du club de lecrure
d"Apile Toulouse. Voici le résumé élaboré en commun par les participants :

w Jeff Patton nows donne & live un livee d'une grande vichesse. Clest indéniablement un
outrage & mettre dans les mains de tout Product Owmer, Ainsi ils powrvont changer le monde,
comme le sugeére Jeff, ow & défaue appréhender pleinement lewr vitle, »

Mon Jefif), t'es pas rout seul.

Claude AUBRY

Président de 'association Agile Toulouse,
Product Owner d'iceScrum,

auteur du blog Scrum, Agilité... et Rock'n'roll
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Avant-propos

Live in it, swim in it, laugh init, love in it /

Removes embarvassing stains from contour sheets, that’s vight

And it entertains visiging relagives, it tuirns a sandwich into o banguet,
Tom Waits, « Step Right Up »,

Au départ, ce livre érait prévu pour &rre une petite chose... en fait une brochure.

J'ai entrepris d*écrire un livre sur une pratique simple que j"appelle story mapping.
Moi-méme et pas mal d'autres personnes créons des cartes pour faciliter la collabora-
tion et pour imaginer comment un produit sera utilisé.

Le story mapping permet de se concentrer sur les utilisateurs et leur expérience,
ce qui améliore I'échange avec eux er, au bour du compte, engendre un meilleur
produit.

we DO AODEE

dévaili E\D .

La création d'une carte (story map) est vraiment tres simple. En travaillant avec les
autres, je décris la story d'un produit, en listant sur des Post-it™ chaque grande érape
que les utilisateurs identifient dans la story dans un flux qui va de la gauche vers la
droite. Ensuite, on revient sur les dérails de chaque érape et on en discute ; on rédige
ces dérails sur des Post-it™ que I'on place verticalement en dessous de chaque étape.



Le tésultat est une structure en forme de grille qui décrit une story, de la gauche vers
la droite, et la décompose en déeail, du haut vers le bas, Clest plaisant et c’est rapide.
De plus, ces détails crédent un backlog des stories de nos projets en développement agile.

Est-ce vraiment compliqué d'écrire un livre sur cette technique !

Il s'avére néanmoins que méme les choses simples peuvent étre assez sophistiquées.
Savoir pourquoi on veut créer une story map, anticiper sur ce qui va se passer quand
on va en créer une, et connaitre toutes les maniéres différentes dont on peut Putiliser
m'a pris beaucoup de temps et j'ai finalement rédigé plus de pages que je ne pensais
sur Cette pratique appatemment simple.

Si vous utilisez un processus de développement agile, vous remplissez probablement
des backlogs avec des user stories. J'ai présupposé que dans la mesure ol les stories
sant une pratigque courante pour vous, cela aurait été une perte de temps pour moi de
les décrire dans cer ouvrage. Mais j"avais tort, Depuis une quinzaine d'années oi les
stories ont été décrites pour la premiére fois par Kene Beck, elles sont de plus en plus
populaires, et de plus en plus mal comprises et mal utilisées. Cela m'acriste e, en plus,
cela ruine tous les bénéfices que 'on retire du story mapping.

Je souhaite done dans ce livee corriger le plus grand nombre possible d"idées fausses
sur les stories et sur la maniére dont elles sont utilisées dans le développement agile et
lean. C'est la raison pour laquelle, pastichant la chanson de Tom Waits, j'ai transformé
L Wy | I'I.d“'i.l_'}'l. CI un I:"r.'ll'lLll.ICt ®,

Pourguoi moi ?

J'aime fabriquer des choses. Ce qui me motive, c'est la joie que J"éprouve i créer un
bour de logiciel et & voir les gens 'utiliser er en tirer parti. Je ne suis pas un fanatique
de la méthodologie, mais j'ai considéré que j'avais besoin d'apprendre 4 analyser ma
pratique professionnelle pour I"améliorer. Et ce n'est quaprés une vingtaine d'années
passées dans le développement logiciel que je commence i apprendre 4 enseigner
le fruit de mon expérience. Er je suis conscient que ce que j'enseigne est une cible
mouvante car ce que je comprends évolue routes les semaines. Comment expliquer
ces changements aussi rapides ! Toujours est-il que cela m'a empéché pendant des
années d'écrire ce livre,

Mais le moment est venu.

Les stories et le story mapping sont des concepts trés intéressants qui ont bénéficié
4 tant de gens, en améliorant leur vie et les produits qu'ils créent. Mais pourtant
pendant que la vie de certains saméliore, il y a de plus en plus de gens qui pataugent
avec les stories et je souhaite que cela cesse.

Ce livee est ma contribution 2 cette cause et 8'il améliore la vie, ne serait-ce que
de quelques utilisareurs, j'en serais déja heureux.

Ce livre est pour vous si vous pataugez avec des stories

Tant d'organisations ont adopté les processus de développement agile et lean, et le
concept de story qui sy rattache, qu'il est possible que vous tombiez dans les pizpes
suivants engendrés par les idées regues sur les stories :

on atoriste est un délit.
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¢ Puisque les stories permettent de se concentrer sur la création de petites choses,
il est facile de perdre la vision d’ensemble. On obtient alors souvent un produic
monstrueux dont il apparait clairement aux utilisateurs qu'il a été assemblé 2
partir de morceaux qui ne vont pas ensemble,

¢ Quand on crée un produit de wille significative, la création morcelée de petites
choses laisse planer des doures sur la dare finale de réalisation ou sur la nature
exacte du produit liveé. Et si vous étes le concepteur, vous vous posez également
des questions.

+ Comme les stories sont basées sur des conversations, les pens usent de ce prétexte
pour évirer d'écrire quoi que ce soit. [ls oublient ensuire ce dont ils ont parlé et
ce sur quoi ils se sont mis d"accord pendant leurs conversations,

s Comme les bonnes stories sont censées avoir des critéres d'approbation, on
se concentre sur I'obtention de critéres d'approbation écrits, mais il n'y a pas
toujours une compréhension muteelle de ce qui doit &rre créé. Cela a pour
conséquence que les équipes ne terminent pas le travail prévu dans les délais
impartis.

# Comme les bonnes stories sont censées étre écrites du point de vue de ['uti-
lisateur et qu'il v a de nombreuses parties que l'urilisateur ne voir jamais, les
membres des équipes prétendent que leur produit n'a pas d'utilisateurs si bien
que les user stories ne peuvent pas fonctionner dans ce cas-la.

Si vous &res déja tombé dans l'un de ces pigpes, je renterai d'abord de chasser ces
idées fausses qui vous ont induit en erreur. Vous apprendrez 4 prendre en considération
la vision d'ensemble, & animer des conversations productives sur ce que les utilisateurs
tentent de réaliser, et a concevoir des logiciels qui aident vraiment les utilisateurs.

A qui s‘adresse cet ouvrage ?

La lecture de cet auvrage est particuligrement recommandée si vous appartenez i I'une
de ces catégories :

# Les chefs de produits et les professionnels de Iexpérience utilisateur doivent
lire cet ouvrage pour les aider a faire le lien, d'une part entre la réflexion sur les
produits et Iexpérience utilisareur, et d'aurre part, la réflexion sur les projers
racriques et les éléments du hacklog. Si vous avez des dithcultés & passer de
la wision d'ensemble que vous imaginez aux dérails que vos équipes créent, le
story mapping va vous aider. Si vous vous échinez 4 aider les autres 3 imaginer
et A ressentir 'expérience des utilisateurs de votre produit, le story mapping
vous sera utile. 31 vous vous démenez pour trouver comment lier une bonne
expérience urilisateur avec une pratique de conceprion de produir, ce livre vous
facilitera la tiche. Si vous voulez intégrer une expérience de style lean starc up
dans vos méthodes de travail, cet ouvrage vous aidera.

¢ Les Product Owners, les analystes et les chefs de projet dans les entreprizes
d'informatique doivent live ce livre pour les aider 4 faire le lien entre leurs
utilisateurs en interne, les parties prenantes, et les développeurs. Si vous avez
des difficultés a convaincre de nombreuses parties prenantes de votre entreprise



a érre sur la méme longueur d'onde, alots le story mapping va vous aider. Si
vous vous démenez pour aider les développeurs & avoir une vision d'ensemble,
les story maps vous faciliteront la tiche.

¢ Les formateurs en développement agile et lean qui ont pour objectif d*aider les
individus et les équipes 4 s'améliorer doivent lire ce livre. Et au fur et 4 mesure
que vous progresserez dans cet ouvrage, pensez a toutes les idées regues que vos
collegues véhiculent sur les stories. Utilisez les stories, des exercices simples et
les pratiques décrites dans ce livre pour aider vos équipes 4 se professionnaliser.

¢ Toute autre personne. Juand on utilise un processus agile, on compte souvent
sur les réles comme celui de Product Owner ou d'analyste pour piloter une
bonne partie du travail avec des stories, mais une utilisation efficace des stories
nécessite que chacun comprenne les bases. Quand les gens ne maitrisent pas les
bases, on entend des plaintes sur le fait que les stories sont mal écrites, qu'elles
sont trop grandes ou bien encore qu'elles n'ont pas assez de détails. Ce livre vous
aidera, mais peut-étre pas de la fagon dont vous limaginez. Vous allez apprendre
que les stories ne sont pas une méthode pour écrire de meilleures exigences,
mais un moven d'organiser de meilleures conversations. Ce livre va vous aider 4
comprendre les types de conversations que vous devez mener pour obtenir les
informations dont vous avez besoin au bon moment.

J'espére que vous avez pu vous identifier i I'un de ces groupes que je viens de
décrire et, si tel n'est pas le cas, donnez cet ouvrage i quelqu'un qui en fait partie.

Conventions utilisées dans ce livre

Comme je pense que ce n'est pas le premier livre sur le développement logiciel que
vous lisez, vous ne devriez pas avoir de surprise.
Les titres 4 lintérieur de chagque chapitre présentent le sujer rraicé @ urilisez-les

pour vous repérer ou bien pour sauter les passages qui ne vous intéressent pas dans
I'immédiat.

Les points clés sone représentés de cette maniére. lmaginez que je hausse la voix
par rapport aux autres parties du texre.

Si vous faites une lecture rapide, lisez les points clés. Si vous les trouvez intéressants,
lisez le texte qui les encadre, ce qui devrait les rendre plus intelligibles,

Les encadrés sont utilisés pour décrire plusieurs choses :
— Les concepts intéressants mais non critiques. lls devraient étre récréatifs, du moins
telle &tait men intention.

Les recettes pour des pratiques spédfiques. Vous devriez pouvoir utiliser ces recettes
pour vous assister dans |'apprentissage d'une pratique spécdfigue.
— Les stories et les exemples issus d'expériences d'autres utilisateurs. Cela devrait vous
donner des idées que vous pourriez expérimenter dans votre organisation.
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Cet ouvrage est organisé en sections spécifiques. Vous pouves lire une section a la
fois, ou bien employer les sections pour vous aider & trouver des idées pour résoudre
un probléme spécitique.

Structure de l'ouvrage

Il v a quelque temps, j'ai acheté une nouvelle imprimante laser couleur. En ouvrant le
carton, j'ai vu qu'il v avait une brochure intitulée « A live en premier » en grosses lettres
rouges. Je me suis demandé si je devais vraiment lire cela avant toute chose parce
qu'en général je ne respecte pas ce genre de consigne. Finalement, jai bien fait de lire
les consignes car il y avait dans 'imptimante toute une série de pigces en plastique
destinées 4 la protéger pendant le transport et si j"avais branché l'imprimante avant
de les enlever, j'aurais pu I'endommager.

Cette anecdote peut sembler hors de propos, mais ce n'est pas le cas.

Ce livre contient un chapitre intitulé « A lire en premier » car 'y décris deux
concepts majeurs et la terminologie associée que j"emploie tour au long de P'ouvrage.
Je souhaite que vous intégriez ces concepts avant de commencer, 3i vous entamez le
story mapping avant de les avoir compris, je ne suis pas en mesure de garantir votre
sécuricé.

+ Le story mapping vu du ciel — Dans les chapitres 1 2 4, vous allez prendre de

la hauteur pour mieux appréhender le story mapping. Si vous utilisez les stories
depuis un certain temps et aver déja utilisé une story map, cette section devrait
vous suffire pour aller de I'avant.
Le chapitre 5 vous propose un chouerte exercice pour vous aider a apprendre
les concepts clés utilisés pour créer une belle story map. Faites-le en groupes
dans votre entreprise et chaque participant comprendra de quoi il retourne. Et
je vous promets que les futures cartes qu'ils vont créer pour vos produits seront
bien meilleures aprés cet exercice.

s Comprendre les user stories — Les chapitres 6 i 12 racontent Uhistoire qui se
cache derriére les stories, la maniére dont elles fonctionnent vraiment et le bon
usage que I'on peut en faire dans les projets agiles er lean. Au sein des story
maps, il v a beaucoup de petites stories que vous pouves utiliser pour piloter le
développement au quotidien. Méme si vous étes un vétéran du développement
agile, je vous promets que vous apprendrez quelque chose sur les stories. Bt
si vous éres néophyre en la matigre, vous en apprendrez sufhsamment pour
surprendre vos collérues qui se prennent pour des sourous du développement
agile.

+ Améliorer les backlogs — Les chapitres 13 4 15 vous plongent dans le cycle de
vie d'une story. Je traiterai des pratiques spécifiques qui vous aident i utiliser
les stories et les story maps, en commencant par les grandes opportunités et en
passant par le travail de découverte pour identifier un backlog rempli de stories
qui décrivent un produit viable. Vous apprendrez i simplifier toutes les érapes
du parcours grace au story mapping et a d'autres technigues.

+ Améliorer la création — Les chapitres 16 2 18 vous ménent au coeur de ['urili-
sation des stories d'un point de vue tactique, itération par itération ou sprint



par sprint. Yous apprendrez a créer des stories dans les délais, a les surveiller au
cours de leur construction, 4 les terminer et 4 retirer un hénéfice intellectuel de
chagque story que vous convertirez en un logiciel foncrionnel.

Je considére que les derniers chapitres de nombreux ouvrages sur le développement
logiciel sont superflus er, en général, je les ignore. Malheureusement, je n'écris pas ce
penre de chapitres si bien que vous allez devoir lire cet ouvrage en entier. Ma seule
consolation est que chaque chapitre vous fournira des contenus uriles que vous allez
pouvoir réinvestir immédiatement dans votre travail,

MNote du traducteur

La traduction des termes du vocabulaire informartique de 'anglais vers le frangais
est trés souvent prohlématique car le traducteur doit s'inspirer de plusieurs sources
qui fournissent parfois des résultats fort différents, Méme si le maducreur sappuie
principalement sur l'usage des informariciens professionnels, il doit aussi prendre en
compte le rravail des commissions de rerminologie {(www.culture.frffranceterme), la
rerminologie pronée par les édireurs de logiciels (Microsoft, par exemple, publie des
glossaires multilingues pour toutes ses applications), ou bien les choix opérés par les
premiers traducteurs de certaines technologies et que Pusage a consacrés,

[Yune maniére générale, la communauté francophone du développement agile
semble avoir privilégié la conservation de la terminologie anglophone et ¢'est la raison
pour laquelle nous avons pris le parti de ne pas traduire les termes comme release,
backlog, input, owpree ou bien encore outcome (nous vous recommandons vivement 4 ce
sujet de lire le chapitre intitulé « A live en premier » oi Pauteur explique les concepts
d'output, d'orrcome et d'tmpact). Pourtant, cette communauté n'est pas insensible, loin
de la, aux probléemes de raduction et pour s'en convaincre, il suffic de fréquenter
assidument le blog de Claude Aubry, éminent spécialiste de la méthode Scrum et qui
a rédigé la préface de cet ouvrage, En effer, il existe plus de 150 pages sur le blog de
Claude Aubry qui contiennent le mot « traduction » (pour vous en persuader, saisissez
dans Google la requéte suivante « rraduction siteshorp:/farww.aubryconseil.com/ »),
et certaines pages ont des noms évocateurs, comme « Agacement contre le franglais
agile ». A la lecture de ce blog, on constatera que les spécialistes ne sont pas tous
d'accord entre eux et que la traduction de certains termes varie également dans le
Lermps...

Meéme si nous avons majoritairement respecté les usages du monde agile, nous
avons néanmoins parfois choisi de traduire certains rermes anglais en frangais, er nous
les avons alors fait suivre du mot original en anglais mis entre parenthéses, Quand
le contexte le justifiait, nous avons également inséré des notes de bas de page pour
expliquer notre traduction. Nous espérons que nos choix terminologiques faciliteront
la lecrure de cet ouvrage a tous ceux qui sont déja familiers des méthodes agiles.
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A lire en premier

Cet ouvrage n'a pas d'introduction,

Oui, vous avez bien lu ! Vous vous demandez sans doute maintenant pourquoi le
livre de Jeff n'a pas d'introducrion. A-t-il oublié d'en écrire une ! Avec 'age, est-ce
qu'il commence & décliner ! Est-ce que son chien 'a mangée !

Non, je n'ai pas oublié d"écrire une introduction pour ce livre. Et non, je ne
commence pas a perdre mes facultés. Toutr du moins, je n'en ai pas conscience. Er
mon chien ne I'a pas avalée. (Cest tout simplement que j"ai longremps considéré
que les auteurs passaient beaucoup trop de temps & me persuader que je devais lire
leur livre, et que le lieu idéal de ces tentatives pour me convaincre se trouve étre
l'introducrion. Cela a pour conséquence que ce qui est intéressant démarre dans la
plupart des ouvrages 4 partir du chapirre 3, et je ne suis pas certain d'érre le seul 4
avoir pris I'habitude de saurer les introducrions.

En fait, cet ouvrage commence ici.

Et je ne vous autorise pas A sauter ce passage car il s'agit vraiment de la partie
la plus importante. En fait, si vous ne deviez retenir de ce livre que les deux idées
suivantes qui figurent dans ce chapitre, j'en serais déja trés content "

Le but de 'utilisation des stories n'est pas d'écrire de meilleures stories.
Le but du développement de produits n'est pas de fabriquer des produits.

Laissez-moi vous expliquer !

Le jeu du téléphone arabe

Je suis siir que vous vous souvenez de I'époque de vorre enfance oll vous jouiez i ce
jeu érrange du téléphone oi I'on murmure quelque chose 4 l'oreille de quelqu'un qui
4 son tour le répéte en chuchotant 3 quelqu’un d'autre, et ainsi de suite, jusqu'a ce
que la derniére personne du groupe révile i voix haute le message complérement
transformé, ce qui déclenche Philarité pénérale. Je joue encore en famille i ce jeu avec
mes enfants quand nous sommes & table. Naote & attention des parents @ il sTagit d'une




excellenre activité pour occuper des enfants qui meurent d'ennui & table & cause des
conversations des ﬂri:ll'lde-? personnes.

Dans le monde des adultes, ce jeu se poursuit, sauf que l'on ne chuchote plus. On
écrit de longs documents et on crée des présentations officielles que U'on transmet 3
quelqu'un qui en fera quelque chose de complétement différent de ce qui était prévu,
Et cerre personne utilise ce document pour eréer d'autres documents qu'il donnera &
différentes personnes. Mais a la différence du jeu augquel nous nous adonnions enfants,
plus personne ne rit 4 la fin...

uand les gens lisent des instructions, ils les interprétent. Si vous ne me croyez
pas, laissez-moi vous montrer quelques exemples d'instructions qui sont vraiment trés
mal comprises.

Le décorateur du gateau a écrit littéralement sur le gateau la consigne qu'on lui avait donnée
(undemeath that, qui est d ailleurs mal orthographié, signifie en dessous de cal.

Voici la couverture du livre de Jen Yates, Cake Wrecks (publié chez Andrews
McMeel Publishing er que I'on pourrair traduire par Nawfrages en pétisserie ; je remercie
Jen et John Yates pour m'avoir fourni ces photos). Ce livre tire son origine de son site
Web qui est furieusement drdle ;

herpsffwww.cakewrecks.com/

M'y allez pas si vous n'avez pas au moins une heure i perdre ! Le site présente des
photos de giteaux décorés de maniere improbable qui déhent les lois de la raison,
mais que Jen arrive quand méme 4 expliquer. Un des théemes récurrents de I'ouvrage
et du site a rrait aux exigences mal interprétées, Bien entendu, Jen n’emploie pas
le terme exigence car elle n'est pas informaticienne, mais elle parle de Hetéral, car le
lecreur lit et interprete lictéralement ce qui est écrit. En regardant les photos, j'armive &
imaginer que quelqu'un écoute un client et retranscrit ce qu'il souhaire, puis ransmer
les consignes 3 une autre personne qui va décorer le giteau

(CLIENT. — Bonjour, j"aimerais commander un giteau,

EMPLOYE. = Qu'est-ce que vous voulez que I'on écrive dessus ?
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CLIENT. — Pouvez-vous écrire « Au revoir Alice » en violet 7
EMPLOYE, — Absolument,
CLIENT. = Et mettre des éroiles autour !

EMPLOYE. — Pas de probléme. Jai tout noté et je vais transmetcre tout de suite 3
la personne qui va décorer le giteau. Il sera prét dans la marinée.

Le résultat est illustré ci-dessous.

Ici, le décorateur du gateau a écrit littéralement « Stars » au lieu de dessiner des &toiles

et il a écrit la consigne in pure (en violet) sur le gateau.

En voici un autre. En développement logiciel, on appelle cela une exigence non
foncrionnelle :

Dans cet exemple, le décorateur a écrit sur le gateau que le client avait une allergie aux noisettes.

Il s"agit dexemples amusants et on peut rive d'avoir perdu quelques dizaines d'euros
pour un gireau, mais il arrive parfois que les enjeux soient beaucoup plus importants.



Vous avez sans doute entendu parler de Uhistoire du crash en 1999 de la sonde
Orbiter qui a cofité 125 millions de dollars 2 la NASA'. Vous ne la connaissez peut-
étre pas, mais voici la chute de Phistoire : si un projet coule & cause des exigences et de
sa documentation, il sagit d'un projet de la NASA, En dépit de ses classeurs remplis
d'exigences et de documentation, la sonde s'est écrasée parce que la NASA utilisait le
systéme métrique pour ses mesutes alors que les ingénieurs de chez Lockheed Martin
employaient I'ancien systéme de mesures impérial pour développer les commandes de
navigation des propulseurs du véhicule. Personne ne sait exactement oil la sonde a
fini sa course, mais certains pensent qu'elle tourne en orbite autour du soleil quelque
part aprés Mars,

Paradoxalement, on s'efforce d'écrive pour communiquer plus clairement et ainsi
éviter le risque de malentendu, mais trop souvent, ¢'est l'inverse qui se produir.

Le pattage de documents ne favorise pas la compréhension mutuelle.

Arrétez-vous une minute et écrivez cette maxime. Ecrivez-la sur un Post-it® et
mettez-le dans votre poche. Envisager de vous la faire tatouer quelque part de sorte que
vous puissiez la voir quand vous vous préparez le matin pour aller au travail. Quand
vous la lirez, cela vous aidera & vous souvenir de ce que je suis en train de vous raconter.

La compréhension muruelle a lien quand deux personnes comprennent ce qu'elles
imaginent ainsi que leurs motivations, A l'évidence, il n'y a pas cu de compréhen-
sion mutuelle entre plusicurs décorateurs de giteaux et les personnes qui leur ont
communiqué des instructions écrites. Er a la NASA, quelqu'un d'important n'a
pas compris la méme chose que les ingénieurs qui travaillaient sur le systéme de
puidage. Je suis certain que st vous avez été impliqué dans un développement logiciel
pendant un certain temps, vous n'aver pas i chercher longtemps dang votre mémoire
pour vous rappeler une situation oi deux personnes crovaient étre d'accord sur une
fonctionnalité qu'elles voulaient ajouter au programime, pout finir par se rendre compte
qu'elles imaginaient chacune quelque chose de complétement différent.

avoriser la compréhension mutuelle est élonnamment simple

Un de mes anciens collégues, Luke Barretr, a réalisé une bande dessinée pour décrire
ce probleme. Pendant des années, j'ai vu Luke passer ces quatre images sous la forme
de diapositives d'une présentation PowerPoint alors que je n'en vovyais pas l'intérét,
les considérant comme trop évidentes. [1 semblerait que je sois un peu obtus et il m'a
fallu des années pour comprendre la maniére dont cette bande dessinée illustre Pidée
la plus importante sur lutilisation des stovies en développement logiciel.

Le concept est que si j'al une idée en téte et que je la décris sous une forme écrite,
il est fort possible qu'une tierce personne, quand elle va lire ce document, imagine
quelque chose de différent. On peut méme demander 4 chacun s'il est d'accord avec
ce qui a éré écrit et tour le monde vous répondra par athrmative.

1. Iy a de nombreus articles qui décrivent les cawses du crash, dont notamment celui qui se trouve
# wwwenn.com T ECHspace/9909) 30 mars.merric.02
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Cependant, si I'on est ensemble et que I'on se met 4 parler, vous pouvez me dire ce
que vous pensez eb je peux poser des questions. La conversation se passe encore mieux
si l'on peut extérioriser nos pensées en dessinant des schémas ou en organisant nos
idées a I'aide de fiches ou de Post-it®, Si nous prenons chacun le temps d’expliquer
nos idées avec des mots et des images, nous favorisons la compréhension mutuelle,
Clest précisément 4 ce moment-1a que 'on se rend compte que nous avions compris
les choses différemment. Clest pénible, mais maintenant on est au courant.
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Il ne s'agit pas de dire qu'une personne a raison et qu'une autre a tore, Mais que nous
voyons les choses différemment. En combinant et en athnant nos idées différentes,
nous hnissons par créer une compréhension mutuelle qui inclut Pensemble de nos
meilleures idées. Clest la raison pour laquelle Pexternalisation de nos idées est si
importante, Nous pouvons redessiner des schémas ou déplacer des Post-iv®, mais la
chose la plus importante est que nos idées sont réellement en mouvement. En fair,
nous faisons évoluer notre compréhension mutuelle, ce qui est extrémement dificile
a réaliser si 'on se contente de mots.

A la fin de la conversation, quand nous faisons référence a une fonctionnalité ou
une amélioration, nous désignons en fait la mé&me chose. Nous avons le sentiment
d'aller de I'avant ensemble. En fair, ¢’est la qualité que nous gérons. Malheureusement,
cela est impalpable. 11 est impossible de voir ou de toucher la « compréhension
mutuelle », mais vous pouverz la ressentir.

Arrétez d'essayer d'écrire des documents parfaits

Il y a beavcoup de gens qui croient qu'il existe une fagon idéale d'écrire la documen-
ration et qui pensent que lorsqu’une personne lit des documents et parvient & une



interprétation différente, c'est soit la faute du lecreur, soit la faute du rédacreur. En
fait, ce n'est ni 'un ni 'autre.

La réponse & ce probleme est qu'il faut simplement atréter.
Il faur arrérer de tenter d'écrire des documents parfaits.

Allez-y et écriver quelque chose, n'importe quoi. Puis ayez des conversations
constructives avec des mots et des images pour forger une compréhension mutuelle.

Le véritable but de l'utilisation des stories est la compréhension mutuelle.

Les stories du développement agile tirent leur nom de la manigre dont elles doivent
étre utilisées, et non pas de ce que vous écrivez. Si vous employez des stories dans un
développement et que vous ne communiques pas en utilisant des mots et des images,
vous étes duns IL‘ FHL]K.

Si votre objectif en lisant ce livre est d'apprendre 4 écrire de meilleures stories,
vous vous étes trompé d'ohjectif.

Les bons documents sont comme les photos de vacances

5i je vous montre 'une de mes photos de vacances, vous verrez peut-étre mes enfants
sur une plage et vous ferez un commentaire poli en prétendant qu’ils sont mignons,
mais quand je regarde cette phato, je me rappelle une plage particuligre d’'Hawai
accessible en 4 = 4 aprés un rrajer de plus d'une heure sur une route défoncée. Je
me souviens de mes enfants qui pleurnichaient sur leur triste sort je commengais
dailleurs moi-méme & me poser des questions. Nous avions finalement passé une
journée merveilleuse sur une plage incroyable, quasiment déserte car trés peu de gens
avaient fait les efforts auxquels nous avions consenti, Cerise sur le gireau de cette
journée exceptionnelle : des tortues étaient venues se prélasser sur le sable de la plage.

Bien entendu, si vous regardez la photo, vous ne saurez pas tout ¢a car vous n'y
étlez pas. Je me souviens de tout cela car j'érals présent.

Paur le meilleur et pour le pire, ¢'est la maniére dont les documents fonctionnent
en réalité.
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Si wous participez & de nombreuses discussions sur la création d'un logiciel, puis
créez un document qui synthétise le tout, il est possible que vous le rransmertiez i une
personne qui érait présente lors des discussions. Vous serez sans doure d'accord pour
dire qu'il sagit d’un bon document, mais vous devez vous rappeler que votre com-
préhension mutuelle est bourrée de dérails qui ne figurent pas dans le document. Un
autre lecteur qui n'a pas assisté aux réunions n'en tirerait pas les mémes informations
que vous. Méme s'il prérend qu'il comprend le document, vous n'avez pas i le croire.
Eéunissez-vous et utilisez le document pour raconter une histoire, de la méme maniere
que je I'ai fait avec ma photo de vacances.

Les documents aident g se souvenir

Jai entendu des gens plaisanter sur le fait qu'ils utilisaient une méthode agile parce
qu'ils avaient arréré d'écrire des documents. Clest une plaisanterie pour les initiés car
un processus piloté par les stories nécessite de nombreux documents pour marcher.
Mais ces documents ne ressemblent pas toujours aux maditionnels documents des
spécifications fonctionnelles,

Cela comprend les conversations, les schémas, les écrits et le travail avec des Past-
it® ou des fiches. 1l s'agit aussi des documents de rravail que nous avons surlignés et
sur lesquels nous avons griffonné des notes. Clest un processus interactif et hautement
dynamique. Si vous &tes assis 3 une table de réunion et gqu'une seule personne écrit ce
que vous dites dans un systéme de gestion de stories, vous &tes probablement en train
de faire fausse route,

Quand on décrit des stories, presque tour peut &rre utilisé comme ouril de
communication. Et au fur et & mesure que nous créons ces stories, écrivons beaucoup
de notes, et dessinons de nombreux schémas, nous devons conserver toutes ces traces,
MNous les archivons pour les examiner plus tard, les photographier et les ressaisir dans
d'autres documents.



Mais souvenez-vous que le plus important n'est pas ce qui est écrit, mais bien ce
que nous nous rappelons quand on le lit. Clest le syndrome de la photo de vacances.

Parlez, dessinez, écrives, utilisez des Post-it® et des fichiers, puis photographiez vos
résultats. Encore mieux, prenez une courre vidéo de la conversation ob vous décrivez
ce qui est au tableau, Vous vous souviendrez ainsi précisément de nombreux détails
qu'il aurait éré impossible de documenter,

Pour faciliter la mémorisation, photographiez et prenez de petites vidéos des
résultats de vos conversations,

Parlez des choses importantes

Il v a beaucoup de gens qui croient que leur travail consiste 3 collecter et & gérer des
exigences, mais ce n'est pas le cas.

En vérité, votre travail est de changer le monde.

J'ai écrit cela pour attiter votre attention, et j'ai bien conscience que cela ressemble
aune hyperbole dans la mesure ol ce propos est en général associé i la paix dans le
monde, 'éliminarion de la pauvreté, voire des objecrifs encore plus farfelus, comme
le fait que des hommes politiques puissent s'entendre. Je suis pourtant tréss sérieux.
Chaque grande idée que vous transformes en une solution pour un produit change le
monde i plus ou moins grande échelle pour les gens qui l'utilisent. Et si ce n'est pas le
cas, c'est que vous aves échoué,

Aujourd hui et demain

Il existe un modéle simplifié de changement du monde que j'utilise personnellement
et que je garde A lesprit tout le temps, et que vous devez également avoir en téte
quand vous élaborez vos stories et la compréhension mutuelle,

Je dessine ce modeéle de la maniére suivante :
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Le modéle commence a examiner le monde tel qu'il est & présent. Quand on
scrute le monde actuel, on trouve des gens qui sont malheureux, en colére, désorientés
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ou frustrés. Le monde étant vaste, nous allons nous concentrer en grande partie sur
les personnes qui utilisent le logiciel que P'on crée ou celles dont on espére gu'elles
I'emploieront. Quand vous examinez ce qu'elles font, les outils dont elles se servent et
leur maniére de faire les choses, il vous vient a Pesprit des idées qui peuvent toumner
autour de :

« Produits entigrement nouveaux que vous pourriez créer.
« Foncrionnalités i ajouter 3 un produit existant.

o Améliorations 4 apporter 3 des produits que vous avez congus.

A un moment, vous allez devoir communiquer les dérails de vos idées a d’aurres
personnes e commencer un travail de conception er de spécification. Si vous
communiquez tout ceci 4 quelqu'un d'autre, vous allez peut-&tre méme appeler tous
ces détails des spécificatons. Mais il est important de se rappeler que les exigences ne
sont juste qu'un autte nom pour les idées que 'on a pour venir en aide aux gens.

En fonction de ces exigences, on entre dans un processus qui implique une livraison
et un logiciel qui arrivera ultérieurement. Bt nous espérons sincérement que ces
personnes qui éraient au départ malheureuses, en colére, frusirées on désorientées
vont retrouver le sourire quand le logiciel débarquera. Pour le moment, ce n'est pas
parce qu'ils ont vu la jolie boite qui contient le logiciel (méme si les logiciels ne sont
plus livrés dans des hoites de nos jours) qu'ils sont contents. Ce n'est pas non plus
parce qu'ils ont lu les notes de la release, ou bien téléchargé Pappli sur leur mobile,
qu'ils sont conrents. s seront heureux quand ils utiliseront le logiciel, le site Weh,
I'appli mobile, ou vorre création, car ils feront les choses différemment et ¢est ce qui
les rendra heureux.

La vérité est que vous ne pouves pas satisfaire tout le monde tour le temps. Votre
mére a d'ailleurs dii vous le dire. Certaines personnes seront plus contentes que d'autres
de vos productions, et il v aura toujours des gens qui seront mécontents malgré tour le
travail que vous aurez fourni et la qualité de votre produit.

Le logiciel n'est pas le probléme

Tout ce qui se trouve entre Iidée est la liveaison se nomme output. Clest ce que
I'on crée, le résultat. Ceux qui développent en agile tendent & mesurer la rapidité de
I'output et tentent de I"améliorer. Duand les gens créent du logiciel, ils se préoccupent
bien entendu du coiit de ce qu'ils réalisent et aussi du remps qu'ils mettent a le faire.

Mais bien que cela soit nécessaire, l'outpur n'est pas vraiment le probléme car ce
n'est pas réellement l'output qui importe, mais ce qui vient aprés et que 'on appelle
outcome. L'outcome est ce qui se produit quand les choses sortent et ¢est difficile
4 mesurer tant que les choses ne sont pas sorties. On ne mesure pas 'outcome par
le nombre de features livrées ou bien par ce que les gens savent faire & présent. On
mesure en fait ce que les gens font de maniére différente pour atteindre leurs objectifs



comme une conséquence de ce que nous avans crég, et plus important encore, & nous
leur facilitons la vie'.

Voila ! Vous avez changé le monde.

Vous avez réalisé quelque chose qui modifie la manigre dont les pens peuvent
atteindre leurs objectifs, et quand ils utilisent votre produit, leur monde est différent.

N'oubliez pas que votre but ne consiste pas simplement 4 créer un nouveau
produit ou une nouvelle fonctionnalité. Quand vous avez des discussions sur cette
fonctionnalité, vous allez évoquer les urilisateurs, leur travail et la manigre don il
va changer a l'avenir. Cette amélioration ultérieure est vraiment ce qui intéresse les
utilisateurs.

Les bonnes conversations des stories concernent les utilisateurs et leurs motivations,
et pas simplement la technique.

OK. i n'y a pas que les personnes qui comptent

Je m'intéresse aux gens, comme tout le monde, mais honnétement, il ne s'agit pas que
de leur honheur, Si vous travaillez pour une entreprise qui vous rétribue, vous devesz
vaus concentrer sur ce qui, au bout du compre, lui permet de gagner plus d'argent, de
protéger et d'accroitre ses parts de marché, ou de faciliter son exploitation. Car si vorre
entreprise n'est pas en bonne santé financiére, alors vous n'aurez pas les ressources
nécessaires (ou la main d'ceuvre) pour aider qui que ce soit.

Il faur done que je révise un peu ce modele. Commengons par scruter 4 lintérieut
de nos organisations. YVous y trouverez encore plus de gens qui ne sont pas heureux. Et

c'est en général parce que les affaires ne se déroulent pas aussi bien qu'ils lespéraient.

Pour régler ce probleme, ils peuvent avoir des idées pour se consacrer & des clients ou
des urilisateurs spécifiques afin d'améliarer les logiciels done ils se servent. Finalement,
vous vovez, cela concerne les gens, parce que :

Votre entreprise ne peut pas obtenir ce qu'elle veur tant que ses clients er ses
utilisateurs ne seront pas sarisfaits.
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problemes & résoudre et les idées i transformer en logiciel eficace. Et & partir de
I, si les clients achérent, que les utilisareurs s’en servent et que tout le monde est
content, au bout du compte 'entreprise qui a financé ce développement en verra les
bénétices escomptés. Cela aura des conséquences positives sur les revenus, les colits
opérationnels, la satisfaction des clients et les parts de marché, Cela fera des heureux
au sein de votre entreprise. Vous devriez également &ure satisfair puisque vous aures

1. La distincrion entre oubue e cutcome m'est apparue clairement pour la premiére fois lors d'une
conférence de Robert Fabricant appelée « Behavior [s Our Medium = {Le compaortement est notre
médizm, consultable sur htrp:fvimeo.com/3730382).

wit autorisée est un diéli.

i1

@ Dunad — Toute reproductio

contribué i la santé financiére de votre entreprise tout en améliorant la vie des gens.
Cest une situation od tout le monde est gagnant.
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Clest ce bénéfice a long terme qui est la conséquence des bans résultats que jappelle
impact. L'outcome est souvent quelque chose que 'on peut observer juste aprés la
livraison, mais l'impact prend plus de temps.

Créez moins

Il existe une vérité dérangeante & propos de Uindustrie logicielle, et j'ai peur qu'elle
s'applique & beaucoup d'autres domaines. En tant qu'informaticien, je sais que <"

Il y a toujours plus 4 créer que nous avons de temps et de ressources i ¥ consacrer.

Une erreur de conception courante dans le développement logiciel consiste a
tenter de produire plus doutput plus rapidement. Cela serait logique 7l v avait trop a
faire car accélérarion du rravail rendrait service. Mais si vous aves bien suivi, vous
allez vous rendre compte que votre travail ne consiste pas 4 créer plus, mais & créer
TS,

Minimisez I'outpur, et maximisez l'outcome et l'impact.

I'astuce consiste & préter une attention particuliére aux personnes dont vous tentez
de résoudre les problemes. Cela inclut les gens qui vont choisir d'acheter le logiciel
susceptible de résoudre les problemes de leur entreprise, les décidewrs, mais aussi les
pens qui vont s'en servir, les utilisatewrs, méme si dans certains cas il s'agit des mémes
personnes.

Wotre entreprise a beaucoup de clients et d'utilisareurs potentiels sur lesquels elle
doit se focaliser. Votre stratégie d'entreprise doit vous fournir des conseils sur le choix
des personmes sur lesquelles vous dever vous concentrer pour obtenir limpact souhaité.
Je peux vous garantir qu'aucune entreptise n'a les ressources pour satisfaire tout le
monde car cela n'est pas possible.
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Me vous méprenez pas cependant | Accélérer le développement logiciel est toujours
une bonne idée, mais ce n'est jamais la solution.

Un dernier mot sur le monde redoutable des spécifications

Pendant les dix premiéres années de ma carriére, ol je créais des logiciels pour le
commerce de détail, je n’ai pratiquement jamais prononcé le terme spécifications,
Clérait un mot qui ne relevait pas de mon champ d'activité, J"avais beaucoup de
clients différents qui avaient tous des idées spécifiques sur ce qui leur rendrait service.
Je savais aussi que je travaillais pour une sociéré qui devair gagner de 'argent en
vendant mes produits. En fait, j'ai passé beaucoup de temps i arpenter des salons pour
aider mon entreprise 4 vendre ses produits 3 une grande variété de clients. Je savais
i la fin de la journée que je devrais continuer A travailler avec ces clients une fois
le logiciel développé et liveé, si bien que je m'appliquais dans ma tiche, pour agit
dans leur intérér. Cela impliquait que je ne pouvais pas donner & tous tour ce qu'ils
voulaient, parce qu'ils désiraient des choses différentes. De plus, ma sociéré et mon
équipe n'avaient pas un temps infini si bien que je devais travailler dur pour trouver
comment contenter les clients. Cela peut paraitre frustrant, mais en fait ¢’est ce qui
motive.

Comme 'entreprise fructihait, nous avons embauché plus d'informarciciens tradi-
tionnels. A un moment donné, une collégue d’une autre équipe est venue me voir en
me disant : « Jeff, {’ai besoin que tu fasses des modifications sur un de tes produits en
cours de développement. »

Je lui ai répondu @ « Pas de probléme. Dis-moi pour qui c'est et quel probleme cela
va résoudre. »

Sa réponse a été ; « Clest dans les specs, »
Tai répondu : « Je comprends. Dis-moi simplement pour qui ¢’est, comment ils
vont l'utiliser et ol cela se situe dans leur processus. »

on mtorisde est un dalie.
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Elle m'a regardé comme si j"étais stupide et m'a répété une derniére fois avec un
air qui ne souffrait avcune réplique : « [l y a des specs. »

Clest & ce moment-la que j'ai appris que le mot spécifications signifiait en réalité
ferme-la.

Pour un grand nombre de personnes, c’est exactement 'effer que produisent les
spécificarions. Elles stoppent net leurs conversations 2 propos des gens dont nous
résolvons les problémes. En vérité, si vous développez une partie de ce qui est exigé,

vous pourrez quand méme donner entiére satisfaction 4 vos urilisateurs',

MNoubliez pas qu'a la fin de la journée, votre travail n'est pas de vous conformer
aux spécificarions, mais de changer le monde.

Voild, c'est terminé

Si vous ne deviez retenir que cela de ce livre, mémorisez ceci :

o Les stories ne sont pas une forme écrite des exigences ; le fait de raconter des
histoires de maniére collaborative avec des mots et des images est un mécanisme
qui crée de la compréhension mutuelle,

+ Les stories ne sont pas des exigences ; ce sont des discussions sur la résolution
de problémes pour notre entreprise, nos clients et nos urilisateurs qui ménent &
des accords sur ce que 'on crée.

= Votre travail ne consiste pas i créer plus de logiciels plus rapidement : il consiste
2 maximiser 'outcome et limpact que vous obtenez & partir de ce que vous avez
choisi de créer.

Les stories, relles qu'elles sont congues, sont une maniére complerement différente
de se représenter les défis auxquels on fait face quand on crée des logiciels, et bien
d'autres chases encore. Si vous pouvez collabarer ethcacement et créer des choses pour
résoudre des pmbl-‘:mcs, vous allez étre le maitre du monde. Ou au moins régner dans
le petit secteur de vos produits.

J'espizre qu'en lisant ce livre, vous reviendrez aux fondamentaux de urtilisarion
des stories. Je vous souhaite de collaborer, d'écrire des stories sur vos utilisateurs et vos
clients et sur la manigre dont vous pouvesz les aider. J'espére que vous allez dessiner des
images et créer des modeles remplis de Post-ie®. ["espére que vous allez vous engager
et que vous serez créatil. ['espére que vous allez vous sentir différent. Parce que quand
vous agissez comme il faur, vous étes dans le vrai. Et ¢est aussi beaucoup plus amusant.

Il nous faut 4 présent parler de la partie la plus intéressante du travail avec les
stories, le moment ob Mon utilise une story map.

I. Comme je suis parfaitement d'accord avec ce sentiment, je paraphrase la maniére dong Kenr Beck
meten garde contre la mavvaise utilisation du terme exigence dans son ouvrage Exmrams Progranming
Explamed {Addison-Wesley).
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Vision d’ensemble

« J'aime le développement agile | Au bout de quelques semaines, on voit déa le logiciel
fonctionner. Mais ¢'est comme si j'avais perdu la vision d'ensemble, »

Si je recevais un euro chaque fois que j'entends ce genre de propos de la part d'un
membre d'une équipe de développement agile, je serais millionnaire... Vous-méme,
vous vous étes déja peut-gtre fait certe réflexion. Eh bien, j"ai une bonne nouvelle
pour vous. Le fait d'uriliser un processus agile et une approche pilotée par les stories
ne signifie pas que vous deviez sacrifier la vision d'ensemble. Vous pouver encore avoir
des discussions intéressantes sur votre produit dans son ensemble tout en constatant
les avancées régulieres du logiciel.

Frant donné que vous avez patiemment lu le chapirre « A lite en premier », je vais
vous faire grice de tous les lieux communs sur les stories et vous expliquer directement
comment le story mapping peut résoudre un des problémes les plus importants du
développement agile. Si vous &tes déja familiarisé avec I'écriture des stories dans des
projets agiles, ce chapitre peut suffire 3 vous aider a démarrer.

LE MOT « A »

Si vous lisez ce livre, vous savez probablement que le story mapping est une méthode
de travail basée sur les user stories qui sont utilisées dans les processus agiles. Clest
en pénéral i ce moment-la que tout livre ayant quelque chose & voir avec le
développement agile reproduit le Manifeste pour le développement logiciel agle, cette
chose écrite en 2001 par 17 pars qui éraient frustrés par certaines rendances des grands
processus contre-productifs de I'époque. Je suis heureux qu'ils laient rédigé et je suis
ravi que leur travail ait eu autant d'impact sur tant de monde.

Mais je suis désolé de vous décevoir car je ne vais pas réimprimer le manifeste ni
m'enthousiasmer sur son importance. Je pense que vous saver déja pourquoi Clest
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quelque chose qui compte et si vous n'aver pas encore lu le manifeste, alors vous
devriez le faire.

A emplacement que le manifeste aurait pris dans ce chapitre, j'ai préféré inclure une
image amusante de chaton'. Pourquoi ? Parce qu'il a été prouvé maintes et maintes
fois que des photos amusantes de chaton sur Internet focalisent, au-dela de roure
espérance, beaucoup plus lattention que n'importe quel manifeste.

Wous vous demandez sans doute ce que ce chaton a & voir avec le développement agile.
En fait, rien ! Mais I'agilité a certainemenrt quelque chose 3 voir avec ce livre et les
stories, ainsi que "évolution du story mapping.

= O 'on entend une petite musigue de flash-back. .. =

En 2000, je rravaillais dans une start-up 2 San Francisco, et la sociéré a embauché
Kent Beck (le gars qui a créé Extreme Programming et qui a été le premier a décrire le
concept de story) comme consultant pour dynamiser le processus de développement
logiciel. Ce qu'il faut retenir de cette histoire ancienne, ¢'est que le concept de story
m'est pas tout neul. Si vous commencer juste & utiliser des stories, vous n'étes plus
considérd comme un précurseur, ce qui était le cas il y a une dizaine d'années. Kent
et les autres pionniers de 'Extreme Programming savalent que par le passé routes ces
méthodes pour traiter des exigences ne fonctionnaient pas bien. Lidée simple de Kent
était qu'il fallait se réunir et raconter nos stories ; ainsi, en parlant, il serait possible de
consttuire la compréhension mutuelle, et ensemble nous arriverions 4 de meilleures
solutions,

RACONTER DES STORIES, MAIS NE PAS LES ECRIRE

Cuand j'ai entendu pour la premiere fois le terme de story, jfadmets que cela m'a agacé,
Lidée de banaliser les choses importantes que les zens voulaient en les appelant stories
ne me semblait pas bonne. Mais je suis un esprit lent, comme je Uai déja signalé lors
de la discussion sur la compréhension mutuelle. Tl m’a fallu un certain temps pour
véritablement comprendre ceci :

1. Cetre photo, qui a écé prise par Piurus, est disponible sur Flickr (hreps:fwww flickr.comfphotos/
alreadytaken/2504312455/) en licence CC-BY.
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Les stories tirent leur nom de la maniére dont elles doivent &tre utilisées, et non
pas de leur contenu.

Avant méme que je comprenne vraiment pourquoi les stories méritaient ce nom, je
me suis rendu compte que je pouvais écrire un tas de stories, sous la forme d'une
phrase ou d'un titre abrégé sur un Post-it® ou une fiche. Je pouvais les déplacer et les
hiérarchiser pour décider laquelle érait la plus importante. Une foig, jai décidé qu'une
story était plus importante qu'une autre, et ensuite nous avons entamé une discussion
i ce sujer. Clérair génial. Pourquoi n'avais-je jamais pensé auparavanr i écrire des
choses sur des fiches et 2 les organiser de cette fagon-la ?

Le probleme est que cere fiche pouvair &re quelque chose qui mobiliseraic un
développeur de logiciels quelques heures, quelques jours, voire quelques semaines.
Et cela, je ne le savais pas tant que nous n'en avions pas discuré.

Lors de mon tout premier projet agile, alors que je travaillais avec des stories, j'avais
commencé une conversation 3 propos dune story et quand j’ai appris que ma story
érait rrop grande, je me suis mis en colére. ['avais espoir que ma story soit réalisée
lors de litération suivante, mais les développeurs avec lesquels je travaillais m’ont
signifié que ce ne serait pas le cas. Je me sentais coupable d'avair fait quelque chose de
mal. Les développeurs ont alors identifié une petite partie dont nous pourtions parler
et qui pourrait ére accomplie dans notre prochaine itération. Mais je suis resté frustré
que nous ne puissions pas parler de la vision d'ensemble. 'avais vraiment envie de
comprendre combien de temps prendrait cette grande chose dont 'avais réellement
besain. J'avais espéré que ce serait labjet de la discussion, mais cela n'a pas été le cas,

1.3 RACONTER TOUTE L'HISTOIRE

En 2001, j'ai quitté I'équipe avec laquelle je collaborais et j"ai commencé i faire les
choses différemment. Avec ma nouvelle équipe, j'ai essayé une approche consistant
4 écrire des stories se focalisant sur la vision d'ensemble. Nous avons travaillé pour
comprendre le produit que nous avions i créer tout en faisant des compromis. Nous
avons utilisé toute une série de fiches avec des ritres de stories pour organiser nos idées
et décomposer certe vision d'ensemble en petires parties que nous pourrions créer par
la suire. En 2004, j'ai écrit mon premier article sur cetre idée, mais je n'ai cependant
pas utilisé le rerme story mapping avane 2007,

Il s'avére que le nom que l'on attribue 3 quelque chose a de limportance. Clest
aprés avoir donné A cetre pratique un joli nom que j'ai vraiment constaté qu'elle se
propageait. A I'époque, j'ai considéré qu'il s'agissait d’une grande invention, jusqu'a
ce que je rencontre de plus en plus de gens qui faisaient des choses similaires, si ce
n'est exactement les mémes choses. J"avais découvert un modéle.

Clest mon amie Linda Rising qui m'a donné pour la premigre fois cette définition d'un
modele : quand vous parlez 4 quelqu'un d'une idée que vous jugez excellente et qu'il
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vous répond : « Oui, nous aussi, on fait quelque chose comme ¢a =, Alors il ne s'agit
pas d'une invention, mais d'un modéle.

Le story mapping est un modéle, Clest ce que les personnes raisonnables utilisent pour
appréhender un produit dans son ensemble ou une featere. Clest ce qu'ils font pout
décomposer les grandes stories en parties plus petites. Ne vous sentez pas mal a Iaise
si vous n'y arrivez pas tout seul. Vous finirez par y arriver, mais la lecture de ce livre
vous permettra d'économiser plusieurs semaines, voire des mois de frustration.

Le story mapping est prévu pour décomposer les grandes stories quand vous en
discutes.

Auvjourdhui, de plus en plus de sociétés ont adopté le concept de story mapping. Mon
amie Marrina, qui travaille chez SAF, m'a dit dans un courriel de septembre 2013
que : « ... it ce jour, nous avons plus de 1 20 ateliers de story mapping qui sont officiellement
enregistrés, Un grand nombre de product oumers adorent le concept. C'est une approche

bien dtablie chez SAP, »

Il e se passe pas une semaine sans que j'entende quelqu’un dautre me dire que le story
mapping lui a permis de résoudre un probléme. Avjourdhui, j'en apprends beaucoup
plus en parlant aux autres qu'en réfléchissant rout seul.

Lidée originale des stories était simple. Elle a permis de reporter notre attention des
documents partages vers la compréhension mutuelle. Une fagon courante d'utiliser des
stories consiste i en érablir une liste, i les hiérarchiser et & commencer 4 en parler, puis
i les transformer en logiciel, une par une. Dit comme cela, ¢a parait assez raisonnahle,
mais cela peut pourtant engendrer de gros problimes,

GARY ET LA TRAGEDIE DU BACKLOG PLAT

Il v a quelques années, j'ai rencontré Gary Levitt qui était un homme d'affaires
en train de lancer un nouveau produit web!, "Son site web, qui est & présent
disponible se nomme Mad Mimi (acronyme pour Music Indusery Markedng Interface,
httpeyfmadmimi.com/). Musicien, Gary avait son propre groupe ; il gérait son groupe,
aidait & gérer d'aurres groupes er était aussi un musicien de studio qui créait des
enregistrements pour ses clients.

Le jour ot j"ai rencontré Gary, il avait une commande pour le show d'Oprah Winfrey et
devair créer des dizaines de jingles. Les producteurs d"émissions de télévision achitent
des jingles de la méme fagon que les personnes publiant une newslerter achétent
des cliparts, un jingle érant finalement une sorte de clipart audio. Gary a eu l'idée
d'une application professionnelle qui aiderait les musiciens comme lui et les gens qu'il
connaissait 4 collaborer sur des projets comme celui sur lequel il travaillair ; cette

I. Si I'histoire de Gary vous intéresse, vous pourrez lire un article dans Business Insider er découvrir
comment on peut créer une entreprise florissante sans capital risque : heeparead bifUrclIE.
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application prenait en charge aussi beaucoup d'autres choses quiun manager de sroupe
et un musicien doiven[ e:ffcc.:tuer pour gét’ét’ (= Promauyoar lt':ul' groupe.

e

Gary voulait faire développer un logiciel et il travailla avec quelqu'un qui urilisaic
une méthode agile. Cette personne a dir 4 Gary d'écrire une liste de toutes les choses
qu'il voulait, de hiérarchiser la liste, puis ils discuteraient des fonctionnalités les plus
importantes et commenceraient 4 les développer une & une, Cette liste de choses est
ce que 'on nomme backlog dans les processus agiles, et il semblait logique 4 Gary de
créer la liste, puis de commencer par les choses les plus importantes. Clest ce qu'il fir.

Gary a écrit son backlog et 'équipe de développement a commencé i créer des choses
petit & petit. Pendant ce temps, Gary finangait chaque partie du logiciel qui était
développée. Le logiciel prenait forme lentement, mais Gary anticipait qu'il faudrait
beavcoup plus de temps pour qu'il corresponde i sa vision des choses et il allait
manquet de trésorerie bien avant la fin du développement,

Je connaissais la personne qui travaillaiv avec Gary, Cet ami savait que Gary était
stressé et il voulait I'aider. Mon ami m'a demandé si je pouvais avoir une conversation
avec Gary afin de 'aider & organiser ses idées. J'ai conracré Gary et je 'ai renconré
dans son bureau de Manharran.

PARLER ET DOCUMENTER

Gary et moi avons commencé 3 parler, Et au fur et & mesure qu'il parlait, je rédigeais
des fiches avec des points clés de ce qu'il disait. 11 v a un mantra que j'aime bien quand
je construis des story maps. 'emploie lexpression = parler et documenter =, ce qui
fondamentalement est un moyen pour que les paroles ne s'envolent pas. Ecrivez-les
sur des fiches de maniére 4 pouvoir vous y référer plus tard. Vous remarquerez que
le fait de montrer du doigt quelques mots sur une fiche vous aide 4 vous rappeler de
la conversation que vous avez cue i ce sujet. On peut les disposer sur la table ahn
de pouvoir les réorganiser. On commence & utiliser des mors urtiles comme ceci et
cela quand on pointe les fiches. Cela économise heaucoup de temps. Aider Gary a
extérioriser ses pensées était essentiel pour obtenir une compréhension mutuelle. Ce
n'érait pas une habitude pour lui, et ¢'était moi qui écrivais les fiches pendant qu'il
parlait.,

Parlez et documentez : écriver sur des fiches ou des Post-it® pour extérioriser votre
fagon de penser quand vous racontere: des stories.



MNous avons commencé en plagant les fiches sur une table, mais rapidement on a que j'entends. Et la lecture du Post-it® plus tard m'aide & me souvenir de mon idée et
manqué d'espace. Gary déménageair ses bureaux le jour oi je lui ai rendu visite, er a l'expliquer.
une grande partie de son mobilier n'était pas installée. Nous avons donc déplacé notre

carte en construction sur le plancher. Mais je n'étais pas venu pour enregistrer les exigences de Gary, et la premiére chose
dont nous avons parlé n'érair pas cette liste de fonctionnalités car il nous fallaic

A la finde la journée, le plancher ressemblair 3 ceci :
comimencer par |.C début.

1.6 FORMULEZ VOTRE IDEE

MNotre premiére canversation a porté sur la formulation de I'idée de son praduit. Nous
avons patlé de son mérier er de ses objectifs : « Powrquot eréez-vous cela 7 Parlez-ma
cles avantages pour vous et powr les gens qui 'uliserons. Quels problémes résout-il powr ces
Fens ef powy yous-méme ! ow.

Au fur et & mesure que vous lisez ceci, vous allez peut-étre vous rendre compte que j'ai
en téte un modeéle qui prend en compte le présent et le futur. J'essaye de comprendre
I'outcome que Gary recherche, et non pas l'output qu'il veut créer,

Si je place deux fiches, 'une sur autre, les gens supposent alors que celle qui est
au-dessus est plus impartante, Sans dire un mat, si je fais simplement glisser une carte

Penser - Ecrire - Expliquer - Placer au-dessus de l'aurre, j'indique quelque chose au sujet de son importance. Essayer cela
Quand vous travaillez avec une équipe pour construire une story map, ou quand avec une liste d'objecrifs. Volonmairement, mettez-les dans le mauvais ordre et regardez
vous avez des discussions sur un sujet quelconque, créez une wvisualisation simple la personne avec qui vous travaillez tendre la main pour les réorganiser. J°ai agi de la
pour prendre en charge votre discussion. Une des erreurs & éviter consiste 3 ne pas sorte avec Gary et ses objectifs, er cela I'a aidé a exprimer ce qui était plus important
laisser s'envoler les idées, ce qui se produit quand on évogue des idées et que les pour lui.

gens hochent la téte comme sils avaient entendu. Les idées ne sont pas écrites et _

personne n'y fait référence, puis, plus tard dans la conversation, les idées refont surface [ Quesr-ce que cesr 7 T

et malheursusement il faut expliguer & nouveau parce gue les gens n'ont pas vraiment Foarguat le orer 7

écouté ou ont oublié. Gt va=+=il 2 passe

Prenez I'habitude d'écrire sucanctement volre idée avant de I'expligquer. quord cz sera fair

Si vous utilisez des fiches ou des Post-it®, &crivez quelgues mots sur volre idée
immédiatement gores y ovolr pense.
— Expliquez volre idée aux autres quand vous pointez le Post-it® ou la fiche. Faites
de grands gestes, faites des dessins, racontez des histoires,
- Placez les fiches ou les Post-it® dans un espace de travail partagé o tout le monde
puisse les voir, les déplacer ou en ajouter. Si tout se passe bien, il y aura beaucoup
d'autres idées qui viendront enrichir la carte.
le trouve que lorsque je fais de mon mieux pour écouter les autres, ce qu'ils disent
provogue en moi de nouvelles idées. Favais 'habitude de tenter de mémoriser ces
idées et dattendre un moment pour les introduire dans la conversation, quitte
linterrompre purement et simplement si I'occasion ne venait pas assez tot. Mais je me
suis rendu compte gue j'arrétais d'écouter la personne qui parlait, car mon intelligence
limitée se concentrait sur la mémorisation de mon idée géniale. Aujourd’hui, je me
contente de griffonner men idée sur un Post-it®, de le mettre de coté et d'attendre le
moment opportun de la conversation pour évoquer mon idée. Le fait d'écrire mon
idée I'évacue en guelque sorte de ma téte si bien que je peux me concentrer sur ce

1.7 DECRIVEZ VOS CLIENTS ET VOS UTILISATEURS

Homn mon autorisée est un il

Gary et moi avons continué i parler et 4 documenter. La conversation suivante
concerna les clients qui achéteraient et ceux qui utiliseraient son logiciel. Nous
avons listé les différents types d'utilisateurs. Nous avons parlé des avanrages qu'ils
en retireraient et nous nous sommes demandés pourquoi ils utiliseraient le produit,
puis nous avons imaging ce qu'ils en feraient. Nous avons construit une grosse pile de
fiches. Les cartes semblaient naturellement s'organiser dans la pile, les utilisateurs les
plus importants se situant au sommet, Il est amusant de voir comment ¢a fonctionne
ainsi sans qu'une décision explicite ne soir prise.
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Avant d'étre entré dans les dérails, je pouvais déja voir que le projet de Gary était
conséquent. Une des réalités cruelles du développement logiciel est qu'il v a toujours
plus & créer qu'il n'y a de temps et d'argent pour le faire. Clest pour cette raison que
I'ohjectif ne doit jamais étre de tout réaliser. Le but est de minimiser la quantité a
programmer. Ainsi la premiére question que jai posée i Gary était @ « De tous ces
utilisatenrs diffévents et des choses gu'ils venlent faire, si on devait se concentrer uniguement
sur un sewl de ces utilisatewrs, ce sevait lequel 7 ».

Gary en a choisi un et nous avons vraiment commencé i raconter des stories,

Types d'utilisateurs du site Mad Mimi
Voici les différents types d'utilisateurs de I'application Mad Mimi que Gary a décrits.
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Le simple fait de les nommer et de rédiger sommairement ce qu'ils veulent nous a
aidés a vaoir gu'il v en avait beaucoup. Méme avant de discuter des caracténistiques de
l'application, nous avions décidé de reporter la création de programmes pour certains
types d'utilisateurs.

1.8 RACONTER LES STORIES DE VOS UTILISATEURS

Jai ensuite dit: « OK, noaus allons imaginer I'avendr, Supposons pendant une minue que ce
produdt existe et parlons du guotidien d'vune personne qui I'utilise et commengons & raconter
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la story, Towt d'aborvd, il va faive ceci, puis cela, et aisi de suite. » Et nous avons taconté
la story dans un flux qui allait de la gauche vers la droite. Parfois, nous avons fait
['I.'.Lﬁ.rl:]'l.E arriére et Nous avons 'I.'Eplﬂl:é I:IES I:]T.('.IEES a mUL'hE dlﬂl.lT.rEF.- L'l'lOﬁES, el comme
elles éraient inscrites sur des fiches, il était facile de les réorganiser,

Laurre chose intéressante qui se produit naturellement lorsqu'on travaille avec des
fiches est que si j'en mets une 4 gauche et 'autre & droite, i'indique une séquence sans
prononcer un seul mot. Pour mai, cela reléve de la magie, mais j'avoue que je suis bon
puklic et que je m'émerveille que l'on puisse si bien communiquer sans dire un mat.

La réorganisation collaborative des fiches permet de communiquer sans dire un
mot.

Au fur et 4 mesure gue nous parlons et documentons, et pendant que je retranscris
notre conversation, nous construisons quelque chose de vraiment important. Non,
il ne s'agit pas de ce tas de fiches sur le sol. La chose vraiment importante est la
compréhension mutuelle. Nous sommes sur la méme longueur donde. Cest quelque
chose que Gary n'avait jamais fait avec qui que ce soit i propos de son idée de produit,
du moins pas a ce niveau de dérail. Il n'y avait méme jamais autant pensé tout seul.
Les idées-force émaient dans sa téte, un peu comme les scénes d'action que vous verriez
'd'n'll'lS 1':] I:\'Ell'ldﬂ ~dANNonce d’un ﬁ'm,

Avant cela, Gary avair fait ce qu'on lui avait demandé de faire. Il avait écrit un tas
de ritres de stories, en avait fair une liste er avair parlé de chaque élément a tour de
role. Les conversations avaient davanmage porté sur les dérails 3 proprammer que sur
la vision d'ensemble. Et il y avait heaucoup de trous dans la vision d’ensemble de
Gary. Vous constatetez que méme i vous étes parfaitement clair sut votre stary, le fait
d'en parler en manipulant des fiches vous aide & découvrir les trous dans votre propre
réflexion.

Le story mapping vous aide 4 détecter les trous dans votre pensée.

Au fur et & mesure que nous creusions plus profond, nous nous sommes apergus que la
story ne concernait pas qu'un seul urtilisateur. Gary a commencé par un manager de
groupe qui voulait promouvoir son groupe et le travail qu'il accomplissait afin d'en
assurer la publicité en envovant des courriels aux fans. Puis nous avons di rapidement
parler du fan du groupe et raconter sa story 4 propos de la réception du mailing et de
son projet d'assister & un spectacle.

Ensuite, si I'on assurair la promotion du groupe quelque part, il faudrait raconrer la
story du directeur de la salle de concert et des informations qu'il aimerait connaitre
sur le groupe. A ce moment-1a, notre cartographie est devenue si large que nous avons
buté dans le mur, et nous avons done di continuer la story & un autre niveau, sous
le premier. Clest la raison pour laquelle la cartogtaphie illusteée sur la photographie
unmpm’te dE"I.lK niveausx.

A cours de la séance, Gary s'enflammait parfois et commencgait a décrire beaucoup
de dérails. Une hiche au-dessus de lautre peur indiquer la priorité. Mais il peur aussi



signifier une décomposition, qui est juste un maot compliqué pour désigner les plus
petits détails qui font partie d'une plus grande chose. Au fur et & mesure que Gary
décrivait les dérails, je les enrepistrais sur une fiche et la plagais au-dessous de 'érape
précédente ol 'on avait défini 'utilisateur principal. Par exemple, lorsque Gary a
décrit la créarion du flyer qu'uriliseraient les managers de groupes pour promouvoir
leurs concerts, il était passionné et fournissait beaucoup de détails,

Gary a vécu a New York City, et lorsque les groupes doivent créer des prospectus,
il imagine roures sortes de choses originales & partir de ce qu'il a vu collé sur les
murs et les lampadaires de New York. Certains peuvent ressembler a des assemblages
grossiers photocopiés 4 la va-vite, mais d’autres sont vraiment élégants et font preuve
d'un grand sens artistique. Aprés avoir enregistré un grand nombre de détails, jai dit
« Revenons en arvigre et nous aborderoms les détails plus tard. Nows allons continuer et faire
avancer cette story =, 11 est facile de se perdre dans les détails, en particulier ceux qui
vous passionnent. Mais, quand nous essayons d'obtenir une vision d’ensemble, il est
important d'aboutir 2 la fin de I'histoire avant denregistrer tous ces dérails. J'utilise
aussi un autre mantra lors du story mapping, tout au maoins 3 ce stade, qui est « vatre
pensée doit avedr un kilomatre de lanre, mais un centimétre de profondeur ». Ecrivez la fin
de la story avane de vous perdre dans les dérails.

Focalisez-vous sur la largeur de la story avant de vous consacrer 4 sa profondeur.

Finalement, nous sommes arrivés i finaliser la story de Gary. Le manager du groupe
avait réussi i adresser la publicité d'un concert i des milliers de fans qui avaient relayé
le message, et le spectacle avait é6é un franc succes. La vision du produit érait jusqu'a
présent trés claire dans nos réres, ["ai alors div @ « Revenons maintenant en arridre et
décrivons les détails, puis nous envisagerons quelgues-unes des alternatives ».

Grande story de Mimi
Si vous parcourez le sommet de la story map de Gary, vous v verrez de grandes
activités comme celles-d :
Inscription
— Modification de mon service
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— Visualisation des stats de mon groupe
— Planification de mes spectacles
— Analyse de l'audience du site web

Publicité pour un spectacle

Inscription & la mailing-ist d'un groupe
— Affichage des promaotions en ligne
Il v avait beaucoup d'autres activités en haut de la story map, mais il s'agit d'un
sous-ensemble représentatif qui peut vous donner une idée de ce gue l'on peut &crire
sur une fiche. Vous noterez que l'on peut déterminer qui fait quoi. Quand Gary a dit
« Publicité pour un spectadle », il savait gu'il parlait du manager du groupe. Quand j'ai
dit « Inscrption & la mailing liste d'un groupe », Gary savait gue je parlais des fans du
groupe. Ces fiches étaient proches de nous et faciles 3 mantrer du doigt durant notre
conversation.
« Publicite pour un spectacle » est une activité importante. Mous l'avons décomposée
en plusieurs étapes disposées de gauche a droite sous la fiche « Publicite pour un
spectadle ».

Lancer une campagne de promaotion pour un spectacle.

Repartir du dépliant publicitaire créé pour Mimi.
— Personnaliser le flyer publicitaire,
— Prévisualiser le flyer publicitaire créé,
Yous noterez que ce que nous avons écrit sur toutes les fiches sont des phrases
verbales courtes qui décrivent ce que le type d'utilisateur spécifique veut faire. Les
écrire de cette facon nous a aidés a raconter la story : « le manager du groupe ferait
ensuite de fo publicied pour le spectacle. Pour ce faire, il loncerait une campagne de
promotion, puts i repartirait du fyer créé pour Mim, et le personnaliserar, ef puis... ».
Vous remarguerez qu'en placant des « ef puis » enfre ce qui est éarit sur chaque fiche,
on obtient une belle story.

1.9 EXPLOREZ LES DETAILS ET LES OPTIONS

Une fois gue la largeur de la story map est en place, il faut commencer son épaississe-
ment. Les fiches que nous avons placées en haurt de chacune des colonnes de la story
map sont devenues les choses importantes, puis les dérails sont énumérés en dessous.
Oin s'arréte a chaque étape de la user story ef on demande

o Cuelles sone les choses spécifiques qu'ils feraient ici 7

o Cuelles sone les autres choses qu'ils pourraient faire 7
o (h'est-ce qui vendrair application vraiment cool 7

o Cue se passeva-t-il quand les choses towrneront mal 7 e

A lafin de ce processus, nous avons effectué un retour en arrigre er rempli beaucoup
de détails. Le résultat est que nous avons raconté la journée ordinaire de la vie d'un
manager du groupe, et décrit les autres personnes importantes pour sa réussite : les
fans et les directeurs de salles de spectacle,



Les détails

Sivous regardez a lintérieur d'une étape de la story, comme « Personnaliser fe fiyer
publicitaire », vous verriez des détails suivants :
— Télécharger une image.
— loindre un fichier audio.
— Intégrer une vidéo.

Ajouter du texte libre.
— Modifier la mise en page.

Repartir d'une campagne publicitaire que [ai utilisée auparavant.
WVous pouvez voir que méme ces petites &tapes auront besoin de beaucoup plus de
discussions pour décrire les détails. Mais au moins nous pourrions commencer par
tous les nommer.
Motez comme ce qui est écnit sur les fiches sont également ces phrases verbales
courtes qui vous aident a raconter des stories. On peut relier tout cela avec des phrases
comme « ou f pourrait » comme dans 'exemnple suivant : « powr persannaliser fe fiyer,
le manager du groupe pourralt télécharger une image, ou il pourrait joindre un fichier
qudic o Intégrer une vidéo, o, =,

Jai demandé a Gary @ « Que fait-on maintenant 7 Nows avons wus ces autres utilisatenrs
avec d'autves choses qu'ils veulent faire : voule r-vous qu'onen parle 7 Vous powvey constater
due si nows continuons a parler, nous aurons besom d'une pigce plus grande. Et, Gary, st
vous réaliser tout ¢, il vous faudra beancoup d' argent pour erder ce produit. Nous pourrions
Svoguer le reste de ces activitds, mais si lancez votre produit en vous contentant de véaliser ce
dont nows avons discuté, ce serait déjd un rés bon produie, »

Gary était d'accord et il a dit « Je vais aréter [ ».

Le plus triste de cette histoire est que j'ai demandé 3 Gary : « Vous aver déja développé
une honne partie du logiciel, mais combien des programmes que vous avez éerits figurent sur
CeLte Stovy ol 7w,

Gary a répondu : « Presque vien de tonat cela, pavee que quand j'ai evéé ma liste et hidrarchisé
les choses, j'al supposé qu'il fallait commencer par une autre partie. Je pensais o la vision
d'ensemble de la chose, un objectif que je metrrai des anndes & atteindre et maintenant que
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nous arons en cette discussion, je me rends compe gue je n’murais jomais dit commencer par
li. »

Le story mapping consiste avant tout & avoir une honne vieille conversation, puis
i l'organiser sous la forme d'une carte. La partie que la plupart des gens regardent
est la carte, qui se lit de gauche 4 droite avec les érapes que les gens suivent pour
raconter une histoire. Ce qui va du haut vers le bas concerne les déails. Mais les
parties critiques qui définissent le produir et fournissent davantage de conrexte sont
souvent localisées au-dessus de la carte er 4 sa périphérie. Ce sont les ohjecrifs du
produir er les informations sur ses clients et ses urilisareurs. Si vous conservez une
carte accrochée sur un mur, vous trouverez qu'il est judicieux d'ajouter des sketchs
d'interface utilisateur (L) et d"autres notes autour de la carte.

En une seule journée de collaboration, Gary et moi avons construit une compréhen-
sion mutuelle autour du produic qu'il voulait créer. Mais il v avait une ombre au tableau
et nous le savions. A l'intérieur de chacune de ces fiches que nous avions écrites, il
y avait en fait beaucoup de détails qui impliquaient beaucoup plus de discussions. Et,
pour Gary, tous ces détails er toures ces discussions équivalaient i de argent done il
aurait besoin pour créer son application, argent qu'il n'avairt pas... [l venait d'apprendre
une des vérirés fondamenrales du développement de logiciel : il v a toujours plus
créer que de temps 3 y consacrer.

ary taisai AUCoU autres prandes hypothéses sur les gens qui utiliseraient son
Gary faisait be p d'autres grandes hypotl les & qui util t
produit {(voudraient-ils vraiment s'en servir et allatent-ils U'emplover comme il 'avadt
imaging 7). Mais, & ce moment-la, toutes ces choses n'éraient pas sa plus grande
préoccupation. 11 lui fallair redoubler d'efforts pour réduire au minimum son idée
de produit pour le ransformer en quelque chose qui serait d"abord faisable.

I I quelg q

DLhistoire de Gary s'est finalement hien terminée et, dans le prochain chapitre, je
vais taconter I'histoire d'un autre organisme qui a appris  utiliser une story map pour
trouver une solution viable quand on a trop de choses & créer.,



Artgility - O la créativité artistique rencontre la créativité informatique

Ceedee (Clare) Doyle

chef de projet agile et formateur, Assurity Lid, Wellington, Nowvelle-Zélande.
Contexte

The Learning Connection (TLO) est une école d'art située a Wellington, en Mouvelle-
Zélande, qui enseigne I'art et la créativité. Les programmes de la TLC sont unigues
car ils sont basés sur 'apprentissage par la pratique, ce qui signifie que la pratique est
la théorie. En collaboration avec les professeurs, les étudiants développent les idées
qu'ils choisissent d'explorer et rédigent des mémaires.

La TLC était un organisme de taille moyenne qui a développé des systémes
informatiques spécifigues au fur et & mesure de ses besoins. Les informations de
scolarité étaient saisies dans cing endroits différents et bien entendu chaque systeme
comportait des données différentes ! La TLC avait besoin de gérer les &tudiants
qui travaillaient pour elle, situation qui différe de la plupart des établissements
d'enseignement.

La TLC navait aucune expérience des projets informatiques. Chague petite application
qui avait été développée l'avait &€ par quelqu’un (un frére, un ami, un colocataire..)
qui avait employé des technologies simples comme Microsoft Excel et Access. La
seule application commerciale (utilisée pour les dédarations réglementaires) gérait les
données dupliquées provenant des quatre autres sources.

En tant qu'ancien étudiant, "étais resté en contact avec I'équipe informatique et quand
ils ont eu besoin d'aide, ils m'ont appelé. En 2009, cela faisait neuf ans que |'étais
dans le secteur informatique et depuis que J'en avais entendu parler, cela faisait trois
ans que je voulais faire un projet agile, C'était le bon endroit, le bon projet et le bon
moment pour réaliser mon souhait !

Projet Phoenix

Les premiers ateliers avec le personnel d'encadrement étaient prévus pour durer deux
demi-journées. Je travaillais avec un groupe vaste et diversifié, et mon objectif &tait
de développer la compréhension mutuelle. J'ai commencé par une introduction du
fonctionnement du story mapping ainsi qu’un apercu des grandes étapes du processus
de gestion des étudiants de I'école.

Lo colonne vertzbrale

rent B oot
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Jusqu'a ce gue je leur montre cette photo (la colonne vertébrale de la story map),
chaque membre de I'équipe avait une idée de ce quik faisaient (tous ensemblel, mais,
comme Alice, le promoteur du projet I'a dit, c'était probablement la premiére fois
qu'ils avaient tous une vision daire de leur propre processus métier et de la fagcon dont
toutes les étapes interagissaient.

A partir de 13, nous avons réfléchi 3 ce que les gens voulaient que le systéme fasse.
L'étendue du projet était vaste et les stories nombreuses,

Nouselle® 7
P afﬂ

Lintérér &tait qu'il s'agissait de gens créatifs gqui étaient habitués 3 la méthode
« d'enquéte appréciative », si bien gue le déballage de toutes leurs idées sur ce
que le systéme devait faire leur était parfaitement naturel.

Les principaux titres (extraits du diagramme) &taient :

Renseignements — Admissions — Inscriptions — Cours — Réalisation des travaux —
Achévement — Remise des diplomes

=

En utilisant les directives du story mapping, nous avons ensuite passé en revue chaque
section afin de nous assurer qu'elle faisait sens et nous avons obtenu le flux d'un
&tudiant a travers chaque étape du processus,

Plusieurs personnes comprenaient d'un seul coup pourquoi elles devaient réaliser
certaines taches gquand elles se rendaient compte de I'endroit ol elles s'inséraient dans
I'ensemble du processus ; en revanche, d'autres se rendaient compte gu'elles étaient
écartées de certaines étapes, ce qui n'était pas sans conséguence sur leur ravail.




En progressant dans la story map et grace a mon insistance sur le fait de concevoir
des stories verticalernent, cela a permis d'identifier les endroits ol ils pourraient mieux
collaborer et les étapes qui €taient en double.

Avant cela, I'équipe avait une vision étroite de ce que chacun faisait, mais ils ont
soudainement développé une compréhension mutuelle de |z facon dont I'ensemble
du processus fonctionnait et ils ont adopté un lexique commun. Par exemple, Cours a
Eté renommé Presfolions parce que tous les studiants ne suivaient pas des cours.

Quand est venu le moment de hiérarchiser, il n'était pas réaliste d'identifier différents
degrés avec des étiquettes comme incontournable, obligatoire ou souhaitable, si bien
que nous avens choisi deux états : dedans ou dehors.

C'était trés simple : « nous ne pouvons pas nous passer de » au-dessus de la ligne et
toul le reste en dessous. Aprés avoir parcouru I'élape Renseignements, I'équipe avait
compris et passa la fin de la journée 3 faire le reste. Le personnel a poursuivi et a
commencé a ajouter des sous-titres pour mieux décrire que « ces chases dofvent se
produire en méme femps, ef enswite ces choses », Ainsi, a la fin, ils avaient créé de
maniére collaborative une vision d'ensemble des &tapes gu'un &tudiant parcourt, de
sa demande initiale de renseignements jusqu’a l'obtention du dipléme

Ce qui devait durer deux demi-journées s'est transformé en trois jours d'ateliers ol les
gens allaient et venaient au gré des besoins (ils devaient enseigner, etc). La flexibilité
du lieu de travail signifie que presque tout le personnel est passé par la piece dédice
au projet Phoenix et y a apporté sa contribution. lls ont trouve le processus vraiment
utile pour obtenir une vision d'ensemble et pour que les désirs de chacun puissent
étre inclus. Cela a également permis d'identifier les endroits ol il y avait des lacunes et
cela a facilité la définition de ce qui était vraiment indispensable. A la fin, nous avions
une vision claire de ce qui devait étre réalisé dans la premiére tranche du logiciel.

atoriste esr un délie
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Prévoir de moins créer

Il v a toujours plus 4 créer qu'il n'y a de personnes disponibles, de temps et d"argent
A ¥ COnsacrer.

Le fait d't‘ln]_‘llt‘l‘fﬂ‘ des formules CALEZOTIQUEs COMME « LOUJours » ef « jamais » me
met mal 3 'aise, mais honnétement, je n'ai ascun souvenir de situation ol cetre
maxime n'ait pas éré vérinée, bien que je ne possede pas de données statistiques pour
érayer cetre thése. Je n'ai jamais rencontré quelqu’un qui me dise qu'on lui avair
demandé d'ajouter une nouvelle foncrionnalité, et que ¢a rombait bien, il disposait
justement de temps disponible.

Lune des choses les plus intéressantes dans Putilisation d'une story map, c'est que
cela vous procure, ainsi qu'a vos collaborateurs, un espace pour réfléchir i des solutions
de rechange et un moyen d'obtenir des bons résultats dans le temps dont vous disposez.

Prenez une tasse de café et installez-vous confortablement dans un fauteuil car je
vais vous raconter une histoire.

Cette histoire est celle de mes amis qui travaillent chez Globo.com, la plus grande
entreprise de médias du Brésil. Globo.com posséde des chaines de télévision et des
radios, produic des téléfilms et des programmes originaux, et publie des journaux.
Clest un géant des médias au Brésil er la plus grande entreprise de médias en langue
PL'lr['IJ_‘.I':Ii‘_‘-L' Al 'II'lU]'ld.C.

Globo.com sait mieux que la plupart des entreprises de la plangre ce que sont
des échéances que I'on ne peur vraiment pas déplacer. Par exemple, elle produit un
programme pour la Coupe du monde de foorball. 5i Globo.com est en retard dans
ce développement, elle n'a pas le loisir de changer la date de sortie. Pourquoi ! Tout
simplement parce que le reste du monde ne va pas madifier les dares de la Coupe
du monde de foot. Globo.com va produire du contenu pour les Jeux olympiques que
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le Brésil accueillera en 2016, et je peux vous garantit que les délais seront respectés
car C'est une obligation. Er elle va aussi produire du contenu pour un grand nombre
de nouveaux programmes de télévision er d'émissions de téléréalicé. Aucune de ces
émissions ne peut &tre reportée si Globo.com est en retard. Globo.com doit towjours
finir & temps. Et comme Cest la réalité de son activité, Globo.com est experte en la
matiere. Ce n'est pas parce que l'entreprise est plus rapide que les autres (bien entendu,
elle est rapide, mais pas tant que cela), mais c’est parce qu'elle a compris comment en
faire moins.

LE STORY MAPPING AIDE LES GRANDS GROUPES A
AMELIORER LA COMPREHENSION MUTUELLE

Examinez ceci :

Il s’agit juste d’'une partie d'une assez grande carte, élaborée par les dirigeants de
hwit équipes de trois groupes différents de chez Globo.com qui travaillent ensemble.
Les équipes des sports, de information et du divertissement ont construit ensemble
cetre carte pour réfléchir a ce dont ils avaient hesoin pour réorganiser et rénover
leur systeme de gestion de contenu. Clest ce systéme qui pilote rous les sites web
d’information, les sites sportifs, les sites des feuilletons, les sites qui permettent de
recruter les candidats aux émissions de téléréalité et bien d'autres choses encore. 11
doit &tre capable de gérer de grandes quantités de flux vidéo, des scores en temps réel

et les résultats des élections, des photographies, des reportages de dernigre minute, ete.

Ce systéme a donc beaucoup de données i pérer et il doit &tre performant.

Quand je suis arrivé dans les bureaux de Globo.com le jour oi ils ont construi
cette carte, les équipes qui travaillaient ensemble étaient sur le paint de tomber dans

le pigge du backlog plat. Les équipes avaient, chacune, préparé leurs backlogs pricrisés.

Il érait déja clair qu'il y avait une énorme quantité de travail a réaliser et que chaque
équipe dépendait de l'autre. Par exemple, pour obtenir un hon site d'informarion, il
faudrait non seulement une équipe de journalistes, mais aussi compter sur toutes les
autres &quipes qui créent les briques de base permettant au site d'acrualité d'utiliser
des photos, des vidéos, des données en temps réel et bien d'autres choses.
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Je e suis assis avec eux et je leur ai rappelé une chose qu'ils savaient déja : « Je sais
que vous ftes des équipes différentes car vos préocowpations sont difféventes, mais on parle
ici d"un seul systéme de gestion de contenu. Cela signifie que vous allez tous devoir éere préts
ensemble. Vous ne powver pas plemifier de release tant gue vous ne powrrez pas la visualiser
tous ensemble. Vous dever identifier toutes ces dépendances. » lls en ont convenu et se
sont rapidement remis au travail pour réorganiser leurs backlogs individuels sous la
forme d'une carte. En quelques heures, ils ont construit une carte sur le mur 4 Naide
de Post-it® qui décrivait la story de leur systeme de gestion de conteru.

Je n'érais pas présent dans la piece quand les membres des équipes ont travaillé
ensemble pour construire la carte. Mais quand j'v suis revenu plus tard dans la
journée, j'ai été impressionné de voir la vitesse & laquelle ils Iavaient construite,
Leur satisfaction était légitime. Ils avaient réorganisé plusieurs backlogs complexes, et
en avaient fait une story map de produit cohérente. A présent, chaque équipe pouvait
voIr oi1 ses travaux s'inséraient dans la vision d'ensemble.

Une story map pour la version d'un praduit impliquant plusieurs équipes permet de
visualiser les dépendances.

Anatomie d'une grande carte

La carte de Globo est un bon exemple de I'aspect d'une carte typique gprés les phases
de formulation, de cartographie et d'exploration des nombreux détails.

La colonne vertébrale organise la carte

En haut de la carte se trouve la colonne vertébrale, qui a parfois plusieurs niveaux.
On peut commencer par le flux de base de la story, qui est le premier niveau. Mais,
quand cela devient vraiment long, il est utile d’avoir un niveau supplémentaire pour
synthétiser les choses. Plus tard, |'ajouterai certaines précisions terminologiques sur
ce que je souhaite placer 3 chague niveau, mais je me souviens d'un de mes amis
qui me disait d'arréter d'essayer d'avoir un langage précis et m'assénait cette vérité
premiére : « Il s"agit juste de grandes choses et de petites choses ».

Le résultat est que l'on dirait que vous avez extrait la colonne vertébrale d'un
animal étrange. Il v a cette longue dorsale en haut avec de nombreuses vertébres
iréguliérement espacées d'ol pendent de longues cotes de longueur différente.

Colermne
vercebrole




Carte dans des releases d'ensemble _ v "
. . - . Lerre carre illustre plusucur‘s Types dutilisateurs
Cette carte a été construite par plusieurs éguipes de chez Globo. Il y a des équipes de
développement responsables de la vidéo et des équipes chargées de créer des choses Syarérne
PR r ok - - = . L1
sur le back-end quutilisent les éditeurs pour créer et gérer le contenu. Il y a des équipes T}’F'“ dniliaiiire q.f:nl..:;lm = F Diaus types
responsables de certaines métadonnées et des associations entre les données (tout ce
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foutu balisage sémantique gque je n'armive jamais tout a fait 3 comprendre). Etil y a des ‘,_/ dans cetre pctinfé
gens qui s'occupent de labillage extérieur et de l'aspect aénéral que percoivent les ﬁ )

utilisateurs et les consommiateurs. Et il v a encore d'autres personnes qui s'occupent Eﬁ 2
de fonctionnalités spécifiques pour les informations, les sports ou le divertissement.

. L ) ) |
Plusieurs équipes devaient travailler ensemble sur cette carte, parce gue, pour cette Ux ny Tr' I:r L=t
révision majeure, aucune équipe ne pouvait produire sa propre release sans les autres. L [ e ] T Lo
Les équipes n'ont créé qu'une seule carte car elles avaient besoin de penser la release
de manigre holistique, E‘ [:[ D |:f '_F E]
Carte dans un flux narratif pour de nombreux utilisateurs et systémes D

La carte a commencé avec les gens sur la gauche et les choses qu'ils avaient a faire pour
miettre en place les widgets de base pour les écrans qui contenaient les reportages, les
photos et les vidéos. |l existait d'autres types de personnes qui combinaient ensuite Anri i imaging | . . y

i " ) , ) - prés avoir imaging le produit dans son ensemble ou la feature, il est plus facile de
ces contenus sur les pages des sites dinformation ou des sites de feuilletons. Puis il
y avait des éditeurs qui ajoutaient du contenu aux pages. Cette colonne vertébrale
raconte la multiplicité des personnes différentes chez Globo.com qui construisent et
gérent le contenu de son site web.
Lorsque vous lisez la colonne vertébrale de la carte de gauche a droite, cela raconte
I'histoire avec toutes les personnes qui utilisent le systéme et sur ce gqu'ils font pour
créer et gérer des sites et du contenu. L'ordre de gauche a droite, c'est ce que ['appelle
un flux narratif, terme pompeux pour dire 'ordre dans lequel on raconterait I'histoire.
Bien s0r, tous ces gens font tout en méme temps et parfois les choses ne bougent pas
dans un ordre parfait, mais nous en sommes conscients. On détermine simplement

commencer a jouer au jeu du « (e se passe-t-il ». Clest le moment oii I'on commence
4 poser la gquestion « (Jue se passe-t-il quand une erreur se produit « ou bien « Cue
se passe-t-il avec ces autres utilisateurs 7 », Jouez au jeu du « Que se passe-t-il » avec
tout ce qui vous préoccupe et ajoute des Post-it ® au corps de la carte pour des idées
de foncrionnalité dont vous aurez besoin pour traiter ces choses-la dans vorre logiciel.
[ans le premier chapitre, Gary a joué au jeu du « Que se passe-t-il » pour examiner
les oprions et les solutions de rechange. Lorsque vous ferez cela avec d'autres équipes,
vous trouverez qu'elles sont formidables pour repérer les problémes qui pourraient
sutvenir lorsque différents systémes se connectent entre eux.

un ordre qui nous aide a raconter |'histoire, Une des critiques que les gens adressent parfois au story mapping, ¢'est que chaque
Dans ce grand systéme, le flux narratif doit étre divisé en plusieurs stories différentes fois qu'ils s'asseyent et créent des story maps, ils se retrouvent avec beaucoup trop de
d'utilisateurs et de systémes. J'aime placer de simples Post-it ® ou des vignettes choses, Mais je suis convaincu qu'ils trouvent i ce moment-la des éléments qui les
de personas au-dessus de la colonne vertébrale de telle sorte que je puisse voir de auratent génés par la suite, ce qui est une bonne chose,

qui l'on parle a certains moments de la story. Et cela ne me géne pas de faire de
I'anthropomorphisme pour les services de back-end ou certaines choses complexes
du systéme. Mes amis de chez SAP créent bien des personnages fictifs pour leurs
systémes et utilisent des images de R202 ou de C3PO tirées de Star WWars.

Dans approche ancienne du développement logiciel, quand on découvrair ce
genre de choses ultérieurement, aprés avoir déja estimé le délai de développement et
s'étre engagé sur une dare de livraison, on appelair ces nouveaux éléments ['inflation
du périmétre (scope creep). Personnellement, je pense que ce n'est pas ['étendue qui
augmente, mais la compréhension. Et que se passe-t-il quand les gens créent une story
map et découvrent des trous dans leur compréhension !
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2.2 LA CARTE VOUS AIDE A REPERER LES TROUS DANS
VOTRE STORY

Il n'y a pas d'inflation du périmétre, mais une augmentation de la compréhension.

Quand je parle avec des gens qui font du story mapping, ils me disent : « Chaque fois
e nous créons des cartes, nows trouvens des trous. Nous trowvons des choses done on éait
persuadé qu'une autre équipe devait s'oceuper, mais elle Nignorait, Nous trouvons les choses
nécessaires entre les promedes releases imporeantes dont om avadt oublié de parler ». En créant
une carte de manigre collaborarive, Gloho.com avair aussi repéré des trous.

2.3 ILY ATOUJOURS TROP

CQuand ai quiné les équipes de gestion de contenu de chez Globo.com, tout
était metveilleux : la compréhension érair totale et les équipes savaient quoi faire.

g
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Cependant, quand je suis revenu pour vérifier avec eux quelques jours plus tard, ils
se démenaient encore parce qu'ils s'étaient rendu compre qu'il v avair tellement de
travail 2 faire, qu'il faudrait sans doute plus d'un an pour accomplir tout ce qui se
trouvait sur la carte, Et, bien entendu, comme les lecteurs avertis le savent, quand des
développeurs de logiciels disent que ¢a va prendre un an pour réaliser quelque chose,
ils veulent en fait dire qu'il en faudra deux. Ce n'est pas parce qu'ils sont incompétents,
ou qu'ils remettent en cause le calendrier, c'est simplement qu'estimer le temps pour
réaliser quelque chose qui n'a jamais été fair auparavant est quelque chose de difficile.
Et, par nature, nous sommes souvent des animaux optimistes.

Ils m'ont dit : « [y a beaucoup trop a faire et ¢a va prendre du tempss.
J'ai demandé : « Est-ce que vous devez tout réaliser 7 »

Bien entendu, ils ont répondu = « Oui, parce que cela fair partie d'un seul grand
systéme de gestion de contenu ».

« Mais les projets ne durent pas aussi longtemps ici » répondis-je. « Je connais
votte PDG et il va vouloir des résultats beaucoup plus rapides, n'est-ce pas [ »

« Qi », ont-ils confitmé, « il veut voir quelque chose de fonctionnel pour les
prochaines élections brésiliennes dans quelques mois ».

« Avezr-vous besoin que tout cela soit en place pour Iélection ! » ai-je demandé.

Dies que j'ai posé la question, j'ai vu leurs visages s'illuminer. Bien siir, ils n'avaient
pas besoin de twut. Jusqu'a présent, ils s'éraient concentrés sur l'identification des
séquences et sur les dépendances, en supposant qu'ils auraient besoin de tour créer.
En fait, leur probléme érait une question de temporalité. Ils ont modifié leur fagon de
penser et ont mis ['accent sur I'impact.

Il faut se concentret sur ce que vous espérez voir se passet en dehors du systéme
pour prendre des décisions sur ce qui vous allez metrre a 'intérieur du systéme.

Globo.com s'est concentrée sur les élections brésiliennes. Les équipes pensaient
en particulier au grand impact sous la forme de visiteurs favorablement impressionnés,
d'annonceurs et de la maison mére de Globo avee des contenus interactifs plus
modernes pendant I'élection. S'ils y artivaient, ce serait un grand succés.

Ce n'était pas la premiére fois qu'ils éraient confrontés a une date de livraison
impossible. Ils y onr réfléchi pendant un moment et se sont rendu compte qu'ils avaient
absolument hesoin de mettre en ligne le site web d'information er potentiellement
d'autres choses qui le prenaient en charge parce que ¢'érait le lieu oi les visiteurs se
rendraient pour suivre les élections brésiliennes. Le fait de se concentrer sur le site
d’actualité signifait que I'on reportait son attention sur des moyens innovants pour
afficher plus rapidement des données électorales en temps réel et des reportages. Er,
bien entendu, il y avait un habillage visuel plus moderne qui venair coiffer le tout.
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2.4 CONCEVOIR UNE RELEASE DE PRODUIT VIABLE

MINIMUM

Les équipes ont pris un rouleau de scotch bleu er ont tracé des lignes sur la carte
de gauche a droite pour faire des tranches horizontales. 1ls ont ensuite travaillé au
déplaicc1l1cnl: dL‘ﬁ HCIICS sur l‘i'l]ﬂ_' \rcrtin_'al, pour Pl?.'lL'L'T 'r]'l.]"dCSSLlS dCS 1'1}_{11(:5 ]_-llL‘L]CS ]L'S
choses qui devaient &tre faites dans la premiére tranche, et en dessous des lipnes bleues
ce qui pourrait attendre.

Lidée érait un peu la suivante : si nows couwvrens les élections brésiliennes, beaucoup
de gens aw Brésil verrome cela. Cela va faire sensation et va influer sur nos sites wehb, ce qui
est bon power nous, Tout ce gui se trouve dans cetee rranche est ce gue les unilisateurs devront
dre capables de faire aprés la velease du logiciel afin que le succds puisse se confirmer.

Mertez 'accent sur limpace (ce que les utilisateurs pourront faire et voir lorsque le
systéme sottira), et décomposez les releases pour que vous obteniez cet impact.

2.5 DECOMPOSER UNE ROADMAP EN RELEASES

La carte contenait des choses innovantes qui amélioreraient toutes les propriétés web
de Globo.com, mais cela allait vraiment prendre beaucoup de temps pour que tout
soit réalisé. La possibilité d"atteindre le marché créé par les élections était ézalement
une trop belle occasion & ne pas manguer. En se concentrant sur cela, Globo a pu
identifier la premiére release.

Les équipes ont ensuite travaillé sur les types de propriétés web et les événements
ligs au marché qu'ils devraient intégrer dans les releases suivantes. lls ont collé des
Post-it® & gauche de chaque tranche avec quelques mots décrivant leur intention
pout chaque tranche de release (Uimpact cible). Puis, ils ont continué a déplacer des
fiches pour les mettre dans les bonnes tranches.

A la fin du processus, ils avaient une stratégie de releases incrémentales qui leur
permettait de sattaquer & tout le travail qu'ils devaient réaliser pour remplacer au
fil du temps ensemble du systéme de gestion de contenu, et de telle maniére qu'ils
pourraient tirer parti de réels bénéfices 4 chaque nouvelle release. Quand ils lisaient
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le bord gauche de la carte, ils avaient une liste des noms des releases, chacune avec
un impact cible spécifique. Clest ce que I'on appelle une roadmap.

Vous noterez que cette liste n'est pas un empilement de fonctionnalicés, mais
bien une liste des avantages réels (n'oubliez pas que votre travail n'est pas de créer
un logiciel, mais de changer le monde). La partie la plus difficile est de choisir les
personnes pour lesquelles vous voulez changer le monde et de quelle fagon.

Se concentrer sur 'impact cible spécifique est le secret pour hiérarchiser le travail
de développement.

Linverse est également vrai; autrement dir, si vous ne savezr pas ce qu'est
votre impact cible (les avantages spécifiques que vous essayez d'obtenir), alors la
hiérarchisation est presque impossible.

NE HIERARCHISEZ PAS LES FEATURES, MAIS
L'IMPACT!

Yous noterez également comment les équipes de Globo ont démarré avec P'objectif
amhitienx de remplacer la roralité de leur systéme de gestion de conrenu. Ce
remplacement constitue Uimpact, les choses qulils allaient devoir livrer, Cela se
rraduirait par de nombreux impacts positifs. Le secret pour décomposer ce trés gros
morceau d'output a été de se concentrer sut un impact spécifique, plus petit,

N'oubliez pas que derrigre I'impacr il v a des changements de comportement
spécifique pour des personnes spécifiques engagdes dans des activités spécifiques. En
mettant I'accent sur les prochaines élections brésiliennes, Globo avait choisi de se
concentrer sur les gens qui sont accros aux informations, en particulier ceux qui
cherchent des dérails de derniére minure sur les élecrions. Mais, en se concentrant
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sur ces personnes, elle a laissé romber les passionnés de feuillerons, les amareurs de
sport et beaucoup d'autres types d'utilisateurs. Les autres personnes allaient devoir se
satisfaire du site actuel pendant un peu plus longtemps. N'oubliez pas que l'on ne peut
pas plaire i tout le monde tout le temps.

C’EST MAGIQUE, VRAIMENT MAGIQUE !

Je m'enthousiasme facilement, mais la décomposition est vraiment ['une des choses
les plus intéressantes quand on organise les idées d'un programme dans une story map.

Le scénario suivant s'est reproduit de nombreuses fois : mon équipe er moi-méme
plagons toutes nos idées 4 propos du produic idéal sur une carte et nous sommes
submergés par la quantité de travail a réaliser si 'on veut tout développer. Tout semble
impottant, On prend alors du recul et on rélléchit aux personnes spécifiques qui vont
utiliser notre produit, et & ce qu'elles aurant hesoin d’accomplir pour faire leur ravail.
Mous résumons cela en une ou deux phrases. Puis nous écartons tour ce dont nous
n'avons pas besoin, et nous sommes stupéfaits de la raille vraiment réduite de notre
solution viable, Clest magigue.

Gary {voir le chapitre 1) est passé par un processus similaire avec son produit. [l a
finalement choisi de se concentrer uniquement sur les managers de groupes, les fans
er les administrateurs internes du site Mimi, parce qu'il faur conserver I'exploitation
du site. Gary a choisi de laisser de coté les directeurs de salle et les musiciens de
production. Il a fini par se rendre compte qu'en se concentrant juste sur ces quelques
petsonnes et sur lactivité de promotion, il aboutirait & une bonne plateforme d'e-
mailing publiciraire.

Lextériorisation de notre fagon de penser sur une grande carte visible facilite routes
ces érapes et permet 4 de nombreuses personnes de collaborer & cette opération.

Trouver une release viable plus petite

Chris Shinkle, SEP (Software Engineering Professionals)

FORUM Credit Union est I'une des coopératives de crédit les plus importantes du pays
et 'une des plus avancées technologiquement. Bien que la société dispose d'une bonne
culture de développement, elle a contacté la SEP pour créer un nouveau systéme
de services bancaires en ligne, capable de rivaliser avec les solutions commerciales
existantes. Parmi ses objectifs figuraient I'ajout de fonctionnalités pour ses services
bancaires maobiles, la gestion des finances personnelles et des services de SMS.

La SEP a débuté la prestation par une séance de découverte collaborative du story
mapping sur deux jours, qui incluait I'impact, les personas et le story mapping. La
session a facilité une conversation structurée pour higrarchiser un grand nombre
d'idées sur les features. L'impact et les personas ne suffisaient cependant pas pour
hiérarchiser les stories. Au bout de deux jours, la story map couvrait presque deux
murs d'une pigce d'une centaine de métres camés |

Une fois la carte créée, la SEP a conseillé les intervenants du FORUM grace & un
modele simple de priorisation




Peuxjaurnées de discussion et de story mapping

Cmcepfeum des cartes Be.nucoup de carves

Facteur de différenciation ; feature qui permet de se distinguer des concurrents

Facteur dinterférence Gpoifer! - feature qui évolue dans le facteur de différenciation

de quelgu'un d'autre
Reductewr de cotts © feature qui réduit les colts d' organisation
Enjeux : feature nécessaire pour étre compétitif sur le marché

La SEP a indigué chaque catégorie de story en utilisant des Post-it ® de couleur
différente. Il s'est ensuivi une intéressante discussion [ en fait, les facteurs de
différenciation de certaines parties prenantes étaient les enjeux d'autres parties
prenantes. |l &tait dair gu'un grand nombre de ces conversations avaient lieu pour la
premiére fois ! La story map avec le modéle de hiérarchisation a permis I'émergence
de ces conversations. Elle a aidé 'équipe a parvenir a une compréhension mutuelle

autour des priorités.

On Eriguetre les sroes aves differenss rypes ™

é‘qlﬂ!f’l‘ﬁ!

Aprés I'étiguetage des stories, la SEP a utilisé un systéme de vote pour aider les
intervenants a former et 3 enchainer leurs idées afin d'arriver 3 un ensemble plus
significatif de features centrées sur limpact. A la surprise générale, plusieurs stories

& Dunod — Teute reproduction son autorisée est un déli

ont été jugées inutiles ou pouvant étre reportées. Des caloculs rapides ont révélé que
cela économiserait plusieurs centaines de milliers de dollars, avant méme qu'une seule
ligne de code ait été écrite.

Interrogé sur l'utilisation du story mapping au démarrage du projet, Doug True, le
PDG du FORUM, a déclaré : « Lorsque nous avons lancé ce projel avec un processus
de story mapping incluant I'utilisation des personas, |'étais sceptique. Plus précisément,
jetais inquiet du temps investi dans cel aspect annexe du projet. Lors du deuxigme
jour, il ¥ a eu un déclic et la valeur du temps s'est matérialisée, En fait, maintenant, je
ne pourrais pas imaginer de poursuivre un projet de cette ampleur et d'un tel impact
sans un tel processus. »

2.8 POURQUOI NOUS SOUTENONS TELLEMENT LES

MVP

Il v a un terme qui est utilisé depuis un certain temps dans l'industrie du dévelop-
pement logiciel : MVP (pour minimum viable product, ou produit viable minimum).
O atcribue la paternité de ce concept & Frank Robinson, mais ce sonr les définitions
actuelles d'Eric Ries et Steve Blank qui prédominent. Méme si plusieurs personnes
intelligentes ont tenté de définir ce terme, la confusion régne encore, y compris chez
'auteur de ces lignes. Toutes les ormanisations que j’ai cotoyées et qui utilisaient ce
tetme avaient chacune leur acception, légérement différente de celle des autres. Méme
les gens au sein d'une méme organisation ou bien au cours d'une méme conversation
voulaient souvent dire des choses différentes...

Comme la plupart des mots dans le dictionnaire, ce terme a plusieurs significations.
Je vais vous en donner trois définitions : une mauvaisze er deux bonnes.

Voici la mauvaise :

Un produit viable minimum n'est pas le produit le moins mauvais que vous puissiez
vous permettre de livrer.

Et le MVP n'est pas le produit que vos utilisateurs peuvent utiliser, mais seulement
celui qui fonctionnera dans les cas les plus simples et seulement s'ils ont un niveau
éleveé de tolérance a la douleur, Je vois souvent des entreprises justifier leurs mauvaises
décisions avec argument que quelqu’un pourraic quand méme utiliser le produir,
lorsqu'il est clair pour tour le monde que ce ne serait pas le cas.

5i Globo.com avait utilisé certe déhnition pour décomposer sa premire release,
elle aurait ohtenu un impacr négarif. Personne n'aurair éié impressionné er la
réputation de la marque aurair éré ternie, la sociéré se rerrouvant finalement plus
mal en point que si elle navair rien livré du tout.

Luand nous utilisons le terme viable en parlant d'un organisme vivant, cela signifie
qu'un organisme peut survivre par ses propres moyens sans mourirt. Et nous voulons
dire la méme chose lorsque nous parlons de logiciel.



Le produit viable minimum est la plus petite release de produit qui réalise avec
succes l'impact souhairé.

Je préfere cetre dénnition. Minimum est un rerme subjecrif si bien qu'il convient
d'Erre spécifique sur ce qui est subjectif car il ne s'agic pas de vous. Soyez précis sur ce
que sont vos clients et vos utilisateurs, et sur ce qu'ils doivent accomplir. Qu'est-ce
que minimum signifie pour eux ! Je vous promets que ¢a va faciliter énormément la
conversation, méme si elle reste compliquée. Vous pouver aussi employer la méthode
HiPPO {pour highest paid person’s opinion, I'opinion de la personne la mieux payée).
Celle-1a est le pire de toures.

Lexpression que je préfere actuellement est solution vighle minimum, La plupart
de mes missions ne concernent pas de nouveaux produits. 11 g'agit de nouvelles
foncrionnalités ou d'améliorations de foncrionnalités de produits qui existent déja. Le
terme solution semble done plus logique si bien que je vais réviser ma déhnition :

La solution wiable minimum est la plus petite version qui procure l'impact souhaité.

YWoici la partie la plus difficile...

On se contente d’émettre des hypothéses,

Cuand on décompose un tas de foncrionnalités logicielles er que l'on appelle cela
une solution viable minimum, on ne sait pas vraiment si c'est le cas,

Le probléme avec l'impact, ¢'est que vous ne pouves pas vraiment 'observer tant
que les choses ne sont pas sorties. Lorsque vous décomposez une release, vous éres
obligé de faire des hypothéses sur ce qui va se passer. Vous devrez peut-étre deviner
quels clients achéteront votre produit, quels utilisateurs choisiront de s'en servir, et
ce qu'il sera possible de créer dans le temps imparti. Vous &tes obligé de deviner leur
degré de satisfaction. Cela fait beavcoup d'hypothéses.

Clest compliqué, parce que si vorre hypathise est trop basse, elle sera inférieure au
mitimum, et vous aurez échoué, Si en revanche elle est rrop élevée, ce que beaucoup
de gens font pour se couvrir, alors vous avez dépensé trop d'argent et vous courrez
souvent le risgue que les choses n'avancent pas du tout. Pire ENCore, VOus pouves Vous
planter roralement et rien de ce que vous livrerez ne conviendra.

Il m'est pas éronnant que la définition de « produit pourri que 'on pourrait
éventuellement livrer » prospére toujours car ¢'est celle ol I'on n'a pas besoin de
faire d'hypothéses.

LE NOUVEAU MVP NEST PAS DU TOUT UN
PRODUIT !

Je suis bien conscient que certains d'entte vous peuvent ressentic une certaine
crispation & la lecture des deux derniers chapirres. Vous ave: peut-&tre pensé en

vous-méme que Jeff néalipe la chose la plus importante de toutes ! Et vous poutriez avoir
raison. Cerraines des choses les plus importantes dont vous pouvez discurer au cours
du story mapping soni :

o Ouelles sont nos plus grandes hyporhéses e les plus risquées 7 O se situe
l'incertitude ?

¢ (e puis-je faire pour apprendre quelque chose qui remplacerait les risques ou
les hypothéses par des informations réelles !

Cela m'améne & ma rroisizme déhnition du MVFE, qui a été popularisée par Eric
Ries dans son livre The Lean Startup (Crown Business). Eric a appris 4 la dure, comme
la plupart d’enrre nous, que nous nous contentons de faire des hyporhéses. Eric a
rravaillé pour une entreprise qui propose un produit qu'elle pensair &tre viable, mais
elle se rompait. Inrelligemment, il a changé sa stratégie pour se concentrer sur
I'apprentissage, en mertant accent sur la validation de toures les hypothéses que
la sociéeéd avair faites dans sa premiére release de MVE Eric juge capital de créer de
petites expériences, des prototypes qui testent notre hypothise sur ce qui est minimal
et viable. Et si vous adoptez le point de vue d'Eric, ce que vous devriez faire, votre
premier produit deveait vraiment &tre une expérience, et celui daprés aussi, et le
suivant éralement, jusqu'h ce que vous puissiez vraiment prouver que vous aver le bon
produit.

Un produic viable minimum est également la plus perite chose que vous pouves
créer ou faire pour prouver ou réfuter une hypothése.

Méme si ¢'érair plutdt une bonne chose que les gens de chez Globo.com arrivent
3 formaliser un projet pour créer moins, ils ne se faisaient pas d'illusions. [ls savaient
qu'il restair heaucoup i apprendre pour prouver que leurs hypothéses éraient bonnes.
A partir de L4, ils avaient besoin d"échafauder un plan pour en apprendre plus, Et ¢est
I3 ol nous reprendrons notre histoire dans le prochain chapicre.
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Prévoir d'apprendre
plus rapidement

Woici mon ami Eric, debout devant son backlog et son tableaw des tiches. 11 est un
Product Owner (POY) et travaille dur avec san équipe pour créer un praduit de qualicé,
mais en ce moment ce n'est pas une grande réussite. Cela n'inquiéte pas Eric, car il a
une stratégie pour améliorer son produit, et jusqu’a maintenant, elle a fonctionné.

Eric travaille pour une sociéré appelée Liquidnet qui est un réseau commercial
mondial pour les investisseurs institutionnels. Bien avant qu'Bric ne vienne poser
devant le tableau pour la photo, un de ses collégues a identiié un groupe de clients
que Liquidnet pourrait mieux servir et a émis quelques idées pour y parvenir. Eric fait
partie d'une équipe qui a pris ces idées et les a exploitées. Clest ce que font les PO,
et si vous pensez qu'ils sont toujours les auteurs des idées sur lesquelles ils planchent,



vous vous trompez. Un des aspects difficiles du métier de Product Owner, cest de
sapproprier l'idée de quelqu'un d"autre et de 'aider 3 la transformer en succés ou bien
de lui prouver que ce sera un échec. Les meilleurs PO, comme Eric, aident toute leur
équipe & s'approprier le produit.

3.1 COMMENCER PAR DISCUTER DE L'OPPORTUNITE

Eric n'a pas commencé son travail en créant un backlog de user stories. 11 a débuté avec
l'idée brillante de quelguun d'autre et I'a traitée, & juste titre, comme une opportunité
pour sa sociéré. Il a eu des conversations avec les dirigeants de son entreprise pour
mieux comprendre et la discussion a porté sur les points suivants :
s Clest guoi cette prande idée 7
o Cha sont les clients 7 Quelles sont les entreprises qui pourraient acheter le
produit !
o (it somt les wtlisatenrs 7 Quels vypes de personnes a lintérieur de ces sociétés
pourtaient utiliser le produit et qu'en feraient-ils ?
s Powrquoi en voudvaient-ils 7 Quels problémes ce produit résoudrait-il pour les
clients et les urilisateurs qu'ils sont incapables de régler aujourd’hui 7 Quel
bénéfice les clients retireraient-ils & acheter et a utiliser notre produit

¢ Powrguoi le créer 7 Si nous créons ce produit et qu'il réussisse, en quoi cela va-t-il
nous aider !

Eric avair besoin de forger une compréhension mutuelle avec ses collégues avant
de pouvoir s'approprier I'opportunité. Il savait qu’il allait devoir raconter la story
de ce produit plusieurs fois dans les mois & venir, si bien qu'il érair préférable d'en
comprendre les grandes lignes dés maintenant.

Wotre premigre discussion 4 propos de la story a pour but de formuler Poppormunité.

3.2 VALIDER LE PROBLEME

Eric a confiance dans l'intuition de sa hiérarchie, mais il sait que cette grande idée est
une hypothise et que le seul moven d'étre siir que cette idée va réussir est de constater
son réel succis.

Il a d'abord passé du temps 2 parler directement aux clients et aux urilisateurs
pour apprendre i les connaitre. [l a ainsi validé ['hypothése qu'ils avaient vraiment un
probleme et qu'ils étaient intéressés par I'achat d'une solution. Eric a parlé aux gens
susceptibles d'utiliser le produit. Ils n'avaient pas le produit pour l'instant et n'avaient
que de pigtres solutions de contournement pour résoudre les problémes que la nouvelle
idée de produit serait censée résoudre.

Validez le fait que les problémes que vous voulez résoudre existent vraiment.
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Pendant qu'Eric discutaient avec des clients et des utilisateurs, il a constitué un
pool de personnes dont il pensait quielles feraient de hons candidats pour tester son
nouveau logiciel. Certaines entreprises désignent ces personnes sous l'appellation de
partenaires de développement client. 1l est important de garder en mémaoire ce détail,
parce que cela ressortira plus tard dans la story,

En fait, au cours de cette phase, Eric n'érair pas tout seul. Il a travaillé avec une
petite équipe qui a passé beaucoup de temps a parler aux clients, et, ce faisant, a trouvé
que résoudre le probleme n'était pas si facile, et qu'il v avait d'autres problémes a
régler en priorité, Vous devez retenir une chose importante : plus ils en ont appris,
plus l'oppottunité initiale a été modifiée, voire complétement transformée au bout du
compte. On a done de la chance qu'ils ne se saient pas mis au travail pour créer ce qui
avait été demandé au départ car cela n"aurair été d'aucune utilité pour leurs clients ou
leur organisation.

Pour l'instant, Eric et son équipe, aprés avoir parlé aux clients, ont des idées
spécifiques sur le type de solution & créer pour que les urilisateurs puissent s'en servir
et recueillent ainsi les bénéfices escomptés par leurs emploveurs. Voici maintenant ce
qu'Eric et son équipe auraient pu faire dans un scénario idéal : ils auraient pu créer un
backlog de stories qui décrit leur solution, et canstituer une équipe de développement,
Comme ce sont des gens intelligents, ils auraient employé une story map pour passer
de la grande idée aux parries spécifiques i créer. Mais comme ce sont vraiment des gens
intelligents, la derniére chose qu'ils vont faire a ce stade, c'est créer un logiciel.

3.3 PROTOTYPER POUR APPRENDRE

Cest ici qu'Eric a commencé i agir en tant que PO Il a tour d'abord envisagé sa
solution comme une série de stories narratives simples, des scénarios utilisateur. Puis il
a envisagé l'idée comme un simple sketch qui servirait d"armarure. Enfin, il a créé un
prototype haute-fidélité, Ce n'était pas un logiciel qui fonctionnait, mais un simple
prototype numérigque, créé avec un outil simple comme Axure, voire PowerPoint.

Pour Eric, tout ceci représente des étapes d’apprentissage qui l'aident 3 envisager
sa solution. Au bout du compre, il veut présenter sa solution 4 ses utilisareurs pour
voir ce qu'ils en pensent. Mais il sait qu'il a d’abord besoin de s'assurer que la solution
résour les problémes des urilisareurs avant de la leur présenter.

Créez un sketch et un prototype afin de pouveir envisager votre solution.

Je vous ai cependant caché un détail importane. Eric érait en fait un designer
d'interaction. Clest le genre de designer qui est habimué 3 passer du temps avec les
clients er les urilisaveurs, et 4 créer ces protorypes simples. Mais, pour ce nouveau
produit, il est également le POY, celui qui au bout du compte est responsable du succes
du produit. I1 v a d’autres PO dans lentreprise d'Eric, mais ils n’ont pas ses compétences
£n conceprion, et ils s"associent judicieusement i des designers pour interrager en
bindme les urilisateurs et envisager des solutions.
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Eric a finalement présenté des prototypes aux utilisateurs. Comme je n'érais pas
I, je ne sais pas ce qui s'est réellement passé, Mais jai vécu certe situation de trés
nombreuses fois, et je suis toujours surpris de ce que {'apprends de la part des gens qui
vont vraiment utiliser ma solution, Tout ce que je peux vous dire, cest que vous devez
vous préparer 4 des surprises et i des mauvaises nouvelles, Et vous devez vous réjouir
de ces mauvaises nouvelles, car vous auriez pu les recevoir quelques mois plus rard,
aprés avoir développé le logiciel. Er d ce moment-l, c'est vraiment pénible. Au stade
du prototype, apporter des modifications ne cofite pas trop cher et ¢’est 4 ce moment
que vous devriez vous en occuper. Clest d'ailleurs ce qu'Eric a fair.

Prototypez et testez votre solution avec les utilisateurs pour savoir si elle est valable
et utilisable,

Aprés plusieurs itérations de sa solution et aprés Pavoir présentée plusieurs fois
@ ses clients, Eric érait convaincu qu'il tenait une assez bonne idée de solution. 11
pouvait maintenant créer un backlog et mettre au travail son équipe de développeurs
pour transformer cette solution pratotypée en un véritahle lagiciel fonctionnel. Mais
il ne le fit pas car il avait encore un défi plus important i relever.

ATTENTION A L'EXPRESSION DES BESOINS DES
UTILISATEURS

Eric a protorypé ce qu'il croir érre une solution viable, mais il n'est pas vraiment sir
quelle soit minimale, car il a présenté aux clients beaucoup d'idées séduisantes. Eu
par définition, quand vous montrez aux gens des idées séduisantes, ils les adorent.
Eric sait cependant que son travail consiste 3 réduire la quantité 3 développer tout
en maintenant la satisfaction des clients. Combien d'idées séduisantes peut-il écarter
rout en gardant une solution viable ?

Eric sait aussi quelque chose d'aurre qui est un peu troublant : les gens qui one dit
qu'ils aimeraient certaines foncrionnalités er les utiliseraient ne font en fait que des
suppositions.

Penses i ce qui se passe quand vous acherez vous-méme quelque chose. Vous aver
sans doure érudié le produir, regardé un vendeur faire une démonstration, resté vous-
méme des foncrions séduisantes, et vous vous &res vraiment imaging en train d'uciliser
le produit et I'apprécier. Mais quand vous l'avez acheté et que vous avez commencé i
l'utiliser, vous avez trouvé que les fonctions séduisantes n'étaient pas si importantes
que cela. Ce qui importait vraiment, ¢'étaient les caractéristiques auxquelles vous
n'aviez pas pensé. Et, pire encore, il n'était peut-étre pas vtaiment nécessaire d'acheter
ce produir. Je décris peur-étre mon cas personnel, mais j"ai beaucoup de choses dans
mon garage que je regrette d'avoir achetées.

Mais revenons i Eric. 1l sait que ses clients et ses utilisateurs peuvent imaginer que
le produirt sera utile, mais la véritable preuve existera quand les pens choisiront de
I'uriliser réellement tous les jours. Clest le véritable outcome qu'il recherche et le seul

son artorisée est un délie

@ Duaod — Toute reproductio

outcome dont son entreprise tivera parti. Et il va falloir plus qu'un prototype pour le
découvrir.

3.5 CREEZ POUR APPRENDRE

C'est maintenant qu'Eric va pouvoir montrer toute son intelligence.

Le premier objectif d'Eric et de son équipe n'est pas de créer un produit viable
minimal, mais en fait de concevair quelque chose de minimaliste qui soit juste suffisant
pour que les utilisateurs potentiels puissent s'en servir. Il s'agit d'un produit qui ne va
pas impressionner les foules et que certains pourraient méme dérester. Ce n'est donc
certainement pas un produit que vous souhaiteriez avoir i votre catalogue, En fait,
les seules personnes i qui vous voulez montrer ce produit sont celles qui l'utiliseront
éventuellement un jour et qui sont 4 la recherche d'un logiciel permettant de résoudre
leur prohleme.

Il se trouve qu'Eric a un perit groupe de personnes qui correspondent 3 ce profil.
Ce sont les clients et les utilisateurs avec lesquels il a travaillé plus ot quand il
validait leur probléme. Ce sont ses partenaires de développement qui ont formulé
des commentaires sur les premiers prototypes. Er il existe un sous-ensemble de ces
persontes qu'Eric croit susceptibles de mieux aider dans son apprentissage. Ce sont
ceux aqui il va présenter sa version de produit minimaliste, et certainement pas viahle,
et il espere en prime qu'ils vone l'adopter tour de suite.
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Cette photo montre Eric pointant une tranche de son hacklog. Quand elle a été
prise, il avair déja livré le logiciel 4 ses partenaires de développement. Aprés cela, il
a recueilli leurs commentaires. Son équipe a également intégré quelques indicateurs
simples qui permettent de mesuter si les gens utilisent vraiment le logiciel et ce qu'ils
effectuent dans le programme.



Eric sait que les gens sont polis et qu'ils peuvent prétendre aimer un produit sans
jamais 'uriliser. L'usage est le véritable ourcome qu'il recherche et la politesse ne lui
sera d'aucun secours. Eric sait aussi que certaines personnes sont exigeantes. Elles
peuvent énumérer tous les problemes du produit, ou se plaindre des bugs, mais les
indicateurs peuvent nous dire qu'elles utilisent quand méme tous les jours le produit.
Er c'est une bonne chose, en dépir de toutes leurs plaintes. Le mécontentement est
positif parce qu'il donne a Eric des idées pour ses prochaines améliorations.

Le hacklog d'Fric est organisé sous la forme d'une story map avec une colonne
vertébrale composée de Post-it™ jaunes dans la partie supérieure. Ces Post-it® jaunes
compottent des phrases verbales courtes qui racontent la grande story des usages du
produit, mais 3 un niveau élevé. En dessous, on trouve tous les dérails, les choses
spécifiques qu'ils font et dont ils ont vraiment besoin pour utiliser le produit. Alors
que les dérails sur lesquels lui et son équipe travaillent changent d'une version i I'autre,
la colonne vertébrale reste assez cohérente.

La rranche supérieure, au-dessus de la ligne délimitée par un ruban adhésif, est celle
sur laquelle Eric et son équipe travaillent. Cetre release prendra a Eric deux sprints.
Il utilise un processus de développement Scrum dans lequel ses sprints sont de deux
sernaines, si bien que deux sprints équivalent 3 un mois. Au-dessous de la ligne, se
trouvent les autres tranches du tableau. La tranche suivante contient ce qui est censé
&tre la release suivante et ainsi de suite. A gauche de chagque tranche, tout comme
c'était le cas avec I'équipe de Globo.com, il y a un Post-it® avec le nom de la release
et quelques mots sur ce que I'an veur apprendre dans cetre release. A I'exception de la
release du haut qui contient une BD de Dilkert, mais ¢'est une hlague que leur équipe
est la seule 3 comprendre...
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Si vous repardez attentivement, la partie supérieure de cette tranche a été nettoyée.
Jai dessiné quelques Post-it™ 2 'endroit ob ils sont habituellement, mais ils n'y sont
plus parce que ces choses qui sont au-dessus sont les premiers éléments que I'équipe
crée. Comme les membres de 'équipe ont travaillé ensemble pour planifier leur travail,
ils ont enlevé ces Post-it™ et les ont placés sur un rableau des viches a droite du
backlog avec des story maps. Ce tableau montre les stories sur lesquelles ils travaillent
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a présent dans ce sprint, ainsi que des tiches de liveaison, ces choses spécifiques que
les développeurs er les testeurs doivent faire pour transformer les idées de la story en
un logiciel qui fonctionne.

L'un des points les plus intéressants du hacklog d'Fric, qui prouve qu'il est
intelligent, est I'épaisseur de la tranche supérieure (elle est deux fois plus épaisse
que les tranches inférieures). Quand Eric et son équipe terminent une tranche et
liveent & leurs partenaires de développement ce qu'ils appellent une beta client, ils
remontent les Post-it™ de la tranche en dessous. Quand ils le fone, ils ont beaucoup de
discussion sur les détails de cette release suivante. lls vont jouer au « Oue se passe-i-il
517 » pour trouver des problémes, puis renseigner les détails. Ils évoqueront certaines
des idées de la release suivante, et certe discussion peur entrainer le fracrionnement
d'une grande idée en deux ou trois petites idées, Puis, ils auront besoin de la hauteur
verticale de cette tranche pour établir des priorités, ¢'est-i-dire faire des choix sur ce
quil faut créet en priorité,

Vous voyes i présent comme ils sont malins ?

3.6 ITEREZ JUSQU'A LA VIABILITE

Eric a sans doure démarré ce processus avec une idée en tére de ce que serait le produit
viable minimum, mais il a volontairement eréé quelque chose de minimaliste pour
commencer. [l en rajoute ensuite un peu plus chaque mois, 1l regoit un feedback de
ses partenaires de développement, sous la forme de données subjectives issues de leurs
conversations et de choses plus objectives qu'il récolte de la lecture des données.

Il va suivre cette stratégie, en améliorant lentement le produit, jusqu'a ce que
ses partenaires de développement commencent 3 l'utiliser réguligrement. En fait,
Eric a l'espoir qu'ils recommandent le produit 3 d’autres personnes et deviennent de
véritahles clients de référence. Une fois ce stade atteine, Eric saura qu'il a trouvé le
produit minimum ¢t viable, qui sera prét i étre commercialisé. Si Eric et son équipe
avaient essavé de le vendre avane, ils auraient décu de nombreux clients, qui auraient
é1é des gens beaucoup moins sympathiques que ceux avec lesquels il a conseruit des
relations personnelles tour av long de ce processus.

3.7 COMMENT SE TROMPER

Eric aurait pu procéder autrement et prendre son dernier meilleur prototype, le
décomposer en parties élémentaires et commencer 4 le développer partie par partie.
Plusieurs mois plus tard, il aurait eu quelque chose & liveer et il aurait alors su s son
hypothése érait juste. Croyez-moi, c'est malheureusement rarement le cas.
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Il s'agit d'un schéma simple réalisé par mon ami Henrik Kniberg. 11 illuscre
admirablement une stratégie de release décomposée oil, 3 chaque release, j'obriens
quelque chose que je ne peux pas utiliser, et on il faut attendre la derniére release pour
avoit quelque chose de fonctionnel.

Henrik sugsére cette stratégie alternative :

Sije planihe mes releases de certe fagon, 3 chaque nouvelle release je livre
quelque chose que les gens peuvent utiliser réellement. Cela érant, dans cet exemple
de transport simpliste, si mon ohjectif est de parcourir une longue distance et de
rransporter des bagages avee moi, et que lon me donne une planche i roulettes, je
vais me sentit un peu fruseré. Si le bur de cetre conception éraiv de me faire plaisir,
I'ohjectif est raté. Mais le but réel est d’apprendre, et c'est ce qui a été réalisé ici car
vous avez appris que je voulais me déplacer sur de longues distances.

Dans la progression d'Henrik, les choses commencent 3 prendre forme avec la
release du vélo parce que je peux effectivement l'utiliser comme moyen de transport
adéquar. Er avec la moto, je peux vraiment voir que certe solution foncrionne pour
maoi. Cela pourrair constituer le produit minimal er viable. Si j"aime vraiment la moro,
peut-étte que I'étape suivante serait une Hatley-Davidson plus puissante et plus rapide
# la place d’une voiture de sport. Mais c’est seulement aprés avoir essayé la morto, et
en avoir tiré tous les deux un enseignement, que nous pourrons prendre la meilleure
décision.

Traitez chaque release comme une expérience et soyez conscient de ce que vous
voulez apprendre.

Mais qu'en est-il des aurres personnes qui ont besain de parcourir une distance plus
longue et qui ont des enfants ? Pour ce marché cible, aucune de ces deux solutions ne
setait un choix pertinent.

Gardez toujours 4 Uesprit vos clients cibles, les utilisateurs et l'outcome que vous
espérer car c'est vtaiment difficile d'obrenir le méme ourcome pour tous les rypes
d'utilisateurs.
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3.8 APPRENTISSAGE VALIDE

Mon ami Eric a appliqué une stratégie d'apprentissage validé, qui est un des conceprs
importants de la méthode Lean Startup. Eric savait que les problemes qu'il réglair,
pour le compte de ses clients er de ses urilisateurs, er les solurions qu'il avair a Uesprit
n'étaient que des hypothises, Certaines d'entre elles éraient plutde bonnes, mais elles
n'en testaient pas moins que des hvpotheses, Eric a entrepris d'analyser les hypothéses,
puis de les valider, en passant des problemes de ses urilisareurs aux solutions qu'il avait
imaginées. A chagque étape, il a réalisé quelque chose avec I'objectif explicite d'en
apprendre un peu plus.

Boude dapprentissage volid
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Ce qu'a fait Eric est le cocur méme de la boucle créer-mesurer-apprendre décrite
par Eric Ries. Et selon la définition de Ries, chaque release liveée par Eric érait un
produit viable minimum. Mais vous pouvesz voir que la release n'érait pas viable aux
yeux de ses utilisateurs cibles, tout du moins pas encore. Cest la raison pour laquelle
jaime me référer au MVP de E. Ries en parlant de MV Pe (minimum viable product
experiment ou expérimentation de MVP). Il s"agit de la plus petite chose que je puisse
créet pour apprendte quelque chose. Et ce que j'apprends, ¢est la compréhension de
ce qui est veaiment viahle aux yeux de ma clientéle cible,

Eric a utilisé beaucoup d'outils et de nombreuses techniques au cours de ce
processus, mais raconter des histoires 4 I'aide de mots et d'images a toujours fait partie
de sa fagon de rravailler. Er lemploi d'une carte pour organiser ses stories 'a aidé a
garder en tére ses clients et leur cheminement, au fur et 4 mesure qu'il améliorair de
fagon itérative son produit pour en faire un produic viahle.

J'aime employer le terme découverte de produit pour décrite ce que nous faisons
vtaiment & ce stade. Notre objectifl n'est pas d’obrenir quelque chose de construir,
mais plurdt d'apprendre si nous construisons la bonne chose. 11 se trouve que créer



quelque chose que I'on présente aux clients est Pune des meilleures fagons d'apprendre
si nous créons la bonne chose. Ma défnition du concept de découverte est empruntée
4 Marty Cagan'. Ma définition de la décowverte englobe les pratiques Lean Startup, les
expériences utilisateurs Lean, la pratique du Design Thinking et beaucoup d'autres
idées. Ev ce que je fais pendant la découverte est en perpéruelle évolution, mais
I'ohjectif reste le méme : apprendre aussi vite que possible si je construis la bonne
chose.

REDUISEZ AUTANT QUE POSSIBLE LES
EXPERIENCES

Si nous reconnaissons que notre but est d'apprendre, alors nous pouvons réduire au
minimum ce que nous créons et nous concentrer sur la seule création de ce qu'il nous
faut apprendre, 3i vous faites cela correctement, cela signifie que ce que vous créez au
débur ne doir pas &rre préc i lemploi. En fair, si cest le cas, vous en aves sans doute
trop fait.,

Prenons un exemple : quand j'étais PO d'une entreprise qui développait des logi-
ciels pour les grandes chaines de détaillants, je savais que mes produits devaient tourner
sur une grande base de données Oracle située sur le back end. Malheureusement la
collahoration avec les administrateurs de la hase de données ne s'est pas toujours
trés bien passée car ils ont voulu superviser toutes les modifications que jai faites,
si bien que parfois de simples changements prenaient une semaine, voire plus. Cela
nous ralentissair beaucoup trop. Les préoccupations des administrateurs de la base de
données étaient légitimes car toutes les autres applications dépendaient de cette base
de données et un plantage aurait £6é veaiment risqué pout tout le monde. Ils avaient
un processus bien huilé pour évaluer les modifications a apporter  la base de données,
mais cela prenait tout simplement heaucoup de temps.

Pour ma part, le plus risqué était de m'assurer que man produit étair cortect si bien
que nous avons créé les premiéres versions du logiciel & aide de bases de données
simples. Bien entendu, elles n'auraient pas supporté le passage a I'échelle, er nous
ne pouvions jamais livrer nos premigres versions 3 un large public. Cependant, nos
premiéres expériences de produit viable minimum nous ont permis de tester nos idées
avec un petit sous-ensemble de clients tout en continuant i utiliser des données réelles.
Apriss plusieurs itérations avec les clients, et aprés avoir rrouvé une solution que nous
pensions fonctionnelle, nous avans effectué les modificarions de la base de données er
migré notre application. Les administrateurs de la base de données nous aimaient bien
aussi, parce qu'ils savaient que lorsque nous faisions des modifications, nous étions
convaincus qu'elles éraient les honnes,

1. Marey a décrit pour la premigre fois ce quiil entend par « découverte de produir » dans un essai
en 2007 (hrepyfwwwsvpe.comproduct-discovery ), Il a par la suire compléré sa descriprion Jans son
livre Inspived: How o Create Products Customers Love (3YPG Press).

3.10 RECAPITULONS

Giary a utilisé une carte pour se sortir du pigge du backlog plar et obrenir une vision
d'ensemble de son produit, puis pour vraiment commencer i se concentrer sur ce qu'il
devair faire.

Les équipes de Globo.com ont utilisé une carte pour coordonner un grand
projet impliquant plusieurs équipes et décomposer un sous-ensemble de rravail qu'ils
considéraient comme une solution viable.

Eric a utilisé une carte pour décomposer des releases minimalistes en MY Pe, ce
qui lui a permis de manigre itérative de trouver ce qui serait viable.

Il v a un dernier déh pour ce qui semble étre la plaie du développement de logiciels :
le respect des délais. Supposans que vous sovez persuadé de l'intérét de développer un
produit et que d'autres personnes dépendent de la dare de livraison de ce produit. 11
existe un secret, connu depuis des sigcles par les artistes, pour achever un travail a
remps. Dans le prochain chapitre, nous apprendrons a appliquer ce secret au logiciel.
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Planifiez pour finir a temps

Eux, ce sont Aaron et Mike. Ils travaillent pour une société appelée Workiva qui
commercialise une suite de produits sur une plateforme nommée Wdesk. Workiva
résout des problémes importants pour de grandes entreprises, et ¢’est I'une des plus
grandes sociétés de SAS (Software As a Service) dont vous n'avez probablement jamais
entendu parler.

Aaron et Mike ont air heureux, t'est-ce pas ! Clest typique ches les personines
qui ont travaillé ensemble 4 résoudre des problemes difhciles. Ou serait-ce parce
que le type sur la droite a une bigre 3 la main ! Non, ce n'est pas cela, mais bien
le sentiment d'avoir résolu un probléme difhcile qui les rend heureux. La higre est
juste une récompense. Si vous n'obtenez pas de biere, ou de récompense équivalente,
quand vous résolvez des problemes difficiles dans votre travail, vous devriez en parler
a quelqu'un.



Aaron et Mike viennent d’achever plusieurs cycles de découverte du produir, et ils
sont convaingus qu'ils tiennent quelque chose qui mérite d"&tre créé et de partir en
production.

Et ¢'est en commengant 4 formuler les idées de fonctionnalités qu'ils ont vraiment
commencé & comprendre 4 qui ce produit érair desting er pourquoi ils allaient le
développer. Puis ils ont cherché 4 valider leurs hypothises en interrogeant directement
leurs clients sur leurs méthodes de travail et sur leurs véritahles problemes. Apres cela,
ils ont créé des prototypes simples. Aaron et Mike ont pu développer des prototypes
numériques simples avec Axure, puis les tester avee les cliems i distance ; cela a
d’abord permis de voir 5'ils éraient conformes & la solution, puis de s'assurer qu’ils
étaient utilisables. Pour la fearure sur laquelle ils travaillaient, ils n'ont pas jugé utile
de créer un prototype logiciel fonctionnel pour apprendre ce done ils avaient hesoin.

Aprés plusieurs itérations avec des prototypes simples, ils ont été finalement
convaincus qu'ils avaient quelque chose qui méritair d'érre créé. Cela peut paraitre un
trés gros travail, mais ¢a n'a en fait duré que trois jours. Leur derniére étape consistait
i eréer un backlog et un projet pour fournir la feature. Cest leur projet que 'on voit
sur la photo, et comme c’est un bon projer, ils sont heureux.

Il est important de noter que cette carte ne représente pas un produit entier, mais
simplement une feature qu'ils ajoutent i un produit existant. Clest la raison pour
laquelle la carte est plus petite que celle de Gary au chapitre 1 ou bien que celle des
équipes de Globo.com. Je vous dis cela parce que certaines personnes croient 2 tort
quelles ont besoin de cartographier la roralité de leur produit pour faire une petite
modification, et elles utilisent ce prétexte pour ne pas faire de story mapping.

Carrographiez uniquement ce dont vous avez besoin pour commencer vos conver-
sations.

4.1 COMMUNIQUEZ AVEC L'EQUIPE

Pour développer cette nouvelle feature, Aaron et Mike vonr devoir forger une
compréhension commune avec leur équipe. Certe équipe doit étre en mesure de
signaler les problemes et les possibilités d"amélioration, ainsi que d'estimer combien de
temps tout cela va prendre, Cest la raison d'étre de la création de certe carte qui décrit
chaque story de la learure, étape par étape, du point de vue de Povilisatenr, Avez-vous
remarqué les copies d'écran intégrées a la carte 7 Quand ils expliquent la carte a leur
équipe, ils montrent du doigr les copies d'écran er les dérails mizs en évidence si bien
que ceux qui les écoutent peuvent mieux se représenter la solution. Les gens de chez

Disney qui congoivent des films 4 Naide d'un storyboard n'one rien i leur envier,

Lorsque les membres de I'équipe leur ont demandé pourquoi 'écran se comportait
de relle manigre, ils disposaient de stories pour décrire les varianres qu'ils avaient
testées et le comportement des utilisateurs. Lorsque 'équipe pose des questions précises
sur ce qui se passe exactement lorsque les données sont saisies ou des informations
validées, ils peuvent apporter des réponses.
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Cuand ils ne savent pas, ils en discutent avee I'équipe et rédigent des commentaires
sur les protorypes ou sur les Post-it™ du modele. Ils peuvent méme ajouter quelques
Post-it™ pour des détails auxquels ils n'avaient pas pensé, mais que leur équipe leur a
suggérés. Aaron m'a avoué que l'équipe avair repéré plusieurs dépendances rechniques
que lui et Mike n'auraient jamais trouvées,

4.2 LE SECRET D'UNE BONNE ESTIMATION

Toute personne qui travaille dans le secteur du développement de logiciels depuis
un certain temps sait que I'un des plus grands défis consiste a estimer la durée d'un
développement. Je vais vous conher un des secrets les mieux gardés d'une bonne
estimation :

Les meilleures estimations proviennent des développeurs qui comprennent vrai-
ment ce qu'ils ont A estimer.

Il v a de nombreuses méthodes qui promettent de donner des estimations plus
précises, et je ne traiterai d"aucune d'entre elles ici. Vous pouver cependant &tre
certain gu'aucune méthode ne marche si les développeurs du logiciel naméliorent pas
leur compréhension murtuelle er leur communication avec ceux qui ont imaging le
logiciel.

Le fait de parrager une compréhension muruelle pour bien estimer ne devrait pas
érre un secret bien gardé et vous devriez out de suite aller le répérer largement autour
de vous.



4.3 CREEZ PIECE PAR PIECE

A ce stade, I'équipe de Workiva ne peur plus vraiment s'en sortir en développant
maoins que ce minimum. Ils ne peuvent faire ce que Globo.com a fait au chapitre 2 et

décomposer les choses, parce qu'ils ont déja validé qu'ils avaient hesoin de tour cela.

CQuand ils faisaient du prototypage, ils avaient la possibilité d’abandonner heaucoup

de foncrionnalités rout en vérifiant que leur solution érait toujours utile a leurs clients.

Mais, quand vous regardez leur carte, elle est découpée en trois tranches.

Wous poutriez demander en quoi cela constitue un probléme ; mais liveer un tiers
de ce que les clients demandent, ¢’est un pew comme fournir un tiers d'une voirure
de sport : personne ne peut la conduire. Mike est le PO et il ne va pas changer d'avis
aprés avoir identifié une bonne solution. Son rdle est & présent modifé et il est un
peu comme un réalisateur dans un film : il doir tre présent lorsque chagque scéne est
tournée. Bt il doit décider quelles scénes doivent étre tournées d'abord, et quelles
scénes doivent étre tournées ensuite. Il sait qu'h la in toutes les parries du film doivent
&rre réunies et ressembler a un tout cohérent.

Mike a donc travaillé avec son équipe pour créer un plan de développement. Clest
ce qu'ils ont fait en découpant leur carte en trois tranches horizontales.

La premigre tranche englobe toute la feature. Une fois qu'ils ont créé toures les
pigces, ils peuvent la voir foncrionner d'un bour a ["autre. Elle ne couvre pas toures
les situations possibles, et si elle érait livrée aux utilisateurs dans cet érar, ceux-ci
seraient mécontents. Mais Mike et son équipe sont en mesure d'avoir un morceau
de logiciel gui fonctionne de bout en bout. 1ls peuvent y injecter des données réelles
pour voir comment il se comporre, er ils peuvent exécurer cerrains ourils de rests
automatisés pour voir comment il supporte la montée en charge. Ils peuvent en
apprendre beaucoup sur les risques rechniques qui pourraient leur cavser des ennuis
par la suite, Au fur et & mesure qu'ils avancent, ils pagnent en sérénité et pensent qu'ils
pourront liveer le logiciel dans les délais. [ls sont rour au moins capables de repérer les
problemes imprévus qui pourraient les ralentir.
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J'appelle cette premiére tranche un squelette fonctionnel, terme que j'ai emprunté
a Alisrair Cockburn. J'ai aussi entendu d'autres personnes appeler cela un « fil d’acier »
isteel thread) ou une « balle rragante » (tracer bullet).

Ils vonu s"appuyer sur la deuxigme tranche pour compléter la fonctionnalité, afin
de sapprocher d'une version livrable. En chemin, ils sont susceptibles d"apprendre
des choses qu'ils ne pouvaient pas prévoir. Ils peuvent avoir négligé certaines
caractéristiques que cette fonctionnalité devait intégrer, comme des subtilicés qui
n'ont pas été explorées dans le prototype. s peuvent aussi trouver que le systéme
ne se comporte pas comme ils 8% attendaient, et qu'un travail supplémentaire devra
érre effectué pour obtenir la vitesse désirée. 1l s'agit des « imprévus prévisibles =, un
concept érroitement lié aux « inconnues inconnues » de Donald Rumsfeld!. Ne faites
pas semhlant de croire quils n'existent pas car vous savez que c'est faux.

Enfin, ils vont sappuyer sur la troisieme tranche pour affiner la fonctionnalité et la
rendre aussi parfaite que possible. Ils en profiteront également pour rajouter certaines
de ces choses imprévisibles.

4.4 NE LIVREZ PAS CHAQUE TRANCHE

Chacune de ces rranches ne constitue pas une version destinée aux clients er aux
utilisateurs : ¢'est une étape importante pour les membres de 'équipe qui en profiteront
pour s'arreter et faire le point. Du point de vue des utilisateurs et des clients, le produit
est incomplet et il vaur donc mieux évirer les ennuis.

1. Jeff Patton faie ici référence 3 un célebre discours prononcé le 12 @verier 2002 par Donald Rume-
sfeld ob il a tenté de prouver que le gouvernement irakien de I'épogue fournissait des armes de
destruction massive aux groupes rerrorisees.



Léquipe de Mike er d'Aaron a estimé que cette feature allaiv prendre environ
deux mois de travail. Comme Eric, ils ont des sprints de deux semaines, et il leur
faudrait donc quatre sprints. Je suppose qu'ils auraient pu faire quatre tranches, une
pour chagque sprint, mais ils ont pensé différemment. 1l faur considérer ces rranches
comme trois compartiments différents avee des objectifs d'apprentissage différents, et
décider dans quels sprints iront les tranches.

4.5 L'AUTRE SECRET D'UNE BONNE ESTIMATION

Iy a une autre chose qui semble &rre un secret, mais qui ne le devrait pag, c'est que les
estimations sont... des approximartions. Allez sur le Web er cherchez n’importe quelle
liste d'oxymores. Je suis certain que vous trouvere:z I'expression suivante : estimation
précise. Si 'on savait exactement combien de temps prendraient les chaoses, alors on
ne parlerait pas d'estimation, n’est-ce pas |

Mais si vous développez de petits bouts de logiciel, vous allez avoir une idée assez
précise du temps qu'il faudra pour les écrire. On appelle cela une mesure, et ¢est un
peu plus précis.

Voici done autre secret : plus vous mesurez souvent, meilleure sera votre prévision.

Si vous vous rendez au travail rous les jours, je suppose que vous avez une assez honne
idée de la durée de votre trajet. 51 je vous demande combien de remps il faut pour se
rendre & une adresse voisine de votre lieu de travail, je parie que vous pourrez prédire
le temps de trajet avee une précision d'une dizaine de minutes. Cest la manigre dont
on fait une estimation.

En décomposant de grandes choses en éléments plus petits, on multiplie les
occasions de mesurer. Il y a bien sir plus de subtilité dans tour cela, mais en régle
pénérale, on ohtient de meilleures prévisions si on a plus d'exemples de temps de
développement de choses semhblables.

En tant que PO, Mike est finalement responsable de la livraison de la feature
dans les délais. Comme ¢’est un bon PO, il aide tout le monde dans sa petite équipe
i s'approprier cet ohjectif. 11 traite les premiéres estimations comme son budger de
livraison,

4.6 GEREZ VOTRE BUDGET

Mike er Aaron ont travaillé des le débur avec des développeurs en qui ils ont confiance
pour obtenir une premiére estimation du remps de développement. Ils traitent cetre
estimation comme un budget qu'ils suivent scrupuleusement.

Ils peuvent mesurer le temps imparti 3 chaque tiche réalisée par 'équipe, et ils
traitent ce qui a été créé comme une dépense dans leur budget. 1ls peuvent estimer
qu'ils ont dépensé la moitié de leur budger, mais qu'ils ont seulement développé un
tiers de la feature, [ls ne sattendaient certainement pas 4 ¢a, mais maintenant qu'ils
en sont conscients, ils peuvent faire quelque chose pour v remédier. s pourraient
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ponctionner du budget d’aurres features sur lesquelles ils travaillent. Ou bien ils
poutraient modifier légérement la feature sans pour autant que les utilisateurs en
pitissent considérablement. Sinon, ils pourraient prendre leurs responsabilités et voir
comment modifier les attentes des utilisateurs 4 qui ils ont promis quelque chose.

Selon la difficulré de la situarion, il est possible que tour le monde ait besoin de
plus de higre.

Lors de I'analyse de la stratégie de développement, ils vont chercher 3 s'attaquer
dis que possible aux choses susceptibles de faire exploser leur budget. Clest grice & des
conversations avec toute 'équipe qu'ils peuvent repérer ces risques.

Exposition des risques dans la story map

Chris Shinkle, SEP

Une grande entreprise de sécurité veut créer un systéme de controle d'accés sans fil,
de milieu de gamme, pour des batiments de taille moyenne {par exemple, des écoles,
des cabinets médicaux, etc). La société a engagé la SEP pour développer le firmware
des serrures ainsi gue la passerelle ZigBee sans fil qui communiguera avec ces serrures.
Le projet était techniguement motivant, mais il comportait tous les ingrédients menant
4 un échec, notamment un budget étriqué, un échéancier serré, des changements
dans I'encadrement a mi-parcours, une technologie non éprouvée et une inflation des
demandes des dients.

Bien évidemment, les choses ont commencé rapidement a se dégrader. L'équipe du
projet n'avait pas respecté plusieurs échéances importantes, le client était mécontent
et le moral de I'équipe était au plus bas. Au cours d'une rétrospective, 'équipe a
découvert que la plus grande cause du décalage de I'échéancier était le travail non
planifié, principalement en raison des incertitudes et des risques identifiés. |l fallait que
les choses changent.

Comme n'importe quelle &quipe dingénieurs sensés, ils se sont attagués a la racine
du probléme. Leur solution a été de modifier la story map.

Au niveau supérieur, ils ont augmenté la fréquence et la fidélité de leur story map. En
augmentant la fréquence du story mapping 4 chaque release provisoire, ils espéraient
qu'ils augmenteraient la probabilité d'identifier davantage de risques. En augmentant
la fidélité de la carte par une intégration des « stories de risque » {en plus des stories
sur les activités normales, les tiches et les détails), ils espéraient qu'ils seraient en
mesure de visualiser, de discuter et de mieux gérer les risques.

Les résultats ont été éonnants.

L'équipe savait que la largeur et la profondeur d’'une story map classigue donnent une
idée de la taille du projet. lls savaient également que le nombre de chemins traversant
la carte est un bon indicateur de sa complexité. Mais, étant donné que lincertitude et
le risque n'étaient pas auparavant répertonés sur la story map, la carte ne représentait
pas la guantité réelle de travail &y compns l'apprentissage) a effectuer.

La nouvelle carte, avec des stories de risque, a donné une meilleure image de la taille
et de la complexité de la tiche. Ces facteurs du projet étaient mieux représentés, car la
carte était composée 3 la fois des stories originales déja connues ainsi gue des nouvelles
« stories inconnues », Cest-a-dire les risques ou les connaissances que l'équipe avait
besoin d'acquérir pour avancer en toute confiance avec les stories connues.




de limrerace

;Tﬂmmr ek

Comme on pouvait sy attendre, la story map est devenue beaucoup plus utile
pour la planification. Elle met 3 présent en évidence les risques et les incertitudes
qui demanderont du temps a I'équipe. La capacité d'intégrer tout ce temps dans la
planification a amélioré les prévisions et la fiabilité de I'équipe.

Parmi les bénéfices annexes, on peut lister une fagon concréte de mesurer et de
renseigner les parties prenantes sur I'apprentissage. Conjointement avec le traditionnel
burndown chart de la feature, I'équipe a inclus un burndown chart du nsque. Ce dernier
a été particuligrernent utile au client pour visualiser le risque quand le bumdown chart
de la feature n'avait pas figre allure,

L'équipe a donc appris que le fait d'augmenter la fréquence de création des story
maps et que l'ajout de nouvelles stories de risque sont de puissants moyens pour que
les cartes reflétent mieux la réalité.

4.7 QUE FERAIT LEONARD DE VINCI ?

Je me pose souvent cette question. Bon, pour &tre honnéte, ce n'est pas vrai, mais je
devrais peut-étre le faire,

Mike et Aaron ont en fait suivi une stravégie urilisée par les artistes pour finir
dans les délais, Clest aussi celle-ci que j'ai utilisée pendant des années avec le
développement de logiciel. Er quand j'ai rencontré mes amis de chez Globo.com,
c'est encore celle qu'ils ont employée, car comme je 'ai déjh mentionné, ce n'est
pas parce qu'ils sont en retard avec leurs nouveaux trucs interactifs pour les Jeux
olympiques, que le Comité olympique va décaler les JO. Je suppose d'ailleurs que ¢'est
cette stratégie que vous utilisez encore réguligrement, sans méme y penser.

Laissez-moi tout d’abord expliquer ce que Léonard de Vinci ne fait pas, contraire-
ment & ce que malheureusement les développeurs de logiciel tentent trop souvent de
faire.
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Supposons que vous soyez Léonard de Vinci, et que vous vouliez créer un tableau
en travaillant de la méme maniére quune équipe de développement un peu simpliste'.
Wous pourriez commencer par ¢e que vous crovez &rre une vision claire de la scéne que
vous avez en téte, Ensuite, vous décompaosez la toile en différentes parties. Admettons
que vous ayez cing jours pour peindre ce tableau et que chaque jour vous peignez
une partie ; 4 la fin du cinguiéme jour, vous avez terminé le tableau, Peut-il ¥ avoir
méthode plus simple ?

o

I|li'||

/ 2

4 5

Mais cela ne fonctionne pas comme ¢a, du moins pas pour les artistes, Certe
maniére de eréer des choses suppose que notre vision soit correcte et précise, Cela
suppose épalement que le créateur sache définir avec précision les différentes parties
sans les voir dans leur contexte. Si vous faites cela en développement logiciel, ¢a
s'appelle une stratégie incrémentale. C'est la fagon dont un magon construit un mur
et ¢a marche si chaque partie est dimensionnée aussi réguliérement et définie aussi
précisément qu'une brique,

Larsque j'érais enfant, j"avais 'habitude de dessiner et je tombais dans ce piége. Je
dessinais souvent une sorte d'animal et je commengais par la téte. Je travaillais sur
cette partie jusqu'a ce qu'elle soit parfaite, puis je continuais avec le reste du corps,
les pieds, la queue et ainsi de suite. Au moment de terminer le dessin, je me rendais
compte que les proportions de mon animal n'éraient pas bonnes : la réte érait trop
grande ou trop petite par rapport au reste du corps.

C'est bien plus tard que j"ai appris que j'aurais mieux fait de créer dabord une
esquisse de la totalité de la composition. A partir de 13, il érair facile d’obtenir les
bonnes proportions et d'apporter des modifications a la pose de la créature.

Je n'étais pas présent quand il a peint la Joconde, mais je suppose que Léonard de
Vinci a fair quelque chose dans ce gott-la.

1. J'ai eu lidée de cerre représentation 3 la lecture d'un article de John Armitage para en 2004,
« Are Agile Methods Good for Design T -, John décrir de cerre fagon le concept de UX design et je
suggere que nous filions la métaphore pour la maniere done nous concevons les logiciels.



Méme Léonard de Vinci aurait probablement reconnu que sa vision n'érait pas
parfaire, et qu'il avait appris quelque chose au fur et & mesure qu'il peignait. Le
premier jour, jimagine qu'il aurair tout d'abord créé une esquisse de la composition,
ou peut-étre une sous-couche légére. Je peux I'imaginer 4 ce moment-la apporter des
madifications 4 sa compasition : « Je pense que le sourire va étre un dlément important et
Je vais éloigner sa main de sa bouche ; e puis ces montagnes en arviére-plan, ca fait beancoup
trap chargé ».

En milieu de semaine, Léonard ajoute beaucoup de couleurs et de formes a la toile,
mais il peut encore faire des modifications. A la fin de la semaine, il sait qu'il est a

court de temps, et tous ses efforts se concentrent done sur 'amélioration de la peinture.

On peut se demander si les sourcils qui manquent 4 Mona Lisa sont un choix délibéré
ou si Léonard de Vinci a simplement manqué de temps pour ajouter une nouvelle
feature...

« Un chef dceuvre n'est jamais terming, il est seulement abandonné. »
Léonard de Vinci

Cette citation, qui est attribuée i Léonard de Vinci, avance l'idée que nous
pourrions toujours continuer i ajouter des fonctionnalités et 4 améliorer le produit,
mais qu'a un moment donné, il faut livrer ce produit. L'eeuvre de Léonard de Vingi
et celles de beaucoup d'aurtres artistes constituent de bons exemples car les gens qui
apprécient l'art n'ont aucune idée que les ceuvres ont été ahandonnées puisqu’elles
leur semblent achevées.
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4.8 ITERATIF ET INCREMENTAL

4.9

Un artiste ou un auteur fonctionne de cette fagon. En fait, les gens qui publient
le joumnal du matin ou les nouvelles du soir travaillent aussi de cette fagon, Toute
personne qui dait respecter un délai et apprendre au fur et & mesure se reconnait dans
cette stratégie.

Utilisez une pensée irérarive pour évaluer er apporrer des modifications & ce que
vous avez déja fait.

Dans le développement de logiciels, itérer a deux significations. Du point de vue
d'un processus, cela signifie quiil faut répérer le méme processus 4 plusicurs reprises.
Clest pourquoi la timebox de développement utilisée dans les méthodes agiles est
souvent appelée irdration. Cependant, lorsque vous urtilisez ce rerme pour décrire ce
que vous faites avec le logiciel que vous développez, cela signifie que vous voulez
I'évaluer et le madifier. Et la modification d'un logiciel aprés son développement
est trop souvent considérée comme un échec. Clest 4 ce moment-la que des rermes
comme mauvaises spécifications ou dévives sont utilisés pour blimer les gens qui ont pris
des décisions sur ce qu’il fallait développer. Mais nous savons pourtant tous que le
changement est un résultar nécessaire de 'apprentissage.

Utilisez une pensée incrémentale pour faire des ajouts.

Malheureusement, nous pouvons facilement nous faire piéger par le tourbillon des
itérations. Nous devons done garder un ceil sur le calendrier et continuer 4 ajouter des
fonctionnalités progressivement. Uartiste réalise des ajouts non seulement en ajoutant
de nouvelles choses 4 un rableau, mais aussi en développant des choses qui éraient
déja présentes.

Vous pourriez faire la méme chose avec un logiciel en eréant d"abord une version
simple de la foncrionnalité sans fioritures, Vous poutriez voir cela comme une sorte
d'esquisse. Aprés avoir utilisé la version simple, vous pourtiez laméliorer en ajoutant
davanrage de foncrionnalités. Au fl du temps, cela constituerair la version finale que
vous aviez initialement envisagée. 5i les choses se passent vraiment bien, le résultat
final sera différent par rapport & ce que vous aviez prévu initialement, mais il sera
meilleur parce qu'il bénéficie de ce que vous avez appris.

STRATEGIES D'OUVERTURE, DE MILIEU ET DE FIN
DE PARTIE

Meéme si cela vous fait un peu mal 4 la téte, je vais ici mélanger quelques métaphores.
Personnellement, je mlappuie sur une stratégie basée sur une méraphore du jeu
d’échecs lors de la création de logiciels. Je suis un piewre joueur d'échecs qui sait



i peine comment déplacer les pitces, i telle enseigne gue si jutilise cetre méraphore i
mauvais escient, vous n'étes pas autorisé & m'écrire ni i me corriger. Quelle que soit la
taille de mon produit ou de la release de la feature, je préfere décomposer mon backlog
d(.‘ TCIL‘}IEA’.‘S e oS aroupes o

¢ L'ouverture — On met laccent sur les caractéristiques essentielles ou sur
les érapes de lutilisateur qui se rerrouvent sur ensemble du produit. On se
concentre sur des choses qui sont techniquement difficiles ou risquées. On fait
limpasse sur les choses en option. On ignore les régles de sestion sophistiquées
nécessaires avant de liveer Dapplication, On développe juste assez pour voir le
produit foncrionner de bout en bout.

+ Le milieu de partie — On compléte les fonctionnalités. On ajoute des trucs qui
prennent en charge les étapes facultatives des utilisateurs. On met en ceuvre ces
regles de pestion complexes. Si vous aves réalisé correctement votre auverture,
vous serez en mesure de commencer i tester les performances, I'évolutivité e la
facilité d'utilisation du produit. Tout cela releve du contrdle de la qualité qui est
difficile a mettre en ceuvre, mais nous devons étre conscients de ces problémes
et multiplier les tests,

+ La fin de partie - On améliore la release en la rendant plus efficace 3 urtiliser.
Comme vous pouver i présent I'employer avec des données réelles et monter en
charge, c'est 4 ce moment que vous identifierez des possibilités d’amélioration
qui éraient difficiles i voir avec un prototype. Clest ici que vous recueillerez les
commentaires des utilisateurs que vous pourrez ensuite appliquer.

4.10 DECOMPOSEZ VOTRE STRATEGIE DE

DEVELOPPEMENT A L’AIDE D'UNE CARTE

Si wous avez développé ce que vous crovez &tre une premiére version viable & présenter
aux clients er aux urilisateurs, travaillez en équipe pour décomposer encore une fois
cette premiére version publique avec des stories d'ouverture, de miliew de partie et de
fin de partie. L'équipe de développement du produit est la meilleure candidate pour
identifier les risques et les possibilités d’apprendre car elle s'est approprié le projet
quelle a réalisé de maniere collaborative.

Clest ce qu’Aaton et Mike ont fait avec I'aide de lensemble de leur équipe de
développement. Regarde:z encore une fois comme ils ont ait heureux.

4.11 IL S’AGIT DE RISQUES

Dans le chapitre 3, Eric a dii faire face au risque d'identifier le mauvais produir. Il a
utilisé une stratégie de découpage des releases, ce qui lui a permis de présenter des
produits complets i ses clients.
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Dans ce chapitre, Aaron et Mike ont focalisé leur attention sur les risques
techniques, ce qui pouvait faire déraper leur planning de liveaison ou bien provoguer
l'inflation des cofits de développement. [ls n'ont pas montré ce qu'ils avaient produit A
la fin de chaque cycle aux clients et aux utilisateurs parce qu'ils savaient que le résultat
n'était pas suffisant, Mais avec leur équipe, ils ont effectué une analyse rigoureuse et
ont utilisé ce qu'ils avaient appris pour piloter en toute sécurité le développement de
celte feature,

Clest subtil, mais vous avez peut-&tre retenu au chapitre 2 qu'Eric prenait deux
sprints de deux semaines pour développer son expérience suivante de produit viable
minimum. 1l devait décider quelles choses créer dans le premier sprint et quelles
choses créer dans le deuxieme sprint. [1 a utilisé ce genre de téflexion pour prendre ces
décisions : lui et son équipe ont placé les éléments risqués en premier, ¢'est-a-dire les
parties qu'Eric ou son équipe voulaient voir fonctionner le plus t6t possible ahn qu'ils
puissent les corriger avant de les présenter aux clients.

4.12 ET MAINTENANT ?

Wous avez vu quarre trés hons exemples de développement et d'utilisation de cartes
a des fins différentes. Il y a beaucoup d'autres fagons d'utiliser des cartes que nous
explorerons dans les chapitres suivants. Mais avant d'aller trop loin, je veux vous
montrer mon truc préféré pour enseigner comment faire du story mapping. Je vous
promets que si vous 'essayez, vous allez créer des story maps comme un expert.
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Vous savez déja
comment faire

Si vous pensez que la création d'une story map est compliquée, laissez-moi tout de suite
vous rassurer. En fair, vous avez déja tous les éléments pour comprendre les concepts
de base urtilisés pour la création d'une carte. Nous allons rravailler en érudiant un
exemple tiré de la vie quotidienne. Et, pour faire simple, nous prendrons comme
exemple votre vie. En cours de route, je donnerai le nom de ces notions importantes
que vous comprenez déja.

Prenez un bloc de Post-it® ainsi qu'un stylo et suivez-moi. Ne vous inquiérez pas,
prenez votre temps @ je vous attendrai.

Vous étes prét !

5.1 ECRIVEZ VOTRE STORY, UNE ETAPE A LA FOIS

Fermez les yeux et repensez au moment oi1 vous vous étes réveillé ce matin, Quelle
est la premiére chose que vous vous rappelez avaoir faite 7 Maintenant, ouvrez les yeux
et notez-la sur un Post-it™. Je vais écrire en méme temps que vous. Sur mon premier
Post-it™, il v a écrit : « Appuver sur le vappel de sonnerie du réveil ». Clest en général
malheureusement le cas, et cerrains matins difficiles, cela m'arrive méme deux ou trois
fois,

Maintenanr, décollez le Post-it™ er posez-le sur la table en face de vous. Ensuire,
pensez A la chose suivante que vous avez faite. Clest terming ! Maintenant, écrivez
ce que ¢est sur un Post-it™ que vous placerez a ¢oté du premier, Puis continuez selon
le méme principe. Mes deux Post-it® suivants indiquent « désactiver I'alarme » et
« tituber jusqu'a la salle de bains ».



Continuez 4 lister sur des Post-it™ routes les actions réalisées avant votre départ au

rravail. Je termine généralement ma liste par « monter dans ma voiture » pour partir
au travail. Vous devriez en avoir pour trois ou quatre minutes pour écrire fous vos

Post-it®.

5.1.1 Les taches sont ce que nous faisons

Examinez tous les Post-it™ que vous avez écrits et vous remarquerez que pratiquement
chacun d’eux commence par un verbe. Ces phrases verbales courtes comme « Prendre
une douche » et « Se brosser les dents » sont des tiches, ¢'est-a-dire des choses que 'on
fait afin d’atteindre un but, Quand on décrit les tiches que les utilisateurs de notre
logiciel téalisent pour atteindre leurs objectifs, on les appelle des wches wtilisateur.
Clest le concept le plus important pour concevoir de honnes story maps, si I'on faic
abstraction de la rédaction des stories. Vous constaterez que sur les story maps presque
rous les Post-it™ a propos des activités des utilisateurs de vorre logiciel emploient ces
phrases verbales courtes,

Maintenant, arrétez-vous une minute et réfléchissez comme cela a écé facile : je
vous ai demandé d'écrire ce que vous faisiez er, naturellement, votre cerveau a formulé
des tiches, ce qui signifie que le concept le plus importane est quelque chose de
parfaitement naturel.

Me vous focalisez cependant pas trop sur le mat tdche. Si vous &tes un gestionnaire
de projer, vous avez remarqué que les plannings de projer sont remplis de tiches. Si

@ Dutwod — Toute reproduction non autorisée est un d8lir.

vous avez déja utilisé des stories en développement agile, vous savez que la planification
des travaux consiste 3 écrire toute une série de tiches de développement et de rest.
Si vous n'étes ni gestionnaire de projet, ni développeur de logiciels, faites attention
lorsque vous utilisez le mot tdche parce que d’autres personnes pourraient penser que
vous vaulez parler d'un type de tiches auquel ils sont familiers et ils vous diraient que
vous employez mal ce terme.

Les riches utilisateur sont les modules de base d'une story map.

Comptez a présent le nombre de tiches que vous avez inscrites.

La plupart des gens écrivent entre 15 et 25 taches, et si vous en avez écrit plus,
c"est merveilleux. Si vous en aver écrit moins, c’est que vous avez une vie simple... Si
seulement je pouvais &tre prét le marin aussi rapidement ! Mais vous pouver revenir
sur votre liste pour voir si vous n'avez rien oublié.

5.1.2 Mes taches sont différentes des votres

Je suis siir que cela n'est pas un scoop, mais les gens sont différents les uns des aucres.
O remarque ces différences dans la fagon dont ils choisissent de faire les choses.

Par exemple, certaines personnes ont la mativation et 'aurodiscipline nécessaires
pour faire de l'exercice presque tous les marins. Si vous avez écrit plusieurs tiches
concernant votre exercice physique, vous étes génial | J"en suis pour instant resté au
stade de I'intention.

Cerraines personnes ont tout simplement plus de respansabilités a cause de la vie
qu'ils ménent. Si vous avez des enfants, je suis persuadé que vous avez noté plusieurs
tiches que les personnes sans enfants n'ont pas inscrites. Si vous avez un chien, vous
pouvez avoir une tiche ou deux consacrées 4 votre animal,

Gardez cela a U'esprit lorsque vous pensez aux personnes qui vont utiliser votre
logiciel. Ils peuvent avoir des objectifs différents quand ils s'en servent, s peuvent
l'employer dans des contextes différents qui les obligent 4 prendre en considération
d’autres personnes ou d’autres choses.




5.1.3 Je suis juste plus soucieux des détails

Dhans cet exercice, certaines personnes écrivent plus de détails que d'autres. Certains
écriront « Faire le petit-déjeuner » alors que d'autres détailleront en « Insérer le pain
dans le grille-pain =, « Yerser un verre de jus de fruit » et « Préparer un smoothie ».

Les riches sont comme des pierres : si vous prenez une grosse pierre et la frappez
avec un marteau, elle se cassera et formera un tas de pierres plus petites, Ces pierres
plus petites sont toujours des pierres et ¢'est la méme chose avec des tiches. Je ne sais
pas quand une pietre est assez grande pour étre appelée un rocher, ou assez petite pour
érre appelée un caillou, mais il v a une bonne maniére de distinguer une grande tiche
d'une petite.

Mon ami Alistair Cockburn décrir le concepr de niveau d'objectf dans son livre
Writing Effective Use Cases (publié chez Addison-Wesley Professional). Rassurez-vous,
nous n'allons pas & commencer 4 écrire des use cases. Clest simplement que le concept
est vraiment utile quand on parle de comportement humain.

Alistair utilise la méraphore de l'altitude ob le niveau de la mer représente le
milien, er tout le reste se simve au-dessus ou au-dessous du niveau de la mer. Une
tiche du niveau de la mer est une tiche que l'on compte terminer avant d'arréter
volontairement de faire autre chose. Avez-vous écrit dans votre liste de tiches
« Prendre une douche » ! Clest une tiche du niveau de la mer, parce que vous ne
vous arrétez pas au beaun milieu de votre douche pout vous dire : « Tiens, cette dowuche
traine en longueur. Je pense que je vais prendre une tasse de café et que je terminerai ma
douche plus tard . Alistair appelle ces tiches des raches de niveau fonchonnel et il les
annote avec une petite vague. Personnellement, je me contente de les appeler tiches.

Les tiches telles que « Prendre une douche » se décomposent en sous-tdches plus
petites comme = Ajuster la température de 'eau =, « Se laver les cheveux », etc.
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Noubliez pas que les gens sont différents, et que vous verrez par conséquent des
différences de comportement dans la fagon dont ils abordent les tiches, Alistair
annote ces tiches avec un petit poisson, parce qu'elles sont au-dessous de la mer.

Enfin, nous pourrions regrouper une série de tiches en une tdche vécapitulative.
Prendre une douche, se raser, se brosser les dents et toutes ces choses que 'on fait le
matin aprés s'étre levé pourraient &tre regroupées en une seule tiche que l'on pourrait
appeler « Toilette ».

Utilisez le concept de niveau d'objectif pour vous aider & regrouper les petites tiches
ou i décompaoser les grandes tiches.

5.2 ORGANISEZ VOTRE STORY

Si vous ne l'avez déja fait, organisez vos tiches dans un flux de gauche 2 droite avec
ce que vous faites en premier a gauche, et ce que vous faites plus tard 4 droire.

Essayez de raconter une histoire en pointant le premier Post-it™ et en disant
« [Pabord, jai fait ¢a =, puis en pointant le Post-it™ suivant, dites « ensuite, j"ai fait
cela », Continuez de la sorte en vous déplagant de gauche & droite et en racontant
votre story, Vous pouves constater que chaque Post-it™ est une érape et que se cache
entre chaque Post-it® une perite phrase de conjonction « et puis j'ai... ».

Jappelle cet ordre de gauche a droive flux narradf, ce qui est une fagon élégante de
dire « ordre de la narration », Nous appellerons cet ensemble une carte dont le flux
narratif constirue 'axe de gauche a droire.

Mon flux est devenu assez large et j'ai commencé i empiler les choses qui se passent
plus ou moins en méme temps. Au fur et & mesure que je trace le flux, je constate déja
que j'ai oublié quelques détails, et je me demande 'ils sont importants.

Les cartes sont organisées de gauche i droite selon un flux narratif, ¢’est-a-dire
l'ordre dans lequel on raconte Phistoire.



5.2.1 Renseignez les détails manquants

5.3

Le plus intéressant dans cette disposition de Post-it®, ¢'est que cela permet de voir la
story en entier. La vision de la story organisée en un flux narratif permet de voir plus
facilement les parties de la story qui manguent.

Examinez votre carte en cours de réalisation et recherchez les érapes que vous
auriez pu oublier.

T'en ai ajouté quelques-unes. 1l y a beavcoup de déails qui sont au-dessous du
niveau de la mer que j'ai finalement décidé dlignorer. Si javais tout pris en compte, il
y aurait eu des cenraines de Post-it®.

EXPLOREZ LES STORIES ALTERNATIVES

Jusqua présent, tour cela parait évident et vous n'en aves pas eu pout volre argent,
Mais artendez, ¢a va commencer 3 devenir intéressant.

Prenez une minute et pensez i ce que vous avez fait hier marin. §'il v a des choses
différenres de celles que vous avez faites ce marin, écrivez-les er ajourez-les i vorre
carte.

Pensez aux matins difficiles ol les choses tournent mal. Que se passe-t-il s'iln'y a
pas d’eau chaude ! Que faires-vous alors ! Que se passe-t-il si vous éres a court de lair,
de céréales ou de toute autre chose que vous mangez normalement au petit-déjeuner ?
Que faire si vorre fille panique parce qu'elle a cublié de faire ses devoirs qui sont
i rendre avjourd’hui ! Ecriw:z les viches que vous accompliriez dans ces cas-la et
ajoutez-les i la carte.

Maintenant, pensez i vorre matin idéal. Quelle serait varre matinée parfaite 7 En
ce qui me concerne, ce serait faire de 'exercice et savourer un copieux petit-déjeuner
pendant que je récupére mon retard de lecture. Mais il faudraic alors que je me léve
beaucoup plus tot et que jarréte de repousser 'heure du réveil.

Notez également que vous allez avoir envie de disposer certaines tiches dans la
méme colonne, pour économiser de I'espace, mais aussi parce qu'elles paraissent sem-
blables a d'autres tiches qui sont normalement 4 accomplir. Par exemple, vous pourriez
regroupet dans une méme colonne les tiches pour faite un copieux petit-déjeuner
avec les tiches pour réaliser le petit-déjeuner rapide que vous prenez habitellement
le matin.

Mon ami David Hussman appelle cela jouer i « que se passe-t-il 7=, une expression
que nous avons déja rencontrée aux chapitres 2 et 3. ['ai ajouté quelques petites choses
i ma carte, notamment ce que jaimerais faire, comme de Uexercice ou un peu de
lecture pendant le petit-déjeuner. J"ai aussi ajouté quelques options courantes qui se
produisent souvent dans la matinée,

Les déails, les solutions de rechange, les variations et les exceptions composent le
corps d'une carte,
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5.3.1 Maintenez le flux

Wous remarquerez que lorsque vous commencez 3 ajouter ces nouvelles tiches, vous
allez sans doute devoir réorganiser votre flux narratif. Je le sais parce que j'ai di le
faire. Par exemple, j'ai eu besoin d'intercaler ma séance d'exercice entre mon lever et
ma douche. Et j"ai di ajouter « Enfiler un survérement », qui est une étape différente
de « S’habiller » aprés la douche.

Si vous placez les choses calmement 1h oi elles semblent narurelles, vous rrouverez
un flux narmatif qui convient. Quand vous racontez votre histoire maintenant, vous
constaterez que vous pouvez le faire de multiples fagons différentes. Vous pouvez
raconter la journée classigue, la journée extraovdinaive et la journée oi des cas d'urgence
se présentent, tout en pointant différents Post-it® pendant que vous déroulez vorre
récit de gauche 2 droite. Essayez d'uriliser d’aurres conjonctions pour lier vos tiches
ensemble. Vous pourriez dire « la plupart du temps, je fais ceci, mais parfois je fais
cela » ou bien encore « je fais ceci, ou cela et puis cela ».

Quand j'érais gamin, il ¥ avair une série populaire de livres pour enfants qui
s'appelait Un lvre donr vous éres le héros. Lidée érair qu’a la fin d'une secrion, le lecreur
bénéficiait de plusieurs choix pour les actions du héros de Uhistoire. Pour chague choix,
il v avait un numéra de page et quand vous aviez fait vorre choix, vous pouviez aller
directement au numéro de page indiqué et continuer la lecture de Phistoire & partir de
la. A vrai dire, je n'ai jamais &6é un fan de ces livres car il m'a taujours semblé que l'on
se retrouvait auw méme endroit, quel que soit le choix effectué. Tl n'y avait jamais assez
de choix pour constituer une trés belle aventure. La carte fonctionne un peu comme
¢a, mais en mieux. Le nombre de chemins A travers une carte est presque illimité,
ce qui n'est pas trés éloigné de la réalité quand on pense au nombre de possibilicés
offertes aux personnes utilisant un logiciel pour atteindre leurs objectifs,

Si vous voulez faire des choses vraiment difheiles, faites cet exercice avec vos
collzgues de rravail. Vous en apprendrez beaucoup sur eux er vous aurez du mal a
rrouver un flux narratil avee lequel tout le monde soit d’accord. 1l v a toujours les pens
qui prennent leur petit-déjeuner avant la douche, et pour d’autres, ¢'est le contraire.
Er je n’évoquerai méme pas le grand débat du brossage des dents avant ou aprés le
petit-déjeuner, ou bien avant et aprés...

Détendez-vous.



5.4

Sl y a un débar, cela signifie probablement que ce n'est pas grave. Par exemple,
prendre son petit-déjeuner avant ou aprés avoir pris sa douche est une question de
poiit. Adoptez le point de vue de la majorité des gens du groupe. Vous constaterez que
les gens ne se disputent pas pour les choses importantes. Par exemple, placer la tiche
« Shabiller » aprés la tiche « Prendre une douche » n'est pas seulement une question
de préférence. Si vous inversez les tiches, vous irez au rravail avec des vétements
mouillés...

EXTRAYEZ L'ESSENTIEL DE VOTRE CARTE POUR
CONSTITUER UNE COLONNE VERTEBRALE

Maintenanr, votre carte devrait 8tre assez large, et si vous avez exploré heaucoup
d'options, peut-8rre méme un peu épaisse. Il est probable qu'elle comporte une
rrentaine de tiches et elle devrait ressembler 4 la colonne vertébrale d'un animal
Etrange.

Si vous prenez du recul et balayez votre carte de gauche a droite, vous v trouverez
toute une série de stories qui paraissent aller ensemble ; par exemple, toutes ces choses
que vous faires dans la salle de bains pour vous laver, ou toutes les choses relartives
4 la préparation du petit-déjeuner. Pouvez-vous identifier ces groupes de tiches qui
paraissent aller ensemble afin de vous aider i atreindre un but plus important ?

Au-dessus de chacun de ces groupes de Post-it™ similaires, placez un Post-it® de
couleur différente. Ecriver dessus une phrase verbale courre qui retire Pessentiel de
toutes les tiches qui sont en dessous,

Si vous n'avez pas de Post-it” de couleur différente, faites pivoter un Post-it® de
45 degrés et, hop, vous avez une jolie forme de diamant que vous pouvez utiliser pour
faire varier I'aspect.

Ces Post-it™ avec une tiche d’objectif de niveau supérieur sont appelés activitds. Les
activités organisent toute une série de tiches effectuées par des personnes similaires en
méme temps afin d'acteindre un objectif particulier. Lorsque vous lisez les activités dans
la parrie supérieure de la carre, elles représentent aussi un flux narrarif. La rangée de
Post-it® constitue la colonne vertébrale de la carte. Si vous avez une carte composée
de nombreux Post-it™ que vous souhaitez partager avec d'autres personnes, un bon
moyen de commencer consiste 4 raconter une histoire de haut niveau. Pour cela, il
suffic de lire la colonne vertébrale de la carte, avec les conjonctions « er ensuire ils... »
entre chaque acrivité.

Les activités agregent des tiches ayant un objectif commun.

Woici ma carte en cours de construction avec les activités que jai rajoutées pour
constituer une colonne vertébrale, Sa lecrure est ainsi plus facile et il est aussi plus
aisé d'identifier des choses, tout au moins pout moi, On a également une meilleure
vision d'ensemble de ce qui se passe dans ma matinée.

won atorisée est un délie.
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Les activités et les tiches de haut niveau forment la colonne vertébrale d'une story
map.

Les acrivités ne semblent pas avoir de langage commun comme les tiches. Par
exemple, comment appelez-vous certe chose que wous faites avant de quitter la
maisan ! Cette activité ol vous rassemblez vos affaires dans un sac, attrapez une liste
de courses, consultez la météo et prene: un parapluie au cas oi 7 Je pourrais lappeler
« rassembler mon fourhi », mais vous pouves lappeler comme vous le souhaites,

Lorsque vous créez votre carte pour les produits de vos clients, vous devez employer
la terminologie qu'ils utilisent.

DECOMPOSEZ LES TACHES QUI VOUS AIDENT A
ATTEINDRE UN OUTCOME SPECIFIQI.IE

Maintenant, on aborde la partie vraiment intéressante oi vous allez uriliser la care
pour vous aider 3 imaginer quelque chose qui ne s'est pas produit.

Si vous regardez la carte que vous aver créée, vous allez probablement voir
« Appuyer sur le rappel de sonnerie du réveil » ou « Désactiver Palarme » quelque part
sur le bord gauche. Imagine: que ce matin vous sautier ces érapes tour simplement
parce que la nuit dernigre, vous avez oublié de programmer votre réveil. Vous vous
réveillez en sursaut, regardez le réveil et vous vous apercever que vous étes terriblement
en retard. Ne paniquesz pas, ¢'est juste un exercice.

Ecrivez sur un Post-it « Se préparer en quelques minutes » et placez-le  gauche
de la carte vers le haut. Maintenant, imaginez une ligne découpant le milieu de la
carte de gauche 4 droite, un peu comme une ceinture. Déplacez A présent toutes les
tiches en dessous de cetre ligne si elles ne sont pas nécessaires pour arteindre 'objectif
de vous prépatet en quelques minutes. Ne déplacez pas les activités vers le bas, méme
il n'y a plus avcune tiche en dessous. Sl y a une activité qui ne contient plus aucune
rache, cela indique que vous n'allez pas atreindre cet objectif ce marin.

Il va probablement ne rester que quelques tiches dans la tranche supérieure.
Revener maintenant au flux et remplissez les riches qui mangquent et qui sont
nécessaires si vous étes en retard.
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PEH.' L‘XL‘IHPIL‘. cn tﬁ.‘l'l'lp!'\ normuL VOus prencz une dUUC}1C| mais 1DTSL]'L'IC vous eétes en
retard vous remplaces les tiches similaires par « S'asperger le visage d’eau ». Lorsque
je réalise cette acrivité avec un groupe de développeurs, je vois souvent la tiche
« Appliquer un peu plus de déodorant ». Je ne juge pas, je constate simplement.

Voici ma carte découpée en tranches pour rrouver les tiches que je vais devoir
effectuer pour étre préc en quelques minutes.

Vous pouvez pratiguer cet exercice en pensant A des objectifs différents a position-
ner sur le coré gauche de la carte, comme « Partir en vacances pour quinze jours =.
Yous verrez que le flux narratif reste assez stable, mais que vous devez ajourer ou
supprimer des tiches pour atteindre cet objectif différent.

Utilisez des tranches pour identifier toutes les tiches et tous les dérails qui relevent
d'un outcome spécifique.

5.6 C’EST FINI! VOUS AVEZ APPRIS TOUTES LES
NOTIONS IMPORTANTES

Cérair vraiment facile, n'est-ce pas ! En créant cetre carte vous avez appris que :
s Les tiches sont de courtes phrases verbales qui décrivent ce que font les gens,
o Les ciches ont des niveaux d"objecdf différents.
o Les tiches d'une carte sont disposées selon un flux narratif qui va de gauche a
droite.
s La profondenr d'une carte contient des variations et des tiches alternatives.
o Les tiches sont classées par activités dans la partie supérieure de la carte.
e Les activités forment la colonne vertébrale de la carte.

» Wous pouvez découper la carte en tranches pour identifier les tiches dont vous
aurez besoin pour atteindre un sutcome particulier.

torisde est un dilie.

5.7 ESSAYEZ CECI A LA MAISON OU AU TRAVAIL

Je suis pratiquement siir quun grand nombre d'entre vous se sont contentés de lire
et n'ont pas réalisé de carte & la lecture de cer exercice. Nimaginez pas que je n'ai
pas remargué. Mais si vous &tes un de ces fainéants qui n'a pas eu le courage d'érablir
la carte de leur matinée, prometrez-moi que vous allez essaver. Clest cerrainement
ma fagon préférée denseigner les concepts élémentaires du story mapping. Si c'est la
premiére fais que vous créez une carte dans votre entreprise, réunissez un petit groupe
de personnes er réalisez cet exercice. Vous apprendrez toutes les bases et vous serez
ensuite capable de cartographier n'importe quoi.,

Avez-vous besoin de prendre une douche avant de partir au travail 7

Rick Cusick, Reading Plus, Winooski, Vermont

MNous avons effectué cet exercice de cartographie de la matinée avec quatre
développeurs, le PO, un testeur, un responsable UX et deux de nos formateurs. Le
groupe a éé divisé en deux équipes, et nous avons enregistré rapidement la matinée
de chague personne, puis synthélisé nos matins respectifs en une représentation
unigue de ce qui ressemblait a « un matin moyen ». Les participants ont apprécié le
travail de construction de la carte, méme s'ils n‘avaient jamais fait cela auparavant ou
sils n'avaient jamais envisagé cela en termes de oréation de leur propre expérience
de produit.

Mes objectifs au cours de cet exercice étaient de promouvoir l'efficacité de la
visualisation de notre travail, de montrer comment le fait d'assembler la carte créait une
compréhension mutuelle et de tirer parti de I'affichage de I'expénence dans un format
accessible. Cette étroite collaboration a produit des avantages inattendus, a savoir le
travail en &quipe sur un projet ol le but a &t révélé par le biais du travail lui-méme, et
les moments d’'empathie entre les participants - « Je ne savais pas que tu déposais tes
enfants a I'école tous les jours », « Tu fais du yoga le matin avant de partir au travail 7 »,
'y a eu une certaine confusion autour des &vénements survenus en MEams termps, ou
avec un lien de causalité : « 5 je is le journal pendant que je bois du café, est-ce qull
faur un ou dews Post-it™ ? Le vendred] ¢'est ma femme qui emméne les enfants @ ['école,
alors comment dois-je représenter cela # » L'autre défi a été que la nature linéaire du
temps dans une story map orientée de gauche a droite n'était pas en mesure d'intégrer
toutes les possibilités. En tant gu’animateur, j'ai trouvé gratifiant de voir ce genre de
réflexion pendant 'exercice, meme si je n'avais pas toutes les réponses a ce moment-la.




Comme nous avons hiérarchisé les activités, des choix difficiles ont di étre faits, ce qui
a engendré des choses comiques. « Avons-nous besoin de prendre une douche avant
de partir au travail  » est une plaisanterie qui a surgi au milieu de nos réflexions. « Peu
importe ce nous devons sacnfier * if faut se réveiller. shabiller et se rendre au travarl »
a observé l'un des participants, avant qu'un autre ne le coupe en disant « souf s tu
rravailies @ la maison ! »

Peu de temps aprés cet exercice, le story mapping est devenu notre méthode préférée
pour communiguer une expérience, hiérarchiser les user stories et planifier les itérations
et les releases. Cette pratigue est rentrée définitivement dans les usages de la société
et la culture de lI'entreprise.

Aprés avoir fait ce méme exerdce avec plusieurs équipes au sein de notre organisation,
j'en ai tiré une lecon il faut au départ conditionner I'état d'esprit des participants.
Démarrez la session en demandant a chaque personne d'éarire juste une chose qu'elle
a faite aprés son réveil et avant de partir au travail. Puis demandez & chaque personne
de répondre & la question : « Pourguol avez-vous choisi cefte action ® ». le trouve
que cela instaure un réflexe mental qui resuragira plus tard au cours des séances
de planification : « Quelle est lo valeur de cette user story ? Pourquol nos uhilisateurs
feraient-ils cela P »,

5.8 IL S’AGIT D'UNE CARTE ACTUELLE, PAS D'UNE
CARTE DU FUTUR

Je soupgonne qu'un certain nombre d'entre vous ont compris cela, mais la carre que
vous venez de créer est fondamentalement différente des cartes créées dans les quatre
premiers chapitres. Les cartes réalisées par Gary, Globo.com, Erie, Mike et Aaron
imaginaient toutes comment les utilisateurs allaient se servir de leurs produits dans le
furur, ¢'est-d-dire plus tard aprés la livraison du produit. Tls ont écric des caches er des
activités qu'ils ont imaginé que des gens réaliseraient avec un produit. En revanche,
la carte que vous avez créée est une carte sur la fagon dont vous faires les choses
maintenant, en occurrence ce matin. Il shavire que les concepts sont les mémes dans
les deux cas et vous n'avez done pas perdu vorre temps.

UDC dL'ti (I'lUSCE Intéressantes A propos L{CS « 5tOry AP 'r]Ctl.IL‘”L‘S @ E5E que vous
pouves les créer afin de mieux comprendre la maniére dont les gens fonctionnent
aujourd’hui. Vous avez juste fair cela pour apprendre comment se préparer ce marin.
Wous pouvez encore apprendre bien d'autres choses si vous rerournez i votre carte er v
ajouter des détails supplémentaires. Parmi les choses faciles 4 ajouter, on peut citer :

s Les difficultés -
Les choses qui ne foncrionnent pas, ce que les gens détestent.
Les récompenses.
Les choses motivantes, les choses qui font que cela en vaur la peine
s Les questions — Pourquoi les gens fonc-ils cela 7 Que se passe-t-il quand ils le
font !
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# Les idées — Les choses que les gens pourraient faire ou que nous pouttions créet
pour les soulager.

Swry mop ultéricure

Beaucoup de gens dans la communauté de 'expérience utilisateur ont créé ce genre
de choses depuis plusieurs années afin de mieux comprendre leurs urilisateurs. On
appelle cela parfois des joomey maps, mais l'idée de base est identique.

5.9 ESSAYEZ CECI POUR DE VRAI

Au débur des annédes 2000, je dirigeais une équipe dans une petite socidté nomimée
Tomax. Mous développions des logiciels pour le commerce de dérail, ces magasins
dans lesquels nous avions I'habirede d'aller avant de passer tout notre temps sur
]]'ll'.LT]'lLl NLJ'LIE AVIONS U Nouveau LIIL nt L]'I.I'l tenait une "mudt LI'].-.’lI'l'lL \jl_ T i&l]'l.’b d(.‘
peinture et de décoration d'intérieur. Nous connaissions bien le commerce de dérail
(des utilisateurs vendent des choses dans un point de venre er gérent des stocks),
mais il v avait certaines choses qui éraient propres aux magasins de peinture er de
décoration que nous ignorions. Par exemple, nous ne savions pas comment vendre de
la peinture avec une teinte personnalisée ou bien des stores sur mesure, et nous avons
dii apprendre rapidement.

Pour faciliter notre apprentissage, nous avons demandé ['aide de ces trois dames.
Elles ne sont pas informaticiennes, mais ce sont des décoratrices d’intérieur travaillant
pour 'entreprise qui voulait notre logiciel. Ce sont elles qui nous ont appris les tenants
et aboutissants de la vente de stores sur mesure, Afin que nous puissions apprendre
rapidement, nous leur avons demandé de repenser i la demiére fois on elles avaient
vendu des stores sur mesure.



Ce sera vraiment difficile si vous ne savez pas exactement qui est votre utilisateur,
ce qu'il tente d'accomplir, ou comment il s'y prend. Malheureusement, la création
d'une carte dans cette situation permettra simplement de signaler ce que vous ne
connaissez pas. Sitel est votre cas, alors vous aurez besoin d'en apprendre davantage
sur les gens et sur ce qu'ils font. Ce qui est encore mieux, ¢'est de travailler avec eux
directement pour créer une carte,

Six étapes simples pour faire du story mapping

Je peux résumer les quatre derniers chapitres en seulement six étapes. Vous vous
demandez peut-éire pourguoi je n'ai pas fait cela plus t6t. Mais dans ce cas-a, je ne
vous aurais pas parlé des stories el je vous aurais juste fourni les spécifications. Et dans
ces conditions, ¢a ne fonctionne pas.

Péme si je sais qu'il v a beaucoup de bonnes méthodes pour créer et utiliser une
story map, je trouve que le processus suivant en six étapes marche bien pour moi

1. Cerner le probléme — A qui est desting le logiciel et pourquoi nous le
développons ?

2. Cartographier la vision d'ensemble - Il faut se concentrer sur la largeur, et pas
sur la profondeur (1 kilométre de large pour 1 centimétre de profondeur). 5i vous
8 ¢ e . o qa in N mavez pas une solution claire a 'esprit, ou méme si vous pensez que c'est le cas,
MNous leur avons demandé d'écrire tout ce qu'elles avaient fait, dés I'instant ol un pa ! prit, . . '0US pENseZ q -

) . . R . . s . essayez de cartographier le monde tel qu'il est aujourd’hui, en vy incluant les joies et
L']'ICl'I.l ]E.'E avalt contactées, Jusquau maoment ou ].L'S stores avalent ere 'II'IJSt'd“.CS et IC - -

. P . . . . les peines de vos utilisateurs.
client satisfait. Cela doit maintenant vous paraitre familier, parce que nous leur avons
demandé de faire la méme chose que ce que vous venez de faire, cest-a-dire décrire
vatre matinée 4 "aide d'une carte. Elles ont pu dire ce qu'elles avaient fait pour vendre
des stares sur mesure aussi facilement que vous quand vous avez décrit vos préparatifs

3. Explorez - Parlez avec d'autres types d'utilisateurs, demandez-leur comment ils
peuvent faire les choses autrement et £udiez la maniére dont les choses peuvent mal

du matin. Et lorsque nous avons organisé leurs tiches, nous avons tous appris qu'il tuurnf_'rl. Encore ml?ux‘ creez une _E.sqm“e etun protatype,h faites des tests et affinez
la solution, en modifiant et en améliorant la carte au fur et 3 mesure.

n'y avait pas qu'une seule fagon de faire les choses, que chacune d’entre elles faisait
les choses différemment ou bien dans un ordre différent. Vous constaterez la méme
chose si vous essavez de créer la carte des prépararifs du matin avec un petit groupe de
personnes différentes.

4, Analysez une stratégie de release — M'oubliez pas qu'il v a toujours trop de
choses a créer. Concentrez-vous sur ce que vous essayez de réaliser pour votre
entreprise et les utilisateurs de vore produit. Ecartez ce qui n'est pas nécessaire pour
présenter des solutions minimales qui satisferont les gens et aideront votre arganisation
a atteindre ses objectifs.

A partir de cette simple narration et grice i l'activité de cartographie, nous avons
tous forgé une compréhension mutuelle de la manigre dont elles travaillaient a ['épogue.
Clest & partir de ce mament-li que nous avans pu commencer i traduire cette carte en
tiches gu'elles auraient besoin d'accomplir dans le logiciel que nous allions développer
plus tard.

5. Analysez une stratégie d’apprentissage — Vous pensez avoir identifié une
solution viable minimum, mais n‘oubliez pas que ce n'est gu'une hypothése tant
que vous ne I'avez pas prouvée. Utilisez la carte et les discussions pour vous aider a
identifier les risques les plus importants. Découpez la carte en expériences de produit
viable minimum encore plus petites que vous pouvez présenter a un sous-ensemble
de vos utilisateurs afin d'apprendre ce qui comple vraiment a leurs yeux,

5.10 AVEC LES LOGICIELS, C’EST PLUS DIFFICILE

Je ne wous mentirai pas : si vous &tes un informarticien, il est possible que cela vous
prenne un certain temps pour cesser de parler de features et d'écrans, et commencer i
écrire de courtes phrases verbales qui décrivent ce que les gens tentent réellement de
faire. Mais continuez A vous entrainer er vous y arriverez.

6. Analysez une stratégie de développement - Si vous avez écarté tout ce que
vous mavez pas besoin de livrer au dient, il ne vous restera gue le strict nécessaire.
Décomposez a présent volre solution viable minimum en parties que vous souhaitez
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développer en priorité et en parties qui seront développées ultérieurement. En vous
concentrant sur le développement des choses prioritaires, cela vous apprend a identifier
et a anticiper les problémes technigues et les risques de développement.

5.11 LA CARTE N'EST QUE LE COMMENCEMENT

La création d'une carte vous permet d'appréhendert la vision d'ensemble et ¢’est 'un
des plus grands avantages du story mapping. Vous avez déja appris les deux choses
principales qui font que les stories marchent :

e Emplovez une narration faite de mots et d'images pour créer une compréhension
mutuelle,

+ Ne vous contentesz pas de parler de ce qu'il faur développer, mais parlez de vos
urtilisateurs et de leurs motivations afin de minimiser l'ourpur et de maximiser
l'outcome.

Gardez ces choses a Pesprit, et tout se mettra en place au fur et & mesure que vous
allez de Pavant,

Il est temps d'évoquer quelques mcriques d’utilisation des stories parce qu'il est
facile de se tromper, et vous aver encore des choses 4 apprendre pour employer les
stories efhcacement.

User story mapping chez SAP — Un probléme de passage a I'échelle

Andrea Schmieden

Lorsque Jeff nous a présenté pour la premiére fois son concept de user story mapping,
les gens de SAP ont immédiatement &té séduits. Cela semblait étre une méthode
simple, mais néanmoins puissante pour transformer une vision de produit en un
backlog et pour comprendre la nature du produit & développer, son public et ses
motivations. Nous avons donc décidé de tester cette méthode.

Pourtant, comme nous n'allions pas tarder & le découvrir, ce qui peut étre une
chose simple pour un entrepreneur isolé ou une équipe Scrum individuelle est
un monstre complétement différent pour des équipes de développement produit
composées de plusiews équipes Scrum. Chez SAP, entreprise composée de prés
de 20 000 développeurs, les grandes équipes de développement produit avec des
dépendances sur d'autres éguipes sont généralement la norme, et non pas I'exception.
Il nows fallait donc trouver un moyen fiable pour le passage a I'échelle du concept de
user story mapping dans une organisation de grande taille.

Le défi
Le défi était double pour nous :
— Comment arriver a cartegraphier des preduits complexes sans se perdre dans les
Post-it” ?
Comment populariser la méthode au sein de l'organisation du développement et

permettre aux gens de l'utiliser ?
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1. User story mapping pour les grands produits

Pour trouver des réponses a la premiére guestion, nous avons décidé qu'il était
préférable d'animer guelgues ateliers pilotes avec des projets réels. Mous avons
commencé avec une petite équipe de formateurs enthousiastes el une dizaine de
projets pilotes, le plus important étant composé de 14 équipes Scrum. Dans cette
phase pilote, nous avons fait varier plusieurs aspects de la méthode, comme les
formats de l'atelier, les contenus, les phases du projet, les formats des cartes, etc. Aprés
plusieurs boucles de rétroaction et des itérations, nous sommes arrivés a un ensemble
de bonnes pratiques qui, pour linstant, semble plutét bien fonctionner dans notre
contexte de développement & grande échelle.

Les bonnes pratiques clés

Quand une équipe utilise pour la premiére fois le user story mapping, nous
recommandons Iimplication d'un coach expérimenté. Le coach organise une réunion
avec le demandeur et expligue les objectifs de I'atelier, qui il faut inviter, le planning,
les données pertinentes et ainsi de suite. En général, nous faisons un atelier d'une
jourmée animé avec toute 'équipe et des séances de suivi plus petites selon les besains.
Le jour de I'atelier, nous commencons généralement par un exercce de wvision de
produit comme le célébre argumentaire édair (efevator pitch) ou bien le format Cover
Story', oll I'équipe décrit ce gu'elle aimerait lire sur son produit dans un artide d'une
revue spécialisée publié dans un an. Cela montre si l'équipe a une compréhension
commune de la direction générale, ou si elle a peut-étre besoin d'investir dans des
recherches supplémentaires (par exemple, plus d’entrevues, d'essais de prototypage,
etc.).

L'étape suivante consiste 3 &tudier les utilisateurs typiques du produit. Si I'objectif de
l'atelier est de spécifier un backlog détaillé, les roles utilisateur ou les personas doivent
émerger de la phase de recherche utilisateur. Si le projet en est a son commencement,
I'équipe rédige ses hypothéses qui peuvent ensuite étre testées dans les phases de
recherche utilisateur. Cela s'est avéré étre un bon moyen de préparer la recherche
utilisateur. C'est aussi un aspect ol les pratigues de Design Thinking et le user story
mapping fonctionnent trés bien ensemble.

Mous utilisons une approche a trois niveaux pour définir les user stories @ (1) on
commence avec des étapes d'usage de haut niveau qui sont décomposées en (2)
activités plus fines par role utilisateur qui, a leur tour, sont divisées en (3) user stories
concrétes sous la forme « en tant gue <rdfe, je veux <Ja fonchionnalité> si bien gue
cefte <valewr™ ». Ces user stories aboutissent a un premier backlog de produit. Cette
approche a trois niveaux est particulidrement utile pour les projets de grande envergure.
Sur chague niveau, I'équipe peut décider o0 il parait sensé d'analyser les détails et ol
les dépendances avec les autres équipes doivent étre prises en considération. Cette
approche aide a se concentrer sur les taches de développement clés tout en conservant
a l'esprit une vision d'ensemble.

1. Cover Story est 'une Jdes nombreuses bonnes pratiques que U'on trouve dans le livee Gamesiomming
(hrrpeffgamestorming.com/Bs=cover+story) publié par Dave Gray chez (PReilly.



Pour fadliter la compréhension de la carte, nous utilisons un codage par couleur pour
les activités et les user stories associées a un role ou un persona individuel, comme
vous pouvez le constater dans le graphigue suivant.
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Souvent, tandis que I'équipe est en train de créer la carte, des problémes surgissent,
comme des « taches blanches » qui nécessitent des recherches supplémentaires de la
part de I'équipe, ou des queshions restées en suspens, des dépendances ou des lacunes.
Pour metire en évidence ces problémes, nous utilisons des Post-it® de différentes
couleurs ou de différentes tailles. Dans un premier temps, il peut sembler maladroit de
placer tous ces problémes non résolus sur la carte. Toutefois, selon notre expérience,
cest l'un des aspects les plus utiles du processus de mapping : on obtient une
impression honnéte et tangible des choses qui doivent encore &tre clarifiées. Une fois
que les guestions sont sur |a table, il est beaucoup plus fadle de s’y attagquer.
Lorsque l'équipe a atteint un niveau raisonnable de détail, on hiérarchise les user
stories dans le backlog. En fonction de la taille et de la phase du projet, cela se fait
parfois méme sur le niveau des activités plutot que sur le niveau des user stories.
Généralement, nous utilisons des techniques simples de vote, comme le dof voling.
Parfois, nous utilisons un modéle simplifié de Kano pour le vote, ce qui signifie que les
équipes éligueltent les user staries avec les mentions « Indispensable », « Générateur
de plaisir » ou « Générateur de satisfaction ». Ces résultats de votes simples sont 3
nouveau une bonne base pour la validation future avec les parties prenantes, les
utilisateurs et les clients.

Comme le dit 'un de nos product owners, « En fant gue PO, c'est souvent un défl de
faire tenir un grand nombre de spéalfications dans un calendnmer trés serré. Nous avons
imvité nos clients & un atelier d'une jourmde sur le user story mapping, et il s'est avers
que cétait un moyen trés efficace daboutir @ une compréhension mutuelle de lewrs
PIorites, ».

En général, on ne traite pas dans l'atelier des détails supplémentaires, des estimations
détaillées des efforts, et des choses du méme ordre qui sont plutét discutées en petits
groupes par la suite.

2. Passage a l'échelle du user story mapping

Pour le passage a I'échelle de cette approche, la premiére équipe de coaches a fourni
du matériel, notamment un modéle Excel pour les cartes, des modéles pour les
personas, un programme de formation pour un atelier standard, des articles de wiki
et des mémos de description de la méthode. En outre, un outil interne de user story
mapping est en cours de développement.

Cependant, la production de documents de formation est une chose, mais la conduite
d'un atelier en est une autre. Encore une fois, nous recommandons fortement
lmplication d'un coach expérimenté dans la mise en place du processus. Pour étre en
mesure de fournir suffisamment de coaches, I'équipe d'encadrement initial a formé
plus de coaches. Ces « coaches juniors » ont participé a un atelier avec un coach senior,
ont suivi des séances individuelles puis ont organisé leurs propres ateliers. Nous avons
aussi animé des ateliers et sessions de « formation de formateurs » dans les principales
villes du monde ol SAP a des équipes de développement. Pour nous assurer que nous
apprenons les uns des autres, et de nos expériences diverses, nous avons mis en place
un réseau mondial ol les coaches peuvent partager leurs questions et leurs bonnes
pratiques qui sont enregistrées dans des pages wiki et des communautés de pratique.
Pour finir, nous avons énormément appris des nombreux échanges enrichissants que
nous avens eus avec Jeff.

Mos efforts pour le passage a I'échelle du user story mapping ont été couronnés de
succés. Mous avons animeé plus de 200 ateliers dans différentes unités et différents
endroits, et maintenant la plupart des éguipes sont en mesure d'utiliser le user story
mapping avec succés et de maniére autonome,
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Souvent, tandis que I'équipe est en train de créer la carte, des problémes surgissent,
comme des « taches blanches » qui nécessitent des recherches supplémentaires de la
part de I'équipe, ou des questions restées en suspens, des dépendances ou des lacunes,
Pour mettre en évidence ces problémes, nous utilisons des Post-it™ de différentes
couleurs ou de différentes tailles. Dans un premier temps, il peut sembler maladroit de
placer tous ces problémes non résolus sur la carte, Toutefois, selon notre expérience,
cC'est 'un des aspects les plus utiles du processus de mapping : on obtient une
impression honnéte et tangible des choses qui doivent encore étre dlarifiges. Une fois
que les questions sont sur la table, il est beaucoup plus facile de s’y attaquer.

Lorsque l'équipe a atteint un niveau raisonnable de détail, on hiérarchise les user
stories dans le backlog. En fonction de la taille et de la phase du projet, cela se fait
parfois méme sur le niveau des activités plutdt que sur le niveau des user stories.
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Généralement, nous utilisons des technigues simples de vote, comme le dot vating.

Parfois, nous utilisons un modéle simplifié de Kano pour le volte, ce qui signifie que les
équipes etiquettent les user stories avec les mentions « Indispensable », « Générateur
de plaisir » ou « Générateur de satisfaction ». Ces résultats de wvotes simples sont a
nouveau une bonne base pour la validation future avec les parties prenantes, les
utilisateurs et les clients.

Comme le dit 'un de nos product owners, « En tant gue PO, cCest sauvent un défi de
faire tenir un grand nombre de spédifications dans un calendiier trés serré. Nous avons
invité nos dlients @ un atelier d'une journée sur le user story mapping, ef il s'est avéré
que c'était un moyen trés efficace daboutiv @ une compréhension mutuelle de fewrs
priorités. ».

En général, on ne traite pas dans |'atelier des détails supplémentaires, des estimations
détaillées des efforts, et des choses du méme ordre qui sont plutot discutées en petits
qroupes par la suite,

2. Passage a I'échelle du user story mapping

Pour le passage a I'échelle de cette approche, la premiére équipe de coaches a fourni
du matériel, notamment un modéle Excel pour les cartes, des modéles pour les
personas, un programme de formation pour un atelier standard, des articles de wiki
et des mémos de description de la méthode. En outre, un outil interne de user story
mapping est en cours de développement,

Cependant, la production de documents de formation est une chose, mais la conduite
d'un atelier en est une autre. Encore une fois, nous recommandons fortement
limplication d'un coach expérimenté dans la mise en place du processus. Pour étre en
mesure de fournir suffisamment de coaches, I'équipe d'encadrement initial a formé
plus de coaches. Ces « coaches juniors » ont participé a un atelier avec un coach senior,
ont suivi des séances individuelles puis ont organisé leurs propres ateliers. Nous avons
aussi animé des ateliers et sessions de « formation de formateurs » dans les princpales
villes du monde ol SAP a des éguipes de développement. Pour nous assurer que nous
apprenons les uns des autres, et de nos expériences diverses, nous avons mis en place
un réseau mondial ol les coaches peuvent partager leurs questions et leurs bonnes
pratiques qui sont enregistrées dans des pages wiki et des communautés de pratique.
Pour finir, nous avons énormément appris des nombreux échanges enrichissants que
nous avons eus avec Jeff,

Mos efforts pour le passage a I'échelle du user story mapping ont été couronnés de
succes. Mous avons animé plus de 200 ateliers dans différentes unités et différents
endroits, et maintenant la plupart des équipes sont en mesure d'utiliser le user story
mapping avec succés el de maniére autonome.
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La véritable histoire
des stories

Le stoty mapping est une idée exurémement simple, A laide d'une carte, vous pouves
travailler en groupe pour décrire une story de produit et bénéficier d'une vision
d'ensemble au fur et 4 mesure du processus, Ensuite, vous composez cette vision
d’ensemble pour prendre de bonnes décisions de planification. Il n'y a rien d’autre
derriére ce concept de story en développement agile,

6.1 L'IDEE ETONNAMMENT SIMPLE DE KENT

Le concepr de story a été inventé par quelqu'un de trés intelligent qui se nomme
Kent Beck. Kent travaillait avec d'autres personnes au développement de logiciels
a la fin des années 1990, et il a remarqué que 'un des plus grands problemes
du développement provenait du processus craditionnel d'utilisation de documents
pour décrire précisément ce qui éait souhaité, ’est-a-dire les spécifications. Vous
connaissez maintenant le probleme puisque différentes personnes peuvene lire le
méme document, mais imaginer des choses différentes. lls peuvent méme « signer »
un document en estimant qu'ils sont d'accord.

C'est plus rard, quand nous entrons au ceeur du développement de logiciels, voire
plus tard encore, quand lapplication a été livrée, que nous nous rendons compte que
s ne DL!T'ISii.'-ITIE ras aux mémes choses. HL‘:HU(L"UD de gons ﬂl.'ﬂ}l.l'“t"l'll' L manague dL‘-
compréhension mutuelle de « mauvaises spécifications ».

J'ai le plaisir de travailler avec de nombreuses équipes et on commence souvent
notre collaborarion en évoquant leurs plus grands déhs. De orés loin, ce sont les
« mauvaises spécifications » qui sont le plus citées. Et puis tout le monde dénigre ce




Jo suis heureus que Mous SoYens fous Jﬁ:.:efd

document. Lauteur du document se sent mal 4 Paise car il aurait dii rédiger plus de
pages, ou noins de pages, ou bien encore utiliser une technigue sophistiquée d'ingé-
nierie des exigences. Ceux qui ont signé ce document commencent par culpahiliser,
pour ensuite s'indigner @ « Vious ne vous attendiez quand méme pas a ce que je lise tous
les détails | Aprés tout, nows avons parlé de cela pendant des jowrs et {espérais que vous
aviey comris ce gque Javais dit. De wutes les fagoms, je trouve votre foutn document de
spécifications illisible ». Bt les développeurs du logiciel se sentent pris de court. s s'en
sant sortis tant bien que mal avec ces documents crvptiques, et ce qu'ils ont développé
ne convient toujours pas. Tout le monde finit par détester ce document, mais pourtant
nous continuons 3 essaver de I'améliorer.

Deux personnes peuvent lire le méme document, mais aboutir & une compréhension
différente.

Mais les malentendus nés de la lecture du document ne sont que la moitié du
probleme. Nous gaspillons beaucoup de temps et d'argent i développer ce que décrit le
document, pour finir par découvrir plus tard que ce qui tésout réellement le probléme
prévu est quelque chose de bien différent. En effet, ces documents décrivent souvent
précisément ce qui ne convient pas. [ls décrivent en général ce dont nous avons besoin,
mais pas les raisons pour lesquelles nous en avons hesoin. Si la personne chargée de
dévelapper un logiciel pouvait simplement parler avee quelqu’un qui a compris les
besains des utilisateurs du logiciel et leurs motivations, on trouverait alors souvent des
mayens plus rentables de contenter les utilisateurs. Si l'on ne se parle pas, on ne peut
MU Si.l'l'i]_'l'.t}t'l'lf:l'l[ pas se l._',i_'rl'l'l]_'ll'q‘,'ndl‘d.

Les meilleures solutions proviennent de la collaboration entre ceux qui ont des
problémes & résoudre et ceux qui peuvent les résoudre.

autorisée est un délir.

@ Duned — Toute reproducti

Lidée simple de Kent érait d'amdter tout cela, d'arréter de travailler aussi dur pour
rédiger le document parfait et se réunir pour raconter des histoires. Les stories tirent leur
nom non pas de la fagon dont elles sont censées &tre écrites, mais de la fagon dont
elles sont censées étre utilisées. Permettez-moi de reformuler cela avec plus d'emphase.
Arrétez tout ce que vous faites et dites ceci 4 haute voix :

On dit une story parce qu'on raconte histoire, pas parce qu'on I'écrir.

Lidée de Kenr était simple - si nous nous réunissons pour parler du probléme que
nous allons résoudre avec le logiciel, sans oublier les utilisateurs et leurs motivations,
nous pourrons ensemble parvenir 4 une solution et forger une compréhension
mutuelle,

6.2 SIMPLE NE VEUT PAS DIRE FACILE

Il v a quelque temps, j'ai commencé & remarquer qu'avec ce concept de story les choses
dérapaient, c'est-a-dire que beaucoup de ceux qui écrivent des livres, qui enseignent
ou qui utilisent les stories se focalisaient sut I'activité de rédaction des stories.

Avec rout cet accent mis sur I'écriture des stories, j'ai repris contact avec Kent pour
m'assurer que je n'avais pas raté quelque chose. Au cours d'un échange par courriel,
Kent m'a expliqué d'oi 'idée de story lui était venue

Je réfléchissais i la maniére dont les utilisateurs racontent parfois des histoires
sur les nouvelles foncrionnalités inréressantes du logiciel qu'ils utilisent. Par
exemple, si je saisis le code postal, le nom de la ville est rempli auromatique-
ment sans que j'aie a cliquer sur un bouton.

Je pense que 'est Pexemple qui a déclenché mon idée. Si vous pouvez raconter
des histoires sur les fonctionnalivés du logiciel et susciter de Uintérét chez
la personne qui vous écoute, pourqued ne pas raconter des histoires avane le
développement du logiciel ?

Courriel personnel de Kent Beck, acir 2010,

Lidée est done bien de racomzer, et ¢’est un succés quand vous produisez de 'énergie,
de 'intérét et de la compréhension dans 'esprit de votre auditeur. C'est énorme, mais
cela semble beaucoup plus amusant que de lire un cahier des charges classique’.

Mais les gens qui commencent i utiliser des stories pour le développement de
logiciels, et qui ont encore un schéma traditionnel dans leurs téres, tendent a se
concentrer sur la partie rédacrionnelle. 'ai vu des équipes remplacer leur processus
rraditionnel de rédaction des spécifications par 'écriture de stories, puis se sentir
frustrées par leur tentative d'écrire des stories pour communiquer précisément ce qui
devait étre développé. Si clest b présent votre cas, arrérez tout de suite !

L. T2 éré prouvé quion mémorise beavcoup plus facilement un fait présenté dans une histoire gu'un
fair présenté rour seul {22 fois plus selon le psychologue Jerome Bruner).



Si vous ne vous réunissez pas pour avoir des conversations fructueuses sur vos stories,
alors vous n'utilisez pas vraiment des stories.

6.3 RON JEFFRIES ETLES 3 C

[Dans son livre Extreme Programming Installed, Ron Jeffries { Addison-Wesley Longman
Publishing) décrit trés bien le processus de story

» Carte — Ecrivez ce que vous voudriez voir dans le logiciel sur une série de fiches'.

+ Conversation — Réunissez-vous et avez une conversation enrichissante sur le
logiciel a développer.

+ Confirmation - Mettez-vous d'accord sur la maniére dont vous allez valider que
le logiciel est terming,

5i cela parait simple, c'est parce que ¢a 'est. Mais n'oubliez pas que simple ne
signifie pas facile.

CARTE= CONVERSATION=» CONFIRMATION
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6.3.1 Carte

[maginez que vous étes chargé de travailler avec une équipe qui doit développer un
logiciel. Si pour chaque chose que les utilisateurs veulent réaliser avec le produit, vous
écrivez une fiche, vous vous retrouverez alors avec un tas de fiches. I'idée originale

Lo Wde s il s'agie en Gaic du mot anglais card, que nous traduizons habitsellement par fiche pour éviter
la eonfusion avee le terme anglais map que nous traduisons par carte, Pour parder les 3 O, nous avons
chaoisi, dans ce contexte, de traduire card par carte, mais il s'agit bien d'une fiche.

on autorisée est un délie
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de Kent érair de rédiger sur des iches parce qu'il est facile d'organiser un tas de fiches
sur une rable. 11 est aussi plus facile de les higrarchiser ou de les organiser dans une
structure qui permet d'avoir une vision d'ensemble, sous une forme de story map, bien
entendu !

Le tas de fiches qui décrit 'ensemble du produit, ou tous les changements que nous
souhaitons apporter 4 un produit, s'appelle un backlog de produit, terme qui provient
de la méthode agile Scrum,

6.3.2 Conversation

La conversation peur commencer par la descriprion de ce que vous pensez, er la
personne qui vous écoute peut se représenter une idée dans sa téte, en se basant
sur ce qu'elle a entendu. Comme il est difficile d’expliquer les choses parfaitement,
et qu'il est facile d"imaginer des choses différentes en se hasant sur nos expériences
passées, votre auditeur a probablement imaginé quelque chose de différent. Mais Cest
la qu'intervient la magie.

Parce qu'il s'agit d'une conversation, auditeur peut poser des questions et revenir
en arrigre pour améliorer sa compréhension et aider rout le monde A parvenir 4 un
certain degré de compréhension muruelle.

[ans un processus logiciel traditionnel, lobjectif de la personne chargée de rédiger
les spécifications est de les écrire correctement ; et pour la personne qui va développer
le logiciel, c’est de les comprendre correctement. Mais parce qu'il s'agit ici d'un
processus piloré par les stories, ces objectifs auparavant différents évoluent pour se
fondre dans un objectif commun. Votre but est de travailler ensemble pour comprendre
le probleme @ résoudre par le logiciel, et le résoudre du mieux possible. Au bout du
compte, vous aurez besoin de vous entendre sur ce que vous devez développer en
espérant tous les deux que cela facilitera la vie des utilisateurs du produir.

Je le répéte parce qu'il s'agit d'un point important :

Les conversations de stories sont une fagon de travailler ensemble pour parvenir &
une bonne compréhension du probléme & résoudre.

6.3.3 Confirmation

C'est bien beau de parler, mais nous devons au bout du campte dévelapper un logiciel.
Dans ces conditions, lorsque nous sentons que nous convergeons vers une solution
cotrecte, il faut nous concentrer sur les réponses i ces questions ;

a)  Sinous développons ce sur quoi nous nous sommes mis d’accord, gu'allons-nous
vérifier pour étre siirs que nous avons terming !
La réponse & cette question est habituellement une courte liste de points &
vérifier. Cette liste est souvent appelée critéves d'accepragon, ou tests de story.
by Quand plus tard il faudra faire une démanstration du logiciel, comment allons-
nous procéder !



La réponse & cette question révile souvent quelques lacunes. Par exemple, si
le logiciel fonctionne, il vous faudra mettre la main sur un jeu de données
pour effectuer la démonstration. Le fair de discurer de la démonstration peut
rallonger votre liste de critéres d"acceptation.

6.4 DES MOTS ET DES IMAGES

Le chemin pour arriver & cet accord ne se résume pas a une seule fiche et heaucoup
de mains qui s'agitent. La conversation se déroule mieux si elle est enrichie d'autres
choses comme de simples personas, des diagrammes de flux de travail, des esquisses de
I'interface utilisateur et tout autre modéle de logiciel wraditionnel qui vous aidera a
expliquer les choses. De cette fagon, vous n'aves pas seulement 4 agiter les mains, mais
vous pouvez aussi les utiliser pour pointer. Tout ce qui enrichir la conversation est
utilisé pour baliser, écrire, corriger et modifier. Urilisez un tableau blanc ou un rableau
papier, et n'oubliez pas de prendre quelques « photos de vacances » avant de quitter la
pitce. Ces photos de ce que vous avez créé vous aideront & vous souvenir de tous les
dérails de la conversation qui sont difficiles & rranscrire.

Orilisez des mors er des images

LE e o
e,

Les conversations d'une bonne story contiennent beaucoup de mots et d'images.

Wos critéres d'accepration doivent rester bien visibles au cours de la conversation.

Cette équipe utilise un tableau papier pour les enregistrer au fur et 4 mesure,

6.5 C'EST TOUT

Cest rout ce qu'il v a 4 savoir de 'idée éronnamment simple de Kent. Et si vous la
mettez en pratique, je vous promets que ¢a va tout changer.

A moins que ce ne soit pas le cas.

1 o autorisée est an délie
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Pour les gens habitués i travailler de maniére traditionnelle, cette conversation
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comprendre I'autre sans jamais veaiment v arrivet. Si cela dure trop longtemps, ils ont
souvent 'impression d'une animosité qui n'est guére propice a faire évaluer les choses.

Pour mener 2 bien ces conversations, il faut garder 4 'esprit certaines choses qui
feront 'objet du chapitre suivant.
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Racontez
de meilleures stories

7.1

L'idée des stories est simple, peut-étre trop simple. Pour beaucoup de gens rravaillant
dans le développement logiciel, les conversations des stories sont peu familigres et les
mettent patfois mal & "aise si bien qu'ils se remettent souvent a patler de spécifications,
comme ils I'ont toujours fait,

Quand Kent Beck a décrit pour la premigre fois le concept de stories, il ne les a pas
appelées user stovies, mais simplement stories, parce qu'il les voyair comme de simples
histoires. Mais trés peu de temps aprés la publication des premiers livres sur Extreme
Programming, le préhixe plus descriptif wser a été accolé a story de telle sorte qu'on
se souvienne de tenir des conversations avec le point de vue des gens extérieurs au
logiciel. La modification du nom n'a cependant pas été sufhsante.

LE MODELE DE CHEZ CONNEXTRA

Dians les années 1990, mon amie Rachel Davies a travaillé pour une société appelée
Connextra, qui a été I'une des premiéres entreprises a adoprer Extreme Programming,
la méthode agile 4 lorigine des stories. Quand les employés de Connextra ont
commendcé a utiliser des stoties, ils ont constaté qu'ils rencontraient couramment
certains problemes. La plupart des gens qui écrivaient les stories chez Connextra
venaient du secteur des ventes et du marketing. [ls avaient rendance a rédiger la
feature dont ils avaient besoin, mais quand ¢étair au tour des développeurs d"avoir
des conversations, ils avaient du mal 4 trouver la partie prenante i linitiative du
projet pour entamer vne bonne conversation, celle qui pose les questions du qui et du
pourquoi. Le simple fait d’avoir le nom de la feature n'aidait pas 'équipe i trouver les



bonnes personnes a qui parler, ou i démarrer les bonnes discussions. Et, a cette épaque,
il n'y avait pas beaucoup de conseils sur ce qui devait figurer sur une fiche. Le madéle
a évolué au fil du temps chez Connextra. Ce n'érait pas spécihiquement l'invention de
Rachel, mais ¢'était plutdt un désir collectif de eréer des choses qui comptaient,

Rachel tient une fiche de story.

Apres avoir utilisé le modele pendant un certain temps, les emplovés de Connextra
ont voulu faire la promotion de ce nouveau true intéressant et ils ont imprimé un
tas de fiches exemples pour les monerer 4 XPDay 2001, une petite conférence qui se
tenait 4 Londres. C'est cetre hiche que Rachel tient a la main.

Le modéle se présente comme ceci

e En rant que [type d'utilisateur]
o Je veux [faire quelque chose]

s Afin que je puisse [en tirer des bénéfices]

Les pens de chez Connextra urilisaient ce modéle simple pour écrire la description
de leurs stories. Vous remarquerez que leurs stories ont toujours des ritres courts et
descriptifs. [ls ont trouvé que la rédaction de cette information supplémentaire pour
commencer 4 raconter la story les contraignair 4 faire une pause er i réfléchir aux
questions de base : qui, quoi et pourquoi. Er, quand ils ne savaient pas répondre, ils
pouvaient se demander s'ils devaient finalement écrire la story.

Cuand ils s'asseyvaient pour entamer la conversation de la story, ils prenaient cette
fiche et lisaient certe description qui constituait le débur de la conversarion.

Utilisez ce modéle simple de story pour commencer les conversations.
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Si vous piochez une fiche individuelle dans une story map, le modile est un bon
moyen pour démarrer la conversation. Rappelez-vous le chapitre 1 oi 'une des fiches
de la carte de Gary stipulait : « Charger une image ». Certe fiche était I'un des éléments
de la carte « Personnaliser mon dépliant publicitaire » (j"écris sur les fiches des phrases
verbales courtes qui représentent les tiches que les urilisateurs exécurent avec mon
logiciel). Mais si je prends une fiche au hasard, j'ai besoin de resituer le contexte de la
fiche par rapport au grand vovage de P'utilisateur que décrit la carte et peux m'exprimet
dans ces termes :

« En tant que manager du groupe, je veux charger une image atin de personna-
liser mon dépliant publicitaire. =

C’est un truc assez cool. Je peux trouver les fiches des différents utilisateurs au-
dessus de la carte, et 'objectif principal des utilisareurs est souvent situé dans la carte
au-dessus de l'objectif que vous visualisez 4 ce moment-la.

Mais n'oubliez pas qu'il s'agic juste du débur de la conversation qui peur se
poursuivre de la maniére suivante :
« — Pourquei le manager du groupe voudrait personnaliser le dépliant ?
— Eh bien, parce qu'il ne dispose pas de la photo de son groupe automatiquement,
et il veur qu'elle soit sur le dépliant. Er il veut & tour prix &tre original et ne
souhaire pas que son dépliant soit commun.

~ C'est logique. O les pens comme les managers de groupes conservent-ils ces
phoros !

— Eh bien, en fait un peu partout. Elles peuvent étre stockées sur leurs disques
durs, dans des compres Flickr, ou dans d'aurres endroirs sur le Weh.



— Clear différent de ce que je pensais au départ car javais supposé qu'elles
seraient simplement sur leurs disques durs,

— Non, beaucoup de gens i qui nous avons parlé les stockent un peu partout et
¢’est un probleme, »

En fait, une grande partie de la conversation que j'ai eue avec Gary s'est passée
comme ga. Au fur et & mesure que nous parlions, on écrivait des choses sur un tableau
blanc ou directement sur une fiche.

Yous pouvez constater que le modéle tris court n'est pas suffisant pour contenir les
spécifications. Mais quand on commence une conversation i 'aide de ce modéle, on
finit pat avoir une conversation beaucoup plus riche que si nous avions simplement
parlé de la possibilité de charger un fichier.

Redécouvrir la petite conversation

Matt Cropper, ThoughtWorks

le travaillais comme analyste métier sur un projet ThoughtWorks pour une agence
du gouvernement britannique. Mous étions chargés de la livraison, mais aussi de
transférer a I'équipe cliente certaines expériences pratiques autour des méthodes agiles.
Cela &tant, nous étions une grosse éguipe d'environ 25 membres, informaticiens et
commerciaux.

Four commencer, le PO et moi-méme souhaitions écrire des stories, puis au
début de chaque itération de deux semaines, toute I'équipe se réunissait pour la
planification. C'était nécessairement une grosse réunion, et I'atmosphére était trés
tendue : « Pourguor faites-vous cefa de cette manigre ? Ces staries sont beaucoup trap
grandesdpetites. Celg n'est pas fogigue ! lar une forte préférence pour cefte mise en
celvre parficuliére,, » Ces discussions étaient réguligres et frustrantes. Pour &tre tout a
fait honnéte, je quittais ces réunions avec un sentiment de découragement et d'échec
personnel

Il fallait faire quelque chose pour résoudre ce probléme, et nous avons alors décidé
qu'au lieu d'avoir une réunion pléniére pour discuter de tout, nous aurions des
conversations avec un sujet plus restreint. L'affinage (grooming) du backlog, par
exemple, a eu lieu au cours de la premigre semaine de litération avec un pelit groupe
(PO, chef de projet, analyste métier, architecte technique) qui a évalué les différentes
stories, si bien gque quand neous avons fait par la suite une séance de revue de backlog
avec I'équipe au complet, il v a eu beaucoup moins d'interruptions. La conversation a
tourné autour de 'optimisation et de I'amélioration de nos stories, et nous avons laissé
de cdté des choses comme la priorisation, les story points, etc. Notre changement de
méthode a fonctionné.

Mous avons également fait en sorte de créer des stories de facon beaucoup plus
constructive, 'avais en téte les stories sur lesquelles je travaillais cette semaine-la, et qui
allaient se retrouver en haut sur le mur de fiches dans la colonne « En cours d'analyse ».
Chague jour, dans la réunion d'équipe, {'annongais que je travaillais sur une story
particuliére et je pouvais réguisitionner deux développeurs pour travailler avec eux.
On s'asseyait et on discutait de nos objectifs, généralement en nous penchant sur les
aspects techniques, puis on notait tout sur du papier. Mous avons laissé de caté Trello,

que nous utilisions pour notre mur de fiches numériques a I'épogue et nous avons
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privilégié les conversations individuelles, parfois debout face a un tableau blanc. Le fait
de travailler en groupe, et de se plonger dans les détails, est en fait assez gratifiant,
et comme cela ne prend gu'une vingtaine de minutes a chaque fois, ¢ca ne constitue
pas trop une surcharge de travail. Les gens étaient réellement heureux de travailler en
pelit groupe et de contribuer.

Cela a eu pour heureuse conséquence que nos interminables sessions d'affinage
de backlog se passérent beaucoup mieux ; nous avons également constaté que la
taille des stories avait tendance a s'uniformiser. La planification des itérations est donc
devenue moins problématique. La qualité des conversations s'est améliorée, et il a en
&té de méme du travail gue nous avens produit.

7.2 LE PATTERN ZOMBIE ET LE CHASSE-NEIGE

Le terme pattern zombie est tiré du livee Adrenaline Junkies and Template Zombies:

Understanding Patterns of Project Behavior' de Tom DeMarca {Darser House). Méme si

le nom dir bien ce qu'il veur dire, je vais vous donner la définition des aureurs :
Pattern zombie : I'équipe du projet permet que ses travaux soient pilotés par
des patterns pluttt que par le processus de réflexion nécessaire pour livrer les
produits.

Aussi simple que soit le pattern zombie, il est parfois maltraité. Je vois des gens
sacharner 4 faire rentrer des idées dans le pattern quand elles n'y ont pas leur place,
Les staries concernant les services de back-end ou des prablemes de sécurité peuvent
&rre complexes, et je vois des gens écrire er penser 3 des choses en ne prenant en
compte que leur propre point de vue, et non pas celui des gens qui sont censés en
bénéficier au bout du compte : « en tant que PO, je vewr que vous développiez un ubloader
de fichier de telle sorte que les exigences du client soient remplies ». On ne doit pas penser
les choses de cetre maniére,

Pire encore, le partern est devenu si omniprésent et il est tellement enseigné dans
les écoles, qu'il v a ceux qui croient quiil ne peut v avoir de story si elle n'est pas écrite
sous certe forme. Beaucoup de gens ont méme cessé d'uriliser des ritres dans les stories
et n'écrivent qu'une longue phrase sur chaque fiche. Imaginez-vous en train d'essayer
de lire une liste de stories écrites de cette fagon, Imaginez-vous en train de raconter
i quelqu’un une story 4 Paide d’une story map oi chaque Post-it™ est écrit de cetre
fagon. Votre cerveau ne va pas apprécier |

Tout cela me rend triste, parce que la valeur réelle des stories n'est pas ce qui est
écrit sur la fiche, mais ce que nous apprenons lorsque nous la racontons.

Il n'est pas nécessaire qu'une story soit écrite A l'aide d'un modéle comme celui de
chez Connextra pour qu'elle soit considérée comme une story.

I. On pourraic traduire en frangais le ritre par « Accros a Madrénaline et parterns zombies :
comprendre les patterns de comportement de projet.



La personne sur cette photo! est en train d'apprendre a skier. Si vous n'avez jamais
appris a skier er que quelqu'un de charitable tente de vous en enseigner les rudiments,
vous allez reproduire ce que fair cetre personne. La technique employée ici s'appelle
le chasse-neige : les pointes de vos skis forment un V' et vous vous penchez en avant,
Clest la meilleure fagon de contrdler vorre vitesse et de rester debout quand vous
avez deux planches glissanres accrochées 4 vos pieds. Clest cetre méthode que je
vous recommande pour apprendre 4 skier. Elle n'est cependant pas conseillée, méme
s'il s'agit de la meilleure méthode d'apprentissage. 1l n'y a d'ailleurs pas d'épreuve
olympique de chasse-neige et vous n'allez impressionner personne sur les pistes avec
votre posture de chasse-neige. [l n'v a pas non plus & se sentir géné car si les sens vous
voient skier de certe maniére, ils sauront que vous éres en train d'apprendre.

Pour moi, le pattern de story fonctionne un peu comme 'apprentissage du chasse-
neige : il permet de rédiger les descriptions de vos premigres stories. Dites-le 3 voix
haute pour démarrer vos conversations de stories, mais ne vous inquiétez pas trop
si vous rrouve: que cela ne foncrionne pas toujours. A l'instar de la rechnigue du
chasse-neige pour les skieurs, ce n'est pas le meilleur choix pour les terrains difficiles.

Voici mon pattern préféré @ si j'écris des stories sur des Post-it™ ou des fiches, et
quelles ne font pas pattie d'une story map plus grande, je commence par leur donner
un titre coutt et simple, puis en dessous, j'écris

o (Chi:
o {uoi:

« Pourquoi :

1. Cette phoro, que j'ai trouvée sur Flicke et qui est distribuée en licence Creative Commaons (OO
BY) a éré prise par Ruth Hartnup.
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Et je laisse quelques lignes d'espace entre chaque mot, parce que je compte lister
nommément les différentes personnes concernées par la story (qui), dire quelques
mors sur Pobjer de la story (quoi) er norer mes commentaires sur ses différenres
raisons (pourquoi). Je laisse de la place sur la fiche pour ajouter des informations
supplémentaires quand on commencera i patler de la story. Clest en fait ma hantise
quand les gens écrivent le vitre au milieu de la fiche car cela e me laisse pas assez
de place pour prendre des notes quand on commence A parler. Mais c'est mon cocé
pinailleur.

7.3 LISTE DE CONTROLE DE CE DONT IL FAUT

VRAIMENT PARLER

W faut vraiment parler des « qui »

Sl wous plait, ne vous contenter pas de patler de « Putilisateur ». Sovez précis et
évoquez I'urilisateur dont vous voulez vraiment parler. Pour Gary, par exemple, il peut
s'agir du manager de groupe ou bien du fan de musique.

Il taur parler des différents types d'urilisateurs. Pour de nombreux logiciels, en
particulier les logiciels grand public, il v a des types d'utilisateurs trés différents qui
utilisent la méme fonctionnalité, Parlez de la fonctionnalité du point de vue des
différents utilisateurs,

Yarlez des clients. Pour les produits grand public, le client (ou le prescripreur)
peut &tre la méme personne que N'utilisateur. Mais pour les produits professionnels,
nous aurons besoin de parler des pens qui prennent des décisions d'achat, de leur
oroanisarion dans son ensemble, et de la manigre donr ils en rirent parri.

Parlez des autres parties prenantes. Parlez des pens qui hnancent "achar du logiciel.
Parlez des autres personnes qui pourraient collaborer avec les urilisareurs.

Il ¥ a rarement un seul utilisateur qui compre.

W faut vraiment parler des « quoi »

Jaime que mes stories démarrent par des tiches urilisateur, ces choses que les gens
veulent faire avec mon logiciel. Mais qu'en est-il des services qui, par exemple,
autorisent le débit de votre carte de crédit pour un achat, ou bien vous authentifient sur
un site d'assurance ! Vos utilisateurs n'ont pas fait un choix délibéré pour "autorisarion
du déhit de leur carte de crédit ou la vérificarion de leur identité. Je suis d'accord pour
discurer des services et des différents systémes qui les appellent ; on est daccord pour
parler des composants d'interface utilisateur spécifiques et du comportement de I'écran,
mais il ne faut pas perdre de vue qui cela concerne et pour quelles raisons.

Il faut vraiment parfer des « pourguoi »

Parlez des motivations de I'utilisateur spécifique et creusez profondément car les raisons
peuvent &tre multiples. 11 faur aussi parfois discuter pendant cres longremps pour
vraiment percer les raisons sous-jacentes.



*arlez des raisons qui font que les aurres urilisateurs, Pentreprise de Purilisateur

et les parties prenantes sont concernés. [l v a beaucoup de choses importantes qui se F“l":*'m, i On P’;‘:;TP* .
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est hors-service ! Les utilisateurs ont-ils une solution de repli ! Comment leurs besoins
sont-ils satisfaits aujourd'hui !

Parlez des questions et des hypothéses
arler du « pourquoi ». Mais la vérité est que nous essayons d'optimiser le « quoi =,
. p pourq q p q

Si wous parlez de toutes ces choses, vous allez probablement tomber sur quelque chose le « comment » et le « pourquoi » dans une honne conversation de story. Et il y a

que vous ne connaissez pas. Idcn[:lﬁcz vos questions et Fjl.SL'Ll[L“"..‘dd.: leur importance pour un probleme quand Pune ou Fautre partie suppose qu'une solution particuliére ou la

obtenir des réponses avant le développement du logiciel. Décidez quelles personnes fagon dont elle est mise en ceuvre est une « spécification ». Sans parler explicitement

vont faire les démarches pour obrenir des réponses i ces questions et invitez-les & une

nouvelle conversation. Vous constaterez qu'il faut de nombreuses conversations pour
approfondir certaines stories.

du « comment » (et si vous étes développeur, je sais que vous v pensez), il est difficile
de réfléchir au codr de la solution, qui, si elle est trop coliteuse, n'est peut-étre pas le
bon choix.

Prenez le temps de remettre en question vos hypothéses. Comprenez-vous vraiment
vos utilisateurs ! Est-ce vraiment ce qu'ils veulent ! Ont-ils vraiment ces problémes !
Utiliseront-ils vraiment cette solution !

Respectez I'expertise des autres dans la conversation. Ne dites pas i un technicien
hautement qualifié comment il doit faire son travail. Ne dites pas 3 quelqu’un qui
connait trés bien les utilisateurs et leur travail qu'il ne comprend pas. Posez des

Remettez en question vos hypothéses techniques. Quels sont les systémes sous- questions er tentez vraiment d'apprendre les uns des aurres.
jacents sur lesquels vous vous appuyez ? Fonctionnent-ils vraiment comme prévu !
Est-ce qu'il v a des risques technigues donr il faur renir compre !

Parlez de la durée

Toutes ces questions et ces hypothéses peuvent nécessiter un travail réfléchi
pour la résolution des problemes ou hien l'apprentissage. Elaborez un plan pour faire
exactement cela,

En fin de compte, nous devons prendre certaines décisions pour aller de lavant et
déterminer 'il faut développer quelque chose ou non. Et il est difficile de prendre ce
genre de décision sans connaitre le prix de revient.

Parlez des solutions améliorées Pour les logiciels, cela revient a estimer combien de temps va prendre 'écriture du
code. Dans les premigres conversations, cela peut &tre exprimé en des termes comme
« vraiment beaucoup de remps » ou « quelques jours ». Il est préférable de comparer i
quelque chose qui a déja éré développé, comme « environ le méme remps que cetre
foncrionnalité de commentaire que nous avons développée le mois dernier ». Au fur et
4 mesure que nous nous rapprochons du développement de quelque chose, et que nous
avons eu plusieurs conversations et pris plusieurs décisions, nous sommes en mesure
d'érre un peu plus précis. Mais nous savons toujours que nous parlons ici d'estimation
et non pas d'engagement.

Lors d'une conversation de story, le grand défi est darriver & abandonner des
hypothéses initiales sur la solution, pour revenir au probleme 4 résoudre et ensuire
parvenir ensemble 3 une solution plus efficace et plus économique a développer.

Parlez du « comment »

Lors des conversations de story, i entends souvent quelqu'un s'inquiérer et dire que l'on
devrait parler du « quai » et non pas du « comment », ce qui signifie que I'on devrait
évoquer ce que les utilisateurs ont besoin de faire, et non pas la manigre dont le code
doit érre écrit. Bt je ressens la méme inquiérude lorsgque nous parlons du « quoi » sans
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7.4 CREEZ DES PHOTOS DE VACANCES

Cormme on parle beaucoup et que ['on ne veur rien oublier, il faut s'assurer denregistrer
les choses spécifiques qui vous aident & vous souvenir des décisions que vous ave:z
prises, ou des questions et des hypothéses que vous devrez examiner. N'oubliez pas
d'extérioriser votre pensée pour que les autres participants i la discussion puissent voir
Ce qui est enregistre,

Si vous écrivez, vous pouvez vous y référer plus tard. Si Cest athehé sur le mur, vous
pourrez uniquement pointer le contenu. Et s vous parlez en équipe, vous constaterez
que VOus N'aurez pas i [our répérer aussi souvent, parce que les gens s'en souviendront,
SUTLOUT si vous représentez vos conversations par des dessins er des documenis simples,
nos fameuses photos de vacances...

Cela va devenir

une pha"ra de Yaconces

La photo illustre un petit groupe en rrain d'avoir une discussion de story. Quand
ils parlent, ils visualisent leurs idées et prennent des notes sur ce qu'ils décident.

Mon approche préférée consiste 4 faire exactement comme eux. J'enregistre sur un
rableau papier ou un tableau hlanc au fur et & mesure que l'on parle. J'aime indiquer
qui participait 3 la conversation directement sur le tableau, puis je photographie le
tableau quand j"ai terminé. Je partage ensuite la photo 4 'aide d'un wiki ou d'un autre
outil. Je sais que je pourrai extraire des détails ou les rédiger de fagon plus formelle
quand j'en aurai besain ultérieurement. Si je ne me souviens pas exactement de ce qui
a été dit dans la conversation, une des personnes présentes pourra m'aider et c'est une
bonne chose que d'avoir écrit leurs noms.

7.5 IL Y A BEAUCOUP DE SUJETS DE PREOCCUPATION

Il est difficile de réfléchir 3 tous les sujets de conversation dans les stories. A ce stade,
vous pourriez souhaiter revenir au bon vieux temps oi la seule chose 4 faire érait de se
soucier de bien comprendre les « spécifications ». Une époque ol votre métier n'était
pas de vraiment résoudre les problemes et ot vous deviez juste développer ce qu'on
vous avait demandé, car Cétait le probléme de quelqu'un d'autre de sassurer du bon
praduit i développer. Mais je crois que, tour comme vous, la plupart des gens aiment
vraiment résoudre les problémes si bien que ¢’est maintenant 3 vous de jouer.

Il vous est sans doute apparu que parmi toutes ces choses dont on parle, il fallaie
garder la trace d'un grand nombre dinformations. Mais comme tout ceci ne va pas
tenir sur un Post-it™ ou une fiche, nous allons dans le prochain chapirre parler de ce
qu'il faut vraiment écrire sur une hche.
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Tout ne figure pas
sur la fiche

La grande idée érait que les titres courts des stories indiqués sur les fiches nous
aideraient 3 planifier et 4 fluidifier les nombreuses conversations entre les développeurs
et les sens qui comprennent les problemes résolus par les logiciels. Mais, malheureuse-
ment, il faut plus de deux personnes pour finaliser un logiciel.

Dans une équipe rypique, vous rrouverez des chefs de projer, des chefs de produirs,
des analystes métiers, des testeurs, des concepreurs d'interface (L7 desigmers), des
rédacteurs techniques et quelques autres roles que j'ai probablement oubliés, 1ls ont
tous sous les veux la méme fiche, mais leurs conversations sont différentes car ils ont
tous des préoccupations différentes.

DIFFERENTES PERSONNES, DIFFERENTES
CONVERSATIONS

Si je suis chef de produit ou PO, et que je suis responsable du succés d'un produit, alors
je dois en savoir un peu plus sur mon marché cible. J'ai besoin de formuler quelgues
hypothéses sur le nombre de personnes qui vont acherer ou utiliser ce produit, ou sur
la manigre dont il va affecter la rentabilité de mon entreprise. Je veux parler de ces
choses-la.

Si je suis analyste métier, je peux me plonger dans de nombreux détails, et j'ai done
besoin de comprendre le fonctionnement de linterface utilisateur et les rigles métiers
SOUS-Jacentes.



Si je suis testeur, jai besoin de penser aux endroits ob le logiciel est susceptible de
se planter. Jai besoin d'avoir des conversations pour m'aider & mettre sur pied un hon
plan de test.

Si je suis concepteur d'interface utilisateur, je ne veux pas des conseils sur aspect
de linterface utilisateut, pas plus qu'un développeur ne souhaite bénéhicier de conseils
sur la fagon dont le code doit &rre écrit. Je veux savoir qui utilise le logiciel, pourquoi et
comment, de maniére i pouvoir concevoir une interface utilisateur utile et conviviale.

Enfin, si je suis chef de projet chargé de la coordination de ce groupe de personnes,
je vais devoir faire attention & rous ces détails lorsque chacun d'entre eux parle
pour prendre des décisions. ["aurai besoin de préter attention aux dépendances, aux
plannings et 4 I'"état du développement.
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Cela fait beaucoup de conversations, et certaines d'entre elles devront avoir lieu
avant les autres. En outre nombreuses sont celles qui se auront lieu plus d'une fais. Mais
heureusement, si vous avez des véritables conversations et arrivez 4 une compréhension
mutuelle, vous éviterez beaucoup de malentendus et des réorientations.

Pout chaque stoty, il v a beaucoup de types différents de conversations avec des
gens différents.

8.2 IL NOUS FAUT UNE FICHE PLUS GRANDE

(Quand vous lisez ce titre, {"espére que vous pensez 4 ce vieux ilm, Les dents de lz mer,
ol aptés avoit vu pour la premiére fois I'énorine requin de pres, le chef de la police,
Brody, dit & Quint @ « I va vous fallotr un plus gros bateau ».

Lidée de départ érait que je puisse prendre une fiche et écrire le titre dessus,
puis, lors des conversations, que je puisse la retourner et écrire au verso les détails
sur lesquels nous nous sommes mis d’accord. Que je puisse aussi dessiner Uinterface
utilizateur et écrire beaucoup d'autres informations sur la fiche. Sur certains projets,
je peux vraiment travailler de cerre fagon-la. Clest en général le cas avec de petites
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équipes travaillant en érroite collaboration et qui ont beaucoup de connaissances
en commun. [l s%agit d'équipes qui n'ont pas beaucoup i écrire pour se souvenir des
choses.

]é ne pense pas que Kent er les autres personnes qui ont mis au paine le concept des
stories imaginaient réellement que toutes ces conversations entre TOULes ces personnes
différentes puissent tenir sur une seule fiche, ce qui dans les faits n'est effectivement
généralement pas le cas,

La métaphore qui fonctionne bien pour moi est celle d'une fiche d'un catalogue de
bibliothéque, pour les personnes qui sont assez igées pour se rappeler le temps oi les
bibliothéques avaient des caralopues rangés dans des bacs 4 fiches. Les stories écrites
sur les fiches foncrionnent un peu comme ga.
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Si je prends une fiche dans un catalogue de bibliothéque, elle contient juste assez
d'informations pour que i'identifie le livre. Elle indiquera probablement le titre, le
nom de auteur, une description, le nombre de pages du livre, la catégorie du livre,
comme = fiction =, et un code (vous vous souvenez de la classificarion décimale de
M. Dewey I qui désipne un emplacement oQ je pourrai trouver un exemplaire du
livre dans la bibliotheque. La fiche est juste une marque qui est facile & trouver et 3
organiser, et personne ne confond les fiches avee les livres, Le catalogue de fiches est
pratique car il prend beaucoup moins d'espace que des milliers de livres. Er je peux
organiser les iiches de différentes maniéres, par exemple, par auteur ou par théme.



WVos stories foncrionnent de la méme maniére, c'est-a-dire que vous pouves les
écrire sur des fiches, les conserver sous forme de liste dans une feuille de caleul, les
saisir dans votre outil préféré de suivi ou bien dans "outil de suivi que votre entreprise
vous oblige & utiliser (vous savez, l'outil dont tout le monde se plaint). Dans une
bibliothéque, vous savez qu'il v a quelque part un livee, et si vous avez identifié la
bonne fiche dans le bac du catalogue, il est facile de le trouver. Clest pareil avec une
story, er vous savez qu'il v a quelque part une quantiré croissante d'informations qui
se développe et évolue avec chaque conversation. Et quelle que soit la maniére dont
votre entreprise choisisse d'assurer le suivi des informations, nous espérons qu'elles
sont faciles & retrouver,

Si vous voulez vraiment la jouer i Pancienne, conserves les détails de toutes ces
discussions en les enregistrant sur de grandes feuilles de papier que vous afficherez sur
le mur si bien que vous pourrez continuer 4 en parler quand vous le voudrez. Mais
n'oubliez pas qu'il faudra les conserver lorsque vous aurez terming le travail ou guand
vous manguerez de place sur le mur. Er il faur aussi les photographier er stocker ces
photos pour la postérité.

Comment les créateurs d'outils ont de bonnes discussions de stories
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Woici mon ami Sherf, qui est chef de produit dans une société appelée Atlassian,
Atlassian produit Confluence, un wiki populaire utilisé dans une grande variété
d'organisations pour garder la trace des connaissances qui s'accumulent. Cette société
développe aussi JIRA, 'un des outils les plus populaires pour gérer les travaux en
développement agile. Bien entendu, Atlassian utilise ses propres outils numérigues
pour conserver et partager l'information, mais il faut aussi apprendre comment avoir
de bonnes conversations en téte a téte,

Quand je me proméne dans les bureaux d'Atlassian 3 Sydney, je vois les murs couverts
de Post-it”, de dessins et de copies d'écran. Si vous regardez attentiverment, vous
verrez gue les Post-it” font référence a des numéros de tickets gérés dans les outils
quutilise I'equipe. Il ¥ a un mouvement incessant de va-et-vient entre les outils logicels
et I'espace physigue. Lorsque Sherif me montre ce qu'ils stockent dans Confluence, je
suis étonné par la combinaison de photographies, de courtes vidéos et de disoussions.
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8.3 RADIATEURS ET GLACIERES

Dians son livee Agile Software Development: The Cooperative Game {Addison-Wesley
Professional), Alistair Cockburn a créé le terme vadiateur d'formations pour décrire
a quel point les informations visibles sur le mur iradient des choses utiles dans la
pitce. Les gens qui passent par la y jertent un coup d'eeil e s'y intéressent. Lorsque
l'information est vivante et utile, beaucoup de conversations se inissent devant le
mur, ol les gens peuvent pointer du doigt certains détails et complérer les informations
qui s'y accumulent.

Ouand je déambule dans des environnements ol les murs sont nus, ou recouverts
d’ceuvres d'art, ou pire encore ornés d'athches incitant 4 la motivation, ¢a me rend
triste. On pourrait tellement mieux uriliser ces surfaces et notamment se servir des
muts pour de riches activités collaboratives. Si certains appellent ce qui est sur le mur
un radiateur d'informations, d’autres nomment glaciére d'informations les outils qu'on
utilise pour préserver linformartion.

Ce qui est vraiment remarquable cher Arlassian, ¢est qu'ils gardent l'information
vivante et utile, que ce soit sur les murs ou bien dans les outils logiciels dont ils se
servent.

Que trouve-t-on vraiment sur une fiche de story ?

Imaginez une fiche d'un catalogue de bibliothégue : elle contient des informations
utiles pour faciliter la recherche et pour vous indiquer qu'il s'agit bien du livre que
vous souhaitez. Une bonne fiche de story est un peu comme ¢a,
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Parmi les choses courantes que I'on s'attend & trouver sur une fiche, on peut ater :
Titre abrégé - |l doit étre facile a glisser dans une conversation lorsque vous abordez
ce sujet. Ln bon titre est la partie la plus précieuse de votre story. N'ayez pas peur de

le reformuler sil crée une certaine confusion.



Description — Une ou deux phrases qui décrivent ce gue nous imaginons. Cest une
bonne idée de décrire les « qui », les « quoi » et les « pourquei » : qui utilise quoi ou
qui en a besoin, que vont-ils en faire, et quels sont les avantages attendus ?

Lorsgue vous commencez a discuter des stories, vous allez ajouter des informations
qui résument vos discussions. Parmi ces informations, on peut lister :

Mumeéro de la story — Lorsque vous en avez loule une série ou que vous les
enregistrez dans un systéme de suivi, cela vous aidera a les retrouver, un peu comme
le systéme de classement décimal de Dewey dans une bibliothéque. Mais, quoi que
vous fassiez, 57 vous plait, ne commencez pas a vous référer a vos stories par leur
numéra. Si vous le faites, c'est le signe que vous n'avez pas choisi un trés bon titre.
Méme les bibliothécaires ne font pas référence a leurs livres par leur cote Dewey.
Estimation, taille ou budget — Lorsque vous commencerez a discuter de la story,
vous allez avoir envie de prédire le temps nécessaire au développement du logicel, 1l
v a beaucoup de termes pour désigner cela : estimation, talfe ou budger. Employez le
terme que votre sodété utilise.

Valeur — Vous pouvez avoir de longues discussions sur la valeur relative d'une chose
par rapport a une autre. Vious pouvez adopter une échelle numérigue pour noter vos
fiches ou bien les annoter avec des mentions comme impontante, mayenne ou basse,
Métrique — Si vous vous intéressez vraiment aux résultats, créez une métrique
spécifique dont vous assurerez le suivi aprés avoir livré le logiciel afin de déterminer si
c'est un succes.

Dépendances — Est-ce que d'auires stories sont en lien avec celle-ci ?

Statut — Est-ce prévu pour une release particuliére ? Est-ce démarré, en cours de
réalisation, ou bien terminé ?

Dates — A linstar de la fiche d'un livre qui comporte la date de sa publication, vous
pouvez enregistrer la date & laguelle cette story a &é ajoutée, a démarré ou est
terminée.

Wous pouvez griffonner tout autre commentaire que vous souhaitez sur la fiche. Vous
pouvez aussi retourner la fiche et écrire des notes ou des critéres d'acceptation sous la
forme de liste & puces.

La seule chose vraiment nécessaire sur votre fiche est un bon titre. Toutes les autres
informations peuvent étre pratigues, mais C'est 3 vous et a votre équipe de décider ce
que vous souhaitez utiliser.

On ne peut pas stocker trop dinformations sur la fiche et cest une bonne chose.

Rappelez-vous quil ne s'agit que d'un repére que vous utilisez pour la planification. Le
fait de disposer de fiches physiques vous permet d'employer des mots trés pratiques
comme ced et celo dans les conversations quand vous pointez du doigt des fiches
disposées sur un mur ou sur une table. Vous ne pouvez pas faire cela avec un
document épais. Des fiches, vous pouvez les étaler sur un bureau, les classer par
ordre dimportance, les afficher sur un mur, el les agiter pendant que vous parlez afin
d’attirer Iattention. Si vous le faites avec un docurnent plus pais, vous pourriez blesser
quelgu'un. Et, bien sar, il est spuhaitable de disposer de jeux de fiches sur les story
maps pour raconter des stories encore plus grandes.

6 Dureod — Tomere reproduction non autorisée est an délie

8.4 CET OUTIL N'EST PAS CONCU POUR CELA
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Un bicheron rencontre un homme dans la forér. Uhomme wavaille dur et tente
d'abattre un arbre en le frappant avec un marteau. Le bicheron arréte I'homme et lui
dit: « Vous n'wtilisez pas le bon owtil | Essavez ceci. .. » et il lui tend une scie. Uhomme
le remercie et le biicheron continue son chemin, heureux d’avoir pu rendre service.
Lhomme commence alors & frapper 'arbre avec la scie de la méme fagon qu'il urilisait
le marteau.

Certe hlague nous rappelle que nous pouvons utiliser le mawvas owil pour un
rravail, mais que nous pouvons également mal utiliser le bon outil.

Quand je dis aux gens comment des entreprises comme Atlassian utilisent des
outils, ils sont souvent surpris car ils ont essayé de se servir d'ourils pour remplacer les
tableaux hlancs et les Post-it™. Er, comme prévu, ils ont eu des soucis. Clest peut-étre
qu'ils ont utilisé le mauvais outil pour la mauvaise tiche, ou bien mal utilisé ["outil.
Pour comprendre ce qui a pu mal se passer, il est préférable d'examiner d'abord le
travail et non pas ouril.

Améliorez la compréhension mutuelle

Larsque I'on travaille ensemble pour raconter des stories et prendre des décisions sur
les solutions i développer, le premier ahjectif est de micux se comprendre, Clest & ce
moment oi l'extériorisation et 'organisation de vos pensées sont critiques. Er rien
ne vaut le travail en téte 3 tére devant un tahleau hlanc, armé de Post-it™ . Mais, si
vous avez i accomplir cette tiche avec d’autres personnes qui travaillent i distance,
cest difficile. Les outils de vidéoconférence qui permettent de vair les visages des
participants i la réunion ne sont pas d'une grande urilité, puisque ce ne sont pas leurs
visages que ['on a besoin de voir, mais les idées que 'on place sur le mur ou sur la rable.

Utilisez une caméra de document ou une webcam lors d'une vidéoconférence pour
permettre aux personnes a distance de voir ce qui est affiché sur le mur.

J'ai travaillé avec des équipes qui utilisaient des caméras pendant la visioconfé.
rence, et la réunion se concentrait sur les modéles en cours d'élaboration sur le mur,
er non sur les visages des membres de I'équipe.

5i vous utilisez un outil de visualisation, cest idéal si les pens des deux corés
de la réunion peuvent ajouter er déplacer les choses, rour comme ils feraient s'ils
rravaillaient ensemble avec un rableau blanc. 11 s'agit d'une copie d'écran d'un outil
appelé Cardboard.
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La personne qui utilise Cardboard crée une carte en méme temps que David Huss-
man (un des créateurs de Cardboard) cartographie sur un mur. Les autres qui partagent
la méme carte dans d'autres emplacements la voient s'élaborer en temps réel. 1ls
peuvent ajouter, supprimer et modifier les fiches, et tour le monde peut vair ce que tout
le monde fait. Vous pouves virtuellement « prendre du recul » et regarder la totalicé
du mur en un seul coup d'weil, ce qui est trés pratique car les écrans d'ordinateur sont
juste un petit portail sur ce que vous poutriez voir si vous travailliez sur un mur,

Lars de la collaboration 2 distance, utilisez des outils qui permettent & chacun de
voir, d'ajouter et d'organiser le madéle en méme temps.

Heureusement, il v a de plus en plus d’outils qui autarisent le travail collaboracif
pour forger la compréhension muruelle, ce qui est une bonne chose.

8.4.2 Créez des souvenirs

Ouand on a travaillé dur, et en groupe, sur le méme document, il faut parder des copies
des modéles ou des exemples qui ont été créés pour qu'elles servent de photos de
vacances, ce qui aidera & se souvenir de tous les détails. Des outils comme Confluence
de la sociéré Atlassian offrent un riche wiki pour stocker non seulement des mots,
mais aussi des photos et des vidéos. Prendre des photos et des vidéos aprés un ravail
en commun est I'un des moyens les plus rapides de documenter la collaboration.

Les gens de chez Arlassian font exacrement cela : ils prennent une photo aprés
avoir travaillé sur un mur et la déposent sur leur wiki pour en faire une sauveparde.

Utilisez des ourils pour publier des photos, des vidéos et du texte, ce qui vous aidera
a vous souvenir de vos conversations.
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Personnellement, je préfére conserver 'information sur le mur, mais si je crains
qu'une personne chargée du nettoyage détruise le travail, je le photographie au cas of.
Si je partage des informations avec des gens qui ne peuvent pas étre présents dans la
piece, méme virtuellement, je tourne une courte vidéo du modéle sur le mur er je la
poste dans un emplacement ob d'autres personnes peuvent la voir.

8.4.3 Assurez le suivi

Une des choses dans laquelle les ourils excellent, ¢’est le suivi de la progression de
rour le travail qui a éré planifié. Les ourtils sont performants pour assurer le suivi des
données chiffrées qui sont pénibles i comprahiliser : quand avons-nous commencé,
quand avons-nous terming, combien reste-t-il & faire 7 Les meilleurs outils vont générer
des synthéses utiles au fur et & mesure que 'on assure le suivi systémartigue de ce qui
est réalisé.

La copie d'écran qui suit illustre un diagramme de flux cumulé généré par JIRA, le
produit de chez Atlassian. Clest un tableau qui montre les travaux que nous effectuons
et leur érat au fil du temps. Clest le genre de graphique que je n'aimerais pas avoir 4
produire i la main.

Pour les équipes uniques et les petits projets, le mur fera trés bien 'affaire, mais, si
vous avez des équipes plus grandes qui travaillent sur des sites différents et des projets
qui durent longtemps, utilisez un outil pour garder la trace de tous les détails.

Utilisez des outils pour classer, suivre et analyser la progression.
Toure l'astuce consiste 4 utiliser le bon outil pour la bonne tiche, N'essayez pas

d'utiliser un outil de suivi vraiment génial pour forger la compréhension muruelle, Ex
ne vous acharnez pas a faire des analyses complexes sur un tableau blanc.
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En développement agile, I'idéal est de conserver les choses simples et rapides, et de
continuer 3 travailler avec des fiches et des tableaux blancs autant que possible, Et je
Vous promets que si vous pouves éviter le pigantisime, la lourdeur et les ourils inutiles,
vous serez plus heureux. Mais n"oubliez pas que ces outils ne sont qu'un moyven pour
arriver 4 une fin. Dans le chapitre suivant, nous parlerons de ce qui se passe aprés la

fiche.
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Les trois CI ne sont que 1E commendcement.

Je sais que j'ai dit plus haut que je ne me sentais pas obligé de citer le Manifeste agle,
mais je vais quand méme le faire, tout au moins une petite partie. Une des déclarations
du manifeste stipule que « le logiciel opérationnel prime sur une documentation exhaustive ».
Je pourrais reformuler ceci en disant que « le lngiciel opérationnel prime sur une
conversation exhaustive », et le sens serait identique. Toutes ces conversations, et la
documentation qui aide & nous en souvenit, ne sont qu'un moyen darriver 4 une fin.
Au bout du comprte, nous aurons besoin de développer quelque chose.

Si nous terminons le cycle, le madéle ressemble & ceci :
Il v a cependant quelques problémes qui parviennent toujours a s'invirer dans

ce modele, une fois que nous avons forgé une compréhension murtuelle et que nous
SO0TNIMEs lﬂ['l'lbf.:s d1HECDTd SUT L2 quUE nous a“un,s dé\-‘tluppcr.

CONSTRUISEZ AVEC UNE IMAGE CLAIRE EN TETE

Apres avair eu des conversations et rédigé les déails qui aideront 4 nous en souvenir,
apres avoir donné notre accord sur les choses a vérifier pour confirmer que le produit
est bien fini, nous sommes enfin préts i faire quelque chose :

L. Mdt @ les trois C sone la carte, la convemsation et la confirmation, mats neus avons habituellement
chaoisi de rraduire le mot anglais card par fiche pour éviter la confusion avec le terme anglais map
que nous traduisons par carte. Pour garder les 3 O, nous avons choisi, dans ce contexre, de traduire
card par carte, mais il s'agit bien d'une fiche.



CONSTRUCTION
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CONSEQUENCES
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s Les développeurs peuvent commencer la création du logiciel.

o Les resteurs peuvent créer des plans de rest et commencer i tester.

e Les concepteurs d'interface utilisateur peuvent créer le dérail des interfaces et
des ressources numériques, si cela n'est déja fait, afin d"arriver i une compréhen-
sion mutuelle.

o Les rédacteurs techniques peuvent écrire ou mettre a jour les fichiers d'aide ou
tout autre document.

Le plus important ici est que tout le monde posséde la méme fmage en téte, celle qui
a ¢t forpée lovs des conversations,

A présent, faites particuliérement attention 4 ce qui suit,

Le fait de confier tous les dérails de la story 4 développer 4 quelquiun d'autre ne
forictionne pas. Evitez de le faire !

Si vous avez travaillé avec un groupe de personnes pour comprendre ce qui doit
&tre développé, et si vous aver documenté routes les choses importantes que quelqu'un
doit savoir pour en assurer le développement, vous pouvez étre tenté de transmettre
ces données i quelqu'un daurre. Aprés tour, quand vous regardez ces informations,
elles vous paraissent limpides. Mais ne vous méprenez pas : elles sont claires pour vous
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parce que votre cetvean est suffisamment intelligent pour combler tous les détails qui
n'ont pas éré rédigés. Votre cerveau est tellement bon dans certe activité qu'il vous
est dithcile de dérecrer ce qui pourrait manguer. W'oubliez pas que ces dérails sone vos
PhOEUG dn’_‘ VACANCEE, pas 1(.‘5 IL’HTS.

CONSTRUISEZ UNE TRADITION ORALE DU
STORYTELLING

Partager des stories est assez simple. Quelqu'un qui comprend la story et les infor-
marions recueillies qui aident 2 la raconter, n'a besoin que de trés peu de remps
pour raconter la story & la personne suivante qui doit la connaitre. Cela devrait
normalement aller heaucoup plus vite que lors des premigres conversations ol vous
avez travaillé en groupe pour prendre des décisions difficiles, car heureusement vous
n'aurez pas besoin de refaire tour ga. Vous allez uriliser ce qui a éré écrit pour facilirer la
narration de la story, parler, monirer du doigt les images, puis laisser votre interlocuteur
poser des questions et apporter des modifications aux images qui aident i ne pas oublier,
Addez-le & transformer les informarions associées a la story en photos de vacances.
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Il v a un parfait anti-pattern que je rencontre souvent. Certains pensent que dans
la mesure ob n'importe quel membre d'une équipe peut travailler sur la story, tous
les membres de 'équipe devraient étre impliqués dans toutes les conversations, Vous
rravaillez peut-grre dans ce type d'entreprize ol vous entendez beaucoup de gens se
plaindre qu'il y air beaucoup trop de réunions. Par ailleurs, le terme « réunion »
est souvent un euphémisme que 'on emploie pour désigner une collaboration
improductive,

Les discussions et les prises de décision efficaces se déroulent mieux avec des petits
groupes composés de deux i cing personnes, Vous savez que si vous avez un groupe
d’amis & diner, il est plus facile de tenir une conversation quand ils ne sont pas trop
nombreux. Au-deld de cing personnes, la conversation devient plus difficile.



Faites travailler ensemble de petits groupes pour qu'ils prennent des décisions et
poursuivez ensuite les conversations pour partager les résultats avec tout le monde.

9.3 INSPECTEZ LES RESULTATS DE VOTRE TRAVAIL

Si vous faites partie d'une équipe, vous allez tous rravailler ensemble armés de la
compréhension mutuelle de ce que vous développez. Au cours de vorre travail, vous
allez continuer & avoir des conversations parce que l'on ne pense jamais 3 rout du
premier coup.

Quand le logiciel sera terminé, vous vous réunirez 4 nouveau pour en parler. Clest
le moment idéal pour se féliciter d'un travail bien fait et constarer de réels progrés.
Dans le développement traditionnel de logiciels, les possibilités de voir les résultats de
son travail acharné sont beaucoup moins fréquentes et elles sont rarement partagées
au sein d'une équipe. Dans un processus agile typique comme Scrum, vous allez avoir
un moment de partage toutes les deux semaines, a la fin d'un sprine, lors de la revue.
Dans les équipes qui fonctionnent le mieux, les membres se réunissent fréquemment
pour inspecter leur travail quand il est terminé. Mais vous aurez besoin d'aller au-dela
des démonstrations et des discussions. Aprés les félicitations, prenez le temps d'une
réflexion courte mais sérieuse sur la qualité du travail réalisé.

Quand on parle de qualité, j'entame les discussions selon trois axes :

* Qualité de "expérience utilisateur — Examinez le produit du point de vue de
l'utilisateur cible. Est-il facile a uriliser 7 Est-i] convivial ? Est-il compatible avec
vorre marque et d'autres fonctionnaliés !

= Qualité fonctionnelle — Le logiciel fait-il ce qui était convenu sans bugs 7 Des
testeurs et d’autres membres de I'équipe ont heureusement passé du temps a
le tester et wous avez déja corrigé des erreurs, mais les bons testeurs disent
souvent qu'il v a probablement encore beaucoup de bugs dans le produit qui
sont susceptibles d’apparaitre plus rard. Dans le meilleur des cas, on vous dira
que le logiciel est parfaitement robuste.

+ Qualité du code - Le logiciel est-il de bonne qualité, confarme aux normes 711
est possible que le logiciel soir utilisé pendant un certain temps, et il serait donc
bon de savoir #'il sera facile d'y ajouter des fonctionnalités et de le maintenir,
ou bien si nous avons accumulé une dette technique que nous aurons besoin de
rembourser plus tard.

A ce stade, j'ai de mauvaises nouvelles a vous annoncer. Vous étes susceptible de
trouver des choses que vous allez devoir changer.

Pour clarifier les choses, il convient de séparer les deux problémes. Premiérement :
est-ce que "'on a développé ce qui érait convenu ! Er deuxiémement : si c'est bien ce
qui érait convenu, devrions-nous y apporter quelques modifications maintenant que
MOUS en prencns connaissance !

Tout le monde a travaillé dur afin de comprendre d'abord ce qu'il fallait développer
pour résoudre les problémes des urilisateurs. Vous avez ensuite fait de votre mieux

@1 Dunaod — Tente reproduction non autorisée ese un délie.

9.4

pout identifier les éléments & vérifier lors de la recette. Vous avez vérifié toutes ces
chaoses et vous aver félicité vorre équipe pour avoir accompli tout ce travail. Vous avez
finalement obtenu exactement ce que vous souhaitiez obtenir.

Cela me rappelle une vieille chanson des Rolling Stones donr les paroles sone
« T ne peux pas toujours avolr ce que t veux. Mes si e essaves, te visques de trouver
que i as tout ce qu'il e faue. » Lironie avec le logiciel, c’est que ¢'est exactement le
concraire.

VGUS tT':]‘u‘E'I.i”L‘l'L“E L'l'l.b'll'_‘l'l.'lhlc POoUr vous mettre d"accurd SUT 8 U vious VU'L'IIL"E. E[
si vous travaillez avec une équipe compétente, vous verrez que Yous pourrez souvent
ohtenir ce que vous voulez. Mais c’est seulement aprés avoir vu le résultat final que
vous pourrez mieux évaluer si c'est ce dont vous aviez besoin. Clest pénible, mais vous
n'avez rien & vous reprocher car c'est comme cela que ga fonctionne.

WVous avez cependant un moven de réparer les choses : commences par éerire sur
une fiche ce qu'il faur changer dans le logiciel pour laméliorer. Ceci est bien entendu
pénible si vous pensiez que tout marcherait du premier coup. Peut-étre que Mick Jagger
avait finalement raison : ce dont vous aviez besoin, ¢'étair d apprendre que réussir la
premiére fois est une straiégie risquée, en particulier en informatique.

CE N'EST PAS POUR VOUS

J'en suis désolé, mais j'ai des nouvelles encore plus mauvaises.

En réalité, la personne qui, & l'origine, a écrit la fiche et a commencé ce cycle
complet n'est prabablement pas la personne qui utilisera le logiciel quotidiennement.
La personne qui a rédigé la fiche et collaboré avec toute I'équipe croit peut-érre qu'ils
ont réussi A développer la solution parfaite pour leurs utilisateurs cible.

Mais ne vous y trompez pas.

Si nous faisons partie de cette équipe et que nous sommes sensés, nous allons
présenter le logiciel aux urilisateurs et le tester avec eux. [ ne s'agit pas d'une simple
démaonstration et d'un beau discours. Nous allons faire un test en les regardant utiliser
le logiciel pour atteindre un objectif réel qu'ils vont normalement accomplir 4 'aide
du logiciel.

Est-ce que vous vous étes déja assis a coté de quelqu’un quand il utilise le logiciel
que vous avez contribué i développer ! Pensez & la premiire fois ol vous 'aves fair.
Comment ¢a s'est passé ! Je n'érais pas présent dans la piéce avec vous a ce moment-la,
mais je suis prét a parier que cela ne s'est pas passé comme prévu,

Si vous vous étes déja assis a coré d'un utilisateur quand il urilise votre produir,
vous savez ce que je veux dire. Si vous ne I'avez jamais fait, c'est le moment de le faire !

Wous allez avoir besoin de faire régulierement des tests avec les personnes qui vont
effectivement acheter, adopter et utiliser votre produit. En général, jattends d’avoir
développé assez de logiciel afin gqu'elles lutilisent pour pouvoir accomplir quelque
chose quielles ne pouvaient pas faire avant. Quelle que soit la fréquence que vous



adoptez, ne laissez pas passer plus de deux semaines sans voir un véritable utilisateur
interagir avec le logiciel.

Tous les membres de I'équipe n'onr pas hesoin d"érre présents avec les utilisareurs
car cela les inguiérerait, mais vorre présence va créer de lempathie que vous
n'chtiendrez pas d'une autre manigre. Cest un puissant facteur de motivation de
voir des gens qui s'escriment 4 utiliser votre produit, surtout si vous pensiez que cela
n'était pas nécessaire. Si vous faites cette expérience, partagez ce que vous avez vu
avec les autres membres de 'équipe en leur racontant des stories.

Apres avoir effectué des rests avec les utilisareurs, vous allez identifier les problémes

a régler er trouver des movens évidents pour améliorer le logiciel. Er pour chacune de
ces choses, vous devez écrire vos idées sur une fiche de story pour améliorer le logiciel.

9.5 DEVELOPPEZ POUR APPRENDRE

Si vous avez travaillé avec la conviction que Pemploi de stories améliorerait la qualité
du logiciel, vous aver & moitié raison. En fait, toures les conversations entre des gens
intelligents visent 2 comprendre le probléme et la manigre de le résoudre, mais le
chemin est encore long pour élaborer un bien meilleur produit. 1l faur cependant
reconnaitre que développer des logiciels n'est pas la méme chose que de travailler sur
une ligne d'assemblage. On ne développe pas juste un widget de plus comme celui que
I'on a créé quelques minutes auparavant. Chague nouvelle story qui sert de suppart au
développement d'un logiciel est quelque chose d'original.

Mon ami Alistair Cockburn, done j'ai déja parlé et qui est I'une des sommirtés de
la communauté du développement agile, m'a un jour confié que « powr chaque histoire
rédigée, il faut en écvire trois dans le backlog de stories ».

Je lui ai demandé pourquoi, et il m'a répondu : « Contente-toi de le faive. »

J'ai alors demandé = « Que dois-je dorfre sur les deux autres 7 »

« Pew importe ce que tu éoris. »

¢ e vewx-te dive 7 » ai-je demandé, « 1 faue bien gue 1 éorive quelgque chose ! »

Alistair m’a répondu : « Eh bien, si tu dois éovive quelgue chose, alors éeris ce que tu
vensx sur la premidre fiche, puis devis sur la deuxidme fiche « Réparer la premiére fiche -,
Ensuite, écris sur la woisiéme fiche « Réparer la deuxieme ». 5t n'effectues pas ce evele
trois fois powr chague story, i n'apprendras rien. »

Dans un processus tradirionnel, Papprentissage renvoie i la dérive des objectifs ou
bien i de mawvaises spécifications, mais dans un processus agile, Papprentissage est le
but. Vous aurez besoin de planifier I'apprentissage pour tout ce que vous dévelappez et
Vo 41].](.‘2 dL"'-"U'i.r pTé\'Ui.T dL‘ Vs tTUITlFlCT ASSLT soUVent.

La stratégie qu'Eric a utilisée au chapitre 3 I'a aidé i développer des solutions plus
petites et & continuer leurs itérations jusqu’a ce qu'elles soient viables. Eric s'est appuyé
sur I'apprentissage 3 chaque version.
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La stratégie Mona Lisa utilisée par Mike et Aaron au chapitre 4 leur a permis de
décomposer chaque story en parties plus petites afin qu'ils puissent apprendre plus vite
er gérer judicieuserment leur livraison pour finir dans les délais.

Woici deux stratégies remarquables dapprentissage et vous devriez les essayer ou
bien inventer les vatres, Mais s'il vous plait, ne présupposez pas que vous avez toujours
raison car je vous promets que vous serez dégu.

IL NE S’AGIT PAS TOUJOURS DE LOGICIEL

En 2011, Kent Beck, le créateur du concept de story, a inauguré une des premiires
conférences Lean Startup avec sa révision du Manifeste agile. Si je 'avais fait moi-
méme, cela aurait pu érre considéré comme un blasphéme, mais c’est 'un de ses
créateurs, il doit done savoir ce qu'il fait. Tl a révisé le manifeste en ces termes :

« Lapprentissage valicé prime sur le logiciel opérationnel {ou une documentation
exhaustive) . »

Si vous vous souvenez du chapitre 3, 'apprentissage validé (validated learning) est le
concept fondamental hérité du processus Lean Startup. Dians ce contexte, le mot-clé
est apprentissage qui se transforme en apprentissage validé quand on discute de ce que
I'on veur apprendre dans le cadre d'une création et puis quand on revient en arriére
en prenant en considération les conséguences, qui reflétent ce que l'on a appris ou pas
appris. Un se rend alors compre que 'on ne doit pas roujours développer du logiciel
pour apprendre, mais il faur généralement fabriquer ou faire quelgue chose.

Jaime uriliser des stories pour conduire le rravail que nous faisons pour développer
des prototypes simples ou planifier les travaux que nous effectuons pour interviewer
ou observer des utilisateurs. J'aime également parler des « qui », des « quoi » et des
« pourquoi » pour ces choses. |"aime que 'on se mette d*accord sur ce que I'on va faire
avant de le réaliser. Et je repense aux conséquences de la réalisation pour érudier ce
que nous avons appris.

Essayez d'utiliser des stories pour piloter la réalisation de quoi que ce soit, qu'il
s"agisse ou non de logiciel.

PLANIFIEZ POUR APPRENDRE ET APPRENEZ A
PLANIFIER

Les story maps sont utiles pour décomposer nos idées de grands produits ou de features
en parties plus petites. Dans les chapitres 3 et 4, nous avons vu comment découper
ces parties plus petites en morceaux susceptibles d’étre développés on chaque moreean
porte principalement sur 'apprentissage de quelque chose, Mais vous devez savoir qu'il
y a une autre fagon de décomposer les choses et ce sera 'objet du prochain chapitre.



w0t autoriste est an délie

0 Dt — Tomte reproducrio

Mitonnez vos stories
comme des gateaux

Il v a deux semaines, cétait Manniversaire de ma fille et nous voulions un giteau. Mous
avons fait appel au talent culinaire de Sydnie qui fait des gireaux délicieux.

Pour commander le giteau, i"ai appelé Sydnie qui m'a demandé pour qui érait le
gireau et pour quelle occasion ¢'érait. Ma fille Grace allair avoir 12 ans e nous avons
parlé de ses golits. Mous avons aussi parlé de formes de moules i giteaux et de types de
giteaux susceptibles d'étre préts 4 temps. Nous sommes finalement tombés daccord
sur un giteau en forme d'oiseau,

Raconter une story fonctionne de la méme maniére. Sydnie a posé beaucoup de
questions sur les « qui », les « quoi » et les « pourquoi ». Elle a demandé 4 connaitre
le conrexte (o0 er quand servirions-nous le giteau, combien de personnes seraient
la). Pendant les conversations, nous examinons plusieurs options différentes et nous
parlons assez longremps pour forger la compréhension mutuelle. Er comme nous avons
déja commandé hcauuoup de gireaux i Sydnie, nous avions une uumpr&hcnsiun
mutuelle sur aspect et le gotr de ses pateaux. Si cela n'avait pas été le cas, nous
aurions aimé voir quelques photos ou bien goiiter un de ses giteaux, et le téléphone
n'aurait pas été d'une grande utilité pour cela.

10.1 CREEZ UNE RECETTE

A cours de notre discussion, Sydnie pense a la maniére done elle va réaliser le giteau
car elle doit déterminer si elle peut le faire dans les temps. Quand viendra le temps
de la confection du giteau, elle aura une liste de choses qu'elle devra faire, comme
mesurer la farine, le sucre, le beurre, les ceufs er le lair. Elle devra mélanger, cuire,



décorer et probablement effectuer quelques autres étapes secrétes dont je n'ai aucune gitean qui plairait & tout le monde. Clest le véritable esprit qui se cache derritre une
idée. Je pense qu'elle a des recertes différentes pour ses différents types de giteaux et conversation de story,

une liste des tiches a réaliser pour chague giteau avant de le glisser dans une boire,
prét 4 étre emporté, Si Sydnie a rédigé la liste de toutes les choses qu'elle doit faire,
elle a un programme de travail plein de tiches spécifiques 4 la confection des giteaus.

Story Taches de livraison
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10.2 DECOUPAGE D'UN GROS GATEAU

La méme chose se produit lorsque quelqu'un communique une story 3 une équipe de
développement. Ensemble, ils prennent des décisions sur ce qu'il faur spécifiquement
développer, et I'équipe de développement crée son programme de travail, qui est com-
posé de nombreuses tiches de développement. Uéquipe de développement comprend
des testeuts, des concepteurs d'interface utilisateur, des rédacteurs rechnigues, ou toute
personne dont les compérences sont nécessaires pour créer le logiciel, si bien que les
tiches ne concernent pas toutes le codage. Er, tour comme Sydnie n'avait pas créé
son projet alors qu'elle me parlair au téléphone, léquipe de développement ne créera
probablement pas son projet pendant la conversation de la story. Mais ils vont écouter,
prendre des notes, dessiner et recueillir beavcoup de dérails dont ils auront besoin
pout créer leur projet. Clest du moins la fagon dont nous espérons qu'ils procédent.

Souvent, quand nous commengons a raconter la story a des gens qui sont réellement
capables de concrétiser notre vision, nous nous rendons rapidement compte que la
feature que décrit notre story est vraiment gros, ce qui pose un probléme, Pourtant,
la fiche sur laquelle il est décrit a la méme taille que les aurres. Er le but que nos
utilisateurs essaient d'atreindre avec le logiciel n'est peut-étre pas plus important pour
eux que dautres objectifs, mais c'est quand nous en parlons gue nous nous rendons
compte qu'il va falloir beaucoup de temps pour écrire le logiciel qui répondra 4 cet
ohjectif.

La méme chose aurait pu m'arriver quand je parlais avec Sydnie de mon gfiteau,
Jaurais pu imaginer un giteau sophistiqué qui nécessite des moules i giteaux que
Sydnie ne possede pas, ou bien demander des rechniques de décoration qu'elle ne
maitrise pas. Le résultar aurair éré un gireau que je ne pouvais pas m'offrir et un giteau
que Sydnie n'aurait pas pu me liveer comme prévu pour Uanniversaire de ma fille,

Quand je parle avec Sydnie, je ne raconte pas des stories sur les tasses de sucre et de
farine. Je ne raconte pas de story de pétisserie sauf si mon bur est de construire un four.
Lorsque vous racontez des stories sur un logiciel et répertoriez les noms des stories au
fut et & mesure, vous racontez la story en imaginant le logiciel que vous aurez 4 la fin.
Et vous ne faites pas qu'imaginer le logiciel, vous pensez 2 l'utilisateur et vous évoquez
ses motivations. Sydnie ne s'est pas contentée des détails sur le gireau, mais elle m'a
demandé pour qui il érair, ce que ma fille aimair, combien de personnes seraient 4 la
féte, et beaucoup d'autres informations pour nous aider i définir ensemble le giteau
idéal. Sydnie n'a pas juste posé des questions sur les spécifications du gireau, mais
nous avons travaillé ensemble pour décider de la meilleure fagon de confectionner un

mok autoriste est un délie

Dans le chapitre 7, j"ai montré que lorsque la solution 4 laquelle nous pensons est
trop cotiteuse, nous devons prendre du recul et étudier vraiment les problemes que
nous tentons de résoudre, et Peffer que nous essayons d’atteindre. Nous devons aussi
envisager d'aurres solurions de rechange. C'est une fagon d'obrenir un girteau plus
petit, ou peut-&tre une tarte...

B Dunod — Toute reproductios



Si la story décrit une solution trop coiiteuse, envisagez une autre solution qui vous
permette d'atteindre lobjectif.

Mais, si ce que 'on veut vraiment est gros et que l'on peut se 'offrir, alors il n'y a
aucune raison de tour décomposer en parties plus perites, n'est-ce pas ! Eh bien, en
fair, si ! Particuligrement avec un logiciel car en développant des choses en parties
plus petites, on peut voir et mesurer les progrés accomplis plus toe, Cela aide les gens
qui financent le projet 4 se sentir un peu moins nerveux, Et, comme dans la stratégie
de Mona Lisa qui est décrite au chapitre 4, cela aide les gens qui fabriquent le produir
a évaluer les différentes parties, ce qui leur garantit qu'ils sont sur la bonne voie.

Si la story posséde une solution abordable, mais est de grande taille, divisez-la
en patties plus petites qui vous permettront d'évaluer et de voir les progrées plus
rapidement.

Il y a un truc pour décomposer les grandes stories, et la métaphore du girean m'aide
i le garder & Pesprit. Si vous aimez les giteaux, il se peut que vous commenciez &
avoir faim, surtout si le giteau que vous étes en train d'imaginer est particuliérement
appétissant. Croye: bien que jen suis sincerement désolé.

Admettons que notre story décrive le besoin d'un giteau beaucoup plus grand,
comme un giteau de mariage géant pouvant nourrir des centaines de personnes. Si tel
est le cas, on ne parle plus de quelques rasses de farine et du sucre, mais de sacs de farine
et de sucre. La pluparr des gens décomposent un logiciel de la méme manigre. Au lieu
d'un peu d'interface utilisateur, un peu de logique métier et une petite base de données,
il v a une grosse quantité de chacun des ingrédients. Mais n'oubliez pas que le logiciel
n'est pas un gateau. Cela ne prend pas beaucoup plus de temps de mesurer deux kilos de
farine que de mesurer deux rasses de farine, alors que développer l'interface urilisareur
pour vingt écrans prend beaucoup plus de remps que pour seulement deux écrans. Dans
ces conditions, si les équipes utilisent la structure de répartition simple qui semble
logique, ils sont tentés de décomposer le logiciel en semaines de développement de
front end, en semaines de développement de lopique métier, et ainsi de suite. Quand
on utilise cette stratégie, cela prend beaucoup de temps avant de pouvoir « godter un
ghteau », si je puis dire. Alors ne faites pas comme ¢a.

Ne décompose: pas les grandes choses en grands projets. Décomposes les grandes
choses en petites choses i I'aide de petits projets.

A présent, la métaphore va vraiment s'effondrer, mais je réclame encore une
minute de votre attention. Pour gérer un gros gateau logiciel, il faut le décomposer en
nombreux petits gdteaux., Chacun d'entre eux constitue un livrable, et n_'haqut miteau
a une tecette similaire, avec un peu de sucte, un peu de farine, un ceul ou deux et ainsi
de suite.
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Revenons maintenant a des choses sérieuses. Le logiciel n'est pas un girean. Il peut
devenir énorme, horriblement cher et horriblement risqué. Au moment oin j'écris
ces lignes, je viens encore d’entendre aux infos une histoire de défaillance d'un site
weh pouvernemental. 11 est facile de critiquer apris coup, mais c'est aussi facile de
CONSEArer que personne n'a gﬂll[ﬂ e gﬂteau avant qu ‘il ne soir servi lors du |'If'|i:“'1ﬂﬂ¢
méraphorique, du moins pas quelqu'un qui air du godr. Er ce gireau 3 moitié cuir a
giché la féte.

Si vous avez déja rravaillé pendant un certain temps dans une société de dévelop-
pement logiciel plus traditionnelle, vous avez probablement appris, comme moi, 4
décompaser les gros logiciels en gros projets. Cela peut sembler contraire i la logique
de décompaser en parties plus petites, ce qui ne ressemblera pas tour a fait au praduit
fini que vous essayez de liveer. Vous savez que lorsque vous combinerez ces brigues de
logiciel, vous aurez 2 faire un peu de réécriture er des ajustements pour réassembler
les différents morceaux. Mais n'oubliez pas que vous pensez de certe fagon-la pour un
grand nombre de bannes raisons, notamment pour éviter les risques liés 3 des tests rop
tardifs du logiciel. Vous décomposez les grandes choses en petites parties évaluables
pour pouvoir apprendre plus ot

Si je devais décompaser un ghitean dans le but de le déguster plus tot au de voir sa
décoration plus thr, Iidéal serair de faire cuire des perits giteaux qui m'aideraient i
apprendre plus rapidement. J'en confectionnerais un certain nombre avec des saveurs
différentes de maniére 2 pouvoir tous les goirer, et choisir celui que j'ai préféré, ce
qui me garantirait d"avoir fait le bon choix, Si j'érais préoccupé par les couleurs et la



décoration, je regarderais différents petits gireaus décorés dans des styles différents et
je choisirais le plus joli.

Si l'on compare avec le logiciel, les petits giteaux sont les parties du logiciel
opérationnel qui permertent aux urilisareurs de vérifier qu'ils peuvent accomplir
efficacement leur tiche, Il peut aussi agir de parties de logiciel qui permettent de
révéler un risque technique, mais chagque partie nous aide i apprendre quelque chose.

Mais un tas de petits giteaux ce n'est pas la méme chose qu'un gros giteau, n'est-ce
< 71

piis !

Le lagiciel n'est pas un géteau et chaque morceau de logiciel que nous développons
se combine en un produit fonctionnel plus grand, et ce n'est pas comme cela que Pon
confectionne un giteau.

Mon ami Luke Hohman a une maxime idiote qui dit que l'on peut livrer « la moigé
d'un piteaw cudt, mais pas wn ghiteau & moitié cuit ». La moitié d'un giteau cuir peut ne
pas suffire 4 nourrir les invités d'un mariage, mais tout le monde pourra le godter et
aura envie de Pautre moirié,

I. Géiteau de mariage de Mary (photo publide avec aimable autorisation de Mary Treseler).

Cassez les blocs

Lidée originale des stories érait asses simple : noter quelque chose sur une fiche, en
discurer puis se metre d'accord sur ce qu'il faur développer. Ensuite, rerminer le
cycle en développant et en apprenant a partir de ce qui a éré développé. Si vous
travaillez dans le développement de logiciels, méme depuis peu de temps, vous savez
que la réalité n'est pas aussi simple. Les stories parcourent un long vovage, peuplé de
nombreuses conversations impliquant beaucoup de gens, pour transformer une idée
en produit, en feature ou en amélioration, puis pour sortir ce produit sur le marché.
La bonne nouvelle est que vous pouver urtiliser des stories tout au long du parcours car
je vous promets qu'en vous appuyant sur cette pratique, vous allez vous simplifier la
tiche sur I'ensemble du processus.

11.1 LA TAILLE A TOUJOURS DE L'IMPORTANCE

J'ai terming le dernier chapitre en parlant des giteaux de Sydnie et en avangant l'idée
de décomposer les grands giteaux en giteaux plus perits. Mais le logiciel est beaucoup
moins concret et sa taille ne peut pas érre mesurée en centimérres ou en grammes
comme pour un giteau.

Lidée ariginale éait qu'un utilisateur ou une personne qui avait besoin de quelque
chose pouvair noter ce qu'il lui fallair sur une fiche et ensuite en discuter lors d'une
conversation. Mais cette personne ne savait pas comment exprimer son besoin sous la
forme de quelque chose qui prendrait peu de temps 4 développer.

Du paint de vue de P'utilisateur, une story de taille appropriée est celle qui répond 2
un besoin.

1 Chatwodd — Tonte reproduction son autorisée est un délie



Quand c'est le moment d'écrire les logiciels, il est de loin préférable décrire, de
rester et d'intégrer des petites portions de logiciel. Si je peux tester des petites parties
plus tdr, je peux mesurer a quelle vitesse nous développons et la qualité obtenue. Si
je peux diviser quelque chose de grand en de nombreuses parties plus petites, il est
un peu plus facile pour mon équipe de développer des parties en méme temps. Une
bonne riegle de base consiste & décomposer pour ohtenir une story qui prend deux ou
rrois jours 3 développer et A tester.

[ point de vue de I'équipe de développement, une story de raille appropriée est
celle qui ne prend que quelques jours & développer et 4 tester.

Mais, d'un poine de vue industriel, il peur paraitre plus logique de liveer aux
clients er aux utilisateurs des lots de plusieurs features. Si vous livee: un tout nouveau
produit, ce premier lot peur érre assez volumineux. Il s’agit de ce que j"ai appelé
précédemment une solution viable minimum qui vise a arteindre un avantage spécifique
pour un groupe cible d'utilisateurs, Idéalement, les entreprises devraient s'efforcer d’en
livrer plus fréquemment pour qu'elles correspondent mieux aux besoins des utilisateurs
ou & l'impact de Ventreprise. Mais si la clientéle de vorre produit est nombreuse et
diversifiée et si vous n'avez pas un modele commercial ou une infrastructure qui prend
en charge un processus de livraison plus régulier, alors vos versions seront sans doute
plus volumineuses.

D point de vue de l'entreprise une story de taille appropriée est celle qui l'aide &
obtenir un avantage en termes de business,

Je pourrais dire il n'y a pas de « bonne taille » pour les stories, mais ce n'est pas
vral. La bonne raille est la taille qui convient 4 la conversation que vous avez.
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Ces grandes stories contiennent beaucoup de petites stories, qui a leur tour
contiennent de nombreuses stories plus petites. Selon & qui vous parlez, vous pouvesz
avair & remonter la conversation i un niveau supérieur,
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11.2 LES STORIES SONT COMME DES PIERRES

Représentez-vous les stories comme des pierres, Si je devais prendre un trés gros bloc
de pierre pour le dépaoser sur le sol et le frapper avec une masse ol il se casserait en une
rentaine de morceaux, nous appellerions cela des pierres. 5i vous prenez un de ces
morceaux plus petits et ke frappez 4 nouveau avec une masse, il va se briser en perits
morceaux. Si nous voulons 4 présent faire preuve de créativité et donner des noms i
ces diverses tailles, nous pourtions les désigner sous Iappellation de Moc ou de cailloux,
mais je ne sais jamais quand quelque chose cesse détre un racher ef commence 3 &tre
simplement une bonne vigille pierre.

/\"“ OGQ = ’-’
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Tout comme les pierres, les grandes stories se décomposent en petites stories qui
elles-mémes peuvent se décomposer en stories encore plus petites. Et & chaque taille,
aussi minime soit-elle, elles constituent toujours une story. Mais quel est le meillewr
outil pour décomposer des stories 7 Clest bien évidemment la conversation. Parflois,
juste un peu de réflexion pourra convenir, mais si vous utilisez la conversation et
la collaboration avec quelquun d’autre, alors vous augmentez la compréhension
mutuelle,

Les conversations sant I'un des meilleurs outils pour décomposer les grosses stories.

A ce stade, les concepteurs de logiciels, dont je fais partie, sont mal i laise avec
cette imprécision. Dans la plupart des organisations que j'ai cotoyées, on essaye de
classer les staries selon leur raille. Er on rerombe sur la querelle terminalagique « des
rochers et des cailloux ». La précision & propos de la taille a de I'importance, surtout
quand vous &tes concerné, et ceci pourrait expliquer pourquoi les créateurs de logiciels
sont préoceupés par la classification des stories,

Si vous déhnissez une terminologie pour votre organisation, n'essayez pas d'étre
trop précis. Le caractére mouvant de ce qui se trouve dans une story et de la taille
quielle devrait faire est délibéré. Cela nous procure la flexibilité dont nous avons
besoin pour utiliser cette simple idée tour au long du cycle de développement.
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11.3 LES EPICS SONT DE GROS ROCHERS, PARFOIS

UTILISES POUR FRAPPER LES GENS

Epic est un terme courant {je ne suis pas sir de savoir qui en est 4 lorigine) utilisé
pour déerire de grandes user stories, un peu comme le terme bloc est employé pour
désigner un gros rocher. Maintenant, je vais érre honnéte avec vous et confesser qu'il
m'a fallu des années pour me sentir & |'aise avec la dénomination stories pour désigner
ce que nous développons, mais je comprends 2 présent pourquoi on les appelle ainsi.
Le terme epic me pose encore des problemes. Je me souviens de mon prof qui nous
parlait de littérature épique et d'epics pout déctire des histoires de héros combattane le
mal, comme Beowulf, Achille ou Frodon, en général avec une espéce d"arme magique
ou 'assistance des dieux, mais je m'égare...

Une epic est une story qu'on estime trop grande et qui devra étre décomposée.

C'est bien d'avoir un terme pour désigner une grande story, mais méhez-vous. Le
terme ¢fpic est parfois utilisé comme une arme. J'ail souvent entendu un membre de
I'équipe de développement dire & un commercial, un chef de produit, un utilisareur
ou a quelqu’un qui demande quelque chose, que son histoire est une epic, pas une
story. Cela est généralement dit d'un ton qui indique que le rédacreur de la story
a fait quelque chose de mal, provoquant ainsi une réaction hostile de équipe de
développement. Alors, 8"l vous plait, si vous faites partie de I'équipe, nemployez pas
le terme epic comme un biton pour réprimander quelqu’un. Cest un mauvais départ
(er, évenruellement, une fin prématurée) de ce que devrair &rre une conversation
productive.

Rappelez-vous que les epics sont de grandes stories qui peuvent avoir une taille
approprige du point de vue de l'entreprise, du client ou de l'utilisareur, mais pas pour
I'équipe développement. Vous devez travailler ensemble pour les décomposer. Mais
gardez l'epic i votre disposition, cat vous aurez besoin d'en parler aux gens et de toutes
les stories déraillées qui en découlent.

e esl wh chélir.
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Si vous utilisez un outil numérique qui prend en charge le développement agile,
il se sert probablement du concept d'epic pour désigner une grande story parente qui
peut se décomposer en de nombreuses petites stories enfants,

11.4 LES THEMES ORGANISENT DES GROUPES DE

STORIES

Utilizsez le terme théme pour décrire un ensemble de stories qu'il est urile de regrouper.
Quand vous commencez i décomposer les grandes stories, vous finissez par avoir
beaucoup de petites stories, et un théme est pour moi comme un sac dont je me
sers pour collecter un tas de stories qui sont en rapport les unes avec les autres.
Je peux utiliser un théme pour collecrer une série de stories qui sont nécessaires
pour une prochaine release, qui font partie de la méme fearure, qui relévent d'un
type particulier d'utilisateur, ou qui sont lides d’'une quelque autre fagon. Mais ma
méraphore ne marche pas parfaitement car la méme story peut se retrouver dans deux
thémes différents, alors que la méme pietre ne peut &tre dans deux sacs différents.

Si vous utilisez un des outils disponibles qui facilitent Porganisation des groupes
de stories agiles, il peut prendre en charge le concept de regroupement des stories
dans un théme, Vous pouvez alars simplement faire référence au théme pour ce qu'il
est réellement @ vorre prochaine release, la feature ou les stories relevant d’un rype
patticulier dutilisateur.

11.5 OUBLIEZ CES TERMES ET CONCENTREZ-VOUS SUR

LE STORYTELLING

Les termes epic et théme ont trouvé leur place dans les outils de gestion du cycle de
vie agile, dans certaines approches agiles spécifiques et dans le langage courant urilisé
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pour discuter des staries. Clest pour cette raison que vous aurez besoin de les connaitre
et de les comprendre.

Mettons cependant ces termes de coté et oubliez méme que je les ai mentionnés,
tout au moins pendant un petit moment. Nous allons prendre du recul et examiner
I'ensemble du cycle de vie de décomposition. Dans ce cycle, nous allons commencer
[par les grandt:s idées que VOUS POUVEs vOous Teprésenter comme de 2ros rochers pour
aboutir & de petits morceaux de logiciel fonctionnel. Puis nous réassemblerons ces
petits marceaux de logiciel en features, praduits et releases désirés par les clients et les
utilisateurs,

De loin, voici 4 qui ressemble ce cycle :
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11.6 ON COMMENCE PAR LES OPPORTUNITES

Le voyage d'une story commence sous la forme d'une idée. 11 peut s'agir d'une
idée d'une nouvelle feature ou d'un rout nouvean produir. Cela peur &rre aussi une
idée damélioration d'une feature existante ou un probléeme que 'on doit résoudre.
J'utiliserai le terme opportunitd, parce qu'il s’agic d'une opportunité de faire quelque
chose done nous allons tirer parti. Je vous suggére de créer une liste de ces opportunités
que j'appelle backlog d'opportunitds.
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Motre premiére véritable conversation de story est une discussion de haut niveau
sur les « qui », les « quoi » et les « pourquoi » dont le principal objectif est de
prendre une décision go/no go. La décision go ne signifie pas que nous allons faire
un développement, mais que nous allons prolonger et approfondir les discussions
pout veaiment comprendre la story. Mais je ne veux pas aller de avant et dépenser
beaucoup de temps i laire cela si nous pouvons détecter que c’est une mauvaise idée
des le départ. La décision no go est une maniére polie de dire « poubelle » et on peut
done traduire la décision gofno go en décision « aller de I'avant » ou « poubelle ».
N'oubliez pas qu'il v a toujours trop de choses i développer et que le fait de tuer une
opportunité médiocre avant qu'elle ne fasse perdre trop de temps 4 tout le monde
devrait &tre célébré,

Utilisez les discussions sur les opportunités pour vous mettre d*accord sur intérét
du probleme & résoudre, ce qui permettra de prendre une décision aller de
lavant/poubelle.

11.7 DECOUVERTE D'UNE SOLUTION VIABLE MINIMUM

Maintenant que vous avez choisi d'aller de Uavant, il est temps d'approfondir les
chaoses, Utilisez la découverte pour trouver une solution qui mérite d'étre développée,
mais t'oubliez pas de minimiser veaiment cette solution en cherchant & la rendre aussi
petite et précieuse que possible.
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Livraison

Au cours du processus de découverte, vous allez répondre aux questions suivantes :

A votre avis, quels clients et utilisareurs vont utiliser votre solution !

Comment répondent-ils & leurs besoins aujourd’hui sans vorre solution !
s Comment votre solution impacrera leur vie quoridienne !

A quoi votre solution va-t-elle ressembler et comment va-t-elle réagir !

Combien faudrait-il de temps pour développer votre solution !

Il v a un grand nombre de pratiques qui peuvent se révéler utiles au cours du
processus de découverte, notamment le story mapping, Cette technique peut vous
aider & comprendre comment les gens fonctionnent & Uheure actuelle, puis faciliter
I'organisation de vos idées sur la fagon dont les choses vont changer pour les utilisateurs
aprés le développement de votre solution.

La découverte est le moment essentiel pour examiner nos hypothéses et travailler
# leur validation. Cela peut prendre la forme d'une analyse plus approfondie pour
comprendre les régles métiers ou la réglementation externe. Vous devrer alors passer

du temps avec les clients et les unilisateurs pour comprendre comment ils travaillent.

Cela impligue de développer des prototypes de vortre solution et de les valider avec
votre public cible. Et cela inclut également le développement de prototypes techniques
pour évacuer les risques techniques.

Ayez des conversations pour découvrir et explorer une solution viable de petite
taille.

Célébrez chaque partie de la solution que vous pouvez mettre i la poubelle en toute

sécurité, ou déposez-la dans le backlog d'opportunités pour qu'elle soit traitée ailleurs.

Nas oppattunités ont pu constituer de gras rachers, mais i l'intérieur de ces roches se

v non autorisée est un délie.
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trouvaient des diamants et des métaux précieux. Décomposez ces pros blocs pour en
extraire les parties vraiment précieuses, et célébrez la mise au rebut de rous les déchets.

Taut au long de la décauverte, vous pouvez choisit de développer de petites choses
qui faciliteront votre apprentissage, notamment 'interface utilisateur ou les prototypes
d’architecture.

Spike est un terme utilisé pour les parties de développement ou de recherche que
nous effectuons avec un abjectif explicite d'apprentissage. Clest un terme qui vient de
la communauté Extreme Programming pour décrire le travail qui n'a pas un rapport
direct avec le logiciel i livrer, Utilisez des spikes pour favoriser I"apprentissage de votre
équipe quand elle développe quelque chose.

Une fois que vous étes convaincu de posséder ce petit sous-ensemble de stories que
vous allez développer et livrer 3 vos clients et vos utilisateurs, il est alors temps de se
pencher sur la livraison. J'appelle backlog de release ce sous-ensemble de stories qui
aboutit & une release de produit.

11.8 APPROFONDISSEZ LES DETAILS DE CHAQUE

STORY AU COURS DE LA LIVRAISON

Nos opportunités peuvent avoir commence sous la forme de gros rochers que les
conversations de découverte ont décomposés pour en extraire les métaux précieux.
Mais la livraison sera plus rapide et plus efficace si 'on continue & décomposer
ces morceaux en parties les plus perites possibles, sans oublier que chaque partie
doit toujours étre quelque chose que l'on peut développer et dont on peut tirer des
enseipnements. [ va alors falloir beaucoup d'autres conversations pour approfondir
tous ces détails,

J'ai imaginé une machine révolutionnaire qui décompose les rochers : d'un cété je
charge ces gros rochers qui contiennent tous ces méraux précieux, et de I'autre ciré
je récupére de petites pierres d’une taille appropriée prétes 4 entrer dans le prochain
cyele de développement. "appelle cette machine la machine & atelier de swwies, et son
nom décrit exacrement £e que nous allons faire.

Nous allons avoir des discussions approfondies avec les développeurs et les testeurs
et tout le reste de I'équipe qui va développer le logiciel, pour vraiment nous plonger
dans les dérails. Ce sont nos « derniéres meilleures conversations =, c'est-d-dire les
conversations pendant lesquelles nous avons vraiment besoin de nous mettre d'accord
sur les confirmations, ou les critéres d'accepration des petites parties du logiciel que nous
développons, parce que I'étape suivante Cest justement le développement. Puisque
MOLS SaVOns que ce sont ces conversations qui décomposent les logiciels, nous allons
les utiliser pour affiner nos stories 4 la bonne taille et les placer dans le prochain sprint
ou la prochaine itération.
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Animez des ateliers de stories pour approfondir les choses et discuter des déails,
décomposer les stories et vous mettre vraiment d'accord sur ce que vous allez
précisément développer.

Jaime bien appeler ces dernigres meilleutes cotwersations de stories des ateliers de
stories car tout le monde sait que les réunions sont improductives alors que les ateliers
sont congus pour que le travail se fasse. Selon les hesoins, ils peuvent pratiquement
avoir lieu tous les jours. Parfois, ils ont liew tous & la fois au cours d'une séance de
planification. Dans Scrum, ils peuvent se tenir au cours de ce qu'on appelle une session
d'affmage de backlog. Quel que soit le nom que vous donnez i ces discussions, Pessentiel
est quelles aient lieu.

11.9 CONTINUEZ A DISCUTER PENDANT QUE VOUS

DEVELOPPEZ

La machine a arelier de stories alimente la suivanre, la machine de livraison agile.
Voici comment je 'imagine : d'un coré, nous plagons ces petites stories de raille
normale et de "aurre céeé il ressort des bourts de logiciel foncrionnel er impeccable, ou
quoi que ce soit dont votre story décrit la réalisation,

Crelle que soit Pardeur que vous aves déplovée, vos derniéres meilleures conversa-
tions de stories ne vous permettront pas de prédire tout ce que vous allez apprendre
une fois que vous aurez commencé i développer. Prévoyer d'avoir de nombreuses
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cotwetsations de stories tous les jours et évogques leur nécessité dans vos réunions
quotidiennes.

COLLABORATION

quotidierne

Si wous &res un développeur et que les déails apportés par les discussions de stories
ne sont pas suffisants pour répondre 4 vos questions, vous deves tout de suite rrouver
quelqu'un a qui parler pour poursuivre votre discussion. YWous ne pouvez pas accuser
les mauvaises spécifications ici. N'oubliez pas qu'avant de commencer, vous avez
travaillé avec les autres pour identifier tout ce que vous deverz savoir pour réaliser
le développement. Mais nous sommes tous humains et Cest done normal de rater
certaines choses.

Si vous Eres PO, UX designer, analyste métier ou une de ces autres personnes qui
participent au processus de décision de ce qu'il faut développer, n'ayez pas peur de
vous lever de vatre bureau pour aller voir comment se passe le développement. Je vous
promers que dés que vous verrez quelque chose qui foncrionne, vous verrez quelque
chose d'urile. Er il est plus que probable que la personne qui développe appréciera un
minimum de feedback.

Conrtinuez les conversations au fur et 3 mesure que vous développez pour fournir
des réponses et émettre des commentaires sur ce qui est développé.

11.10 EVALUEZ CHAQUE PARTIE

Lorsque ces morceaux de logiciel fonctionnel sortent de la machine de livraison agile,
c'est le moment pour les pens qui ont contribué  décrire ce qu'il faur développer et
pour les personnes qui ont assuré le développement de faire une pause et d’examiner
attentivement Ce qui a é1é réalisé.

N'oubliez pas qu'il ne s'agit pas vraiment de machines et que les personnes avec
qui vous travaillez ne sant pas les rovages d'une machine. De plus, tous ces morceaux
de logiciel sont différents.

Arrétez-vous et étudiez vraiment la qualité de la solution développée. Réfléchissez
4 la maniére dont vous lavez effectivement planifiée, Avez-vous vraiment terminé ce
qui érait prévu ! Est-ce qu'il a fallu beaucoup plus de temps T Cu bien moins de temps 7
Est-ce bien ce que vous aviez imaginé ! Parlez véritablement du bon fonctionnement
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de la « machine ». C'est le moment de faire des ajustements ou des changements dans
votre fagon de travailler pour obrenir une meilleure qualité de maniere plus prévisible.

Réfléchissez souvent a la qualité du produit, & vos projets et & votre fagon de
travailler.

En Scrum, cette premiére phase d'évaluation s'appelle revue et réeraspective de sprint.
Quels que soient les noms que vous donnez 3 ces phases d'arrér, pour examen et
réflexion, assurez-vous qu'elles aient lieu.

11.11 EVALUEZ AVEC LES UTILISATEURS ET LES
CLIENTS

MN'oubliez pas que ce que vous développes t'est en général pas pour vous. Vous allez
devair faire face aux urtilisateurs et aux clients pour voir comment ils appréhendent
le produit. Certaines de ces personnes n'ont vu qu'un prototype, qu'une armature ou
quune description textuelle. Le fait de vair et de toucher quelque chose qui fanctionne
vraiment leur permet d'évaluer si oui ou non ils ont le bon produit.

Mais chacun de ces petits morceaux sortis de la machine de livraison agile peut
ne pas étre suffisant pour forger leur opinion. Dans mon modéle mental, jlimagine
que chacun de ces morceaux s'empile sur une balance. 11 s'agit d'une de ces halances
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anciennes avec un conttepaids sur lautre plateau. Sur mon contrepoids figure le mot
assez, Cest-A-dire suffisamment pour tester avec les utilisateurs et les clients, er pour
apprendre quelque chose.
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Habituellement assez signifie un écran complet, ou un flux d’écrans, qui permet
aux utilisateurs d'effectuer une tiche ou bien darteindre un objectif significatif. Er je
ne veux pas me contenter d'une simple démonstration devant les utilisareurs. Je ne
cherche pas non plus 4 ce qu'ils me disent leur satisfaction. Je cherche a apprendre, ce
qui généralement prend la forme de formules du genre « Ce n'est pas tout & fait ce qui
convient » et « maintenant que j'utilise vraiment le produit, ce serait mieux si... »

Apprenez en testant des morceaux significatifs de logiciel fonctionnel avec les
clients et les utilisateurs.

11.12 EVALUEZ AVEC LES PARTIES PRENANTES DE

L'ENTREPRISE

Il y a probablement d’autres personnes dans vorre organisation qui ont des intérérs
particuliers dans le logiciel que vous développez. 1l ne s'agit peut-étre pas des gens qui
vonr I'utiliser tous les jours, mais ils sont concernés par le fair que le logiciel puisse
tre livré i ceux qui vont s'en servir dés que possible.

Faites une revue du produit pour leur montrer son état d’avancement et pour le
replacer dans son contexte par rapport au plan d’ensemble. N'oubliez pas qu'ils ne
sont probablement pas intéressés par les dérails de l'agencement des petites parties
du logiciel. Ce qui les intéresse, ¢'est la progression vers la solution viable minimum,
parce que c'est la plus petite partie que nous pouvons liveer et dont on peut vraiment
cirer parti dans le monde extérieur. Cest done de cela qu'il faur leur parler. Partage:z



EVALUEZ

avec Iﬂﬁ Pﬂl’”ﬂeﬁ P'rEhO-h'l'ﬁS
2 Ce que Pesus
aners opprs
[ £ Qi Mous ororss
Eﬁj@é,imu-m OPPP 2 Ce qu o croporn

’ i
preblimes * assiorss * ek il i mm:“m

Bl

avec eux les résultats des tests que vous avez effectués avec les utilisateurs ou les clients
car cela les intéresse aussi.

Communiquez sur les progrés et la qualité auprés des parties prenantes i l'intérieur
de votre organisation.

11.13 SORTEZ UNE RELEASE ET CONTINUEZ A

EVALUER

Jimagine une derniére balance i la fin de tourt cela, Sur certe balance j'ai empilé les
parties que nous avons examinées ensemble, testées avec les clients et les utilisateurs et
communigquées aux parties prenantes de ma sociéré. Cette balance est wés semblable
i celle que nous avons utilisée auparavant pour évaluer le produit avec les utilisateurs
et les clients. Comme avec l'autre balance figure sur le contrepoids le mot asser, mais
cette fois-ci, cela signifie qu'il y a de parties pour sortir une release i I'attention des
clients et des urilisateurs afin de produire limpact recherché. Lorsque la balance est 4
I'équilibre, cest le moment de déployer la release pour les clients et les utilisateurs,

Mais ne vous arréter pas [ car vous aver encore quelgue chose i apprendre. Si vous
#tes comme Eric au chapitre 3, lapprentissage est votre objectil principal, si bien que
vous avez besoin d'uriliser des indicareurs pour savoir comment les gens urilisent vorre
produit. Wous aurez besoin d'avoir des conversations en téte 2 téte pour apprendre
pourquoi ils utilisent ou n'utilisent pas votre produit. Ne vous contentez pas de vos
prévisions, mais utilisez des indicareurs et des conversations pour savoir ce qui se passe
véritablement.
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Obtenez des indicateurs de vos entrevues en téte & téte avec les utilisateurs pour
savoir si vorre impact cible a éré arreint.

5l sagissait d'un prajet, vous "auriez alors terminé puisqu'il a été livré. Mais vous
venez de réaliser quelque chose. Clest un produit et la vie d'un produit commence a
partir du moment ob il est liveé, Lorsque vous commencesz A faire attention i ce que
les gens font avec votre praduit, je vous promets que vous trouverez des opportunités
pout laméliorer. Notez-les et injectez-les au début de ce modele,

C'est le cycle réel de la vie, rout du moins de la vie d'une story.

Et cela fait beaucoup de blocs de pierre i casser. Mais, au fait, qui est censé casser
toutes ces pierres ! Je suis heureux que vous ayez posé la question car ¢’est justement
I'objet du chapitre suivant.
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Les casseurs de blocs

Croire qu'il n'y a qu'une seule personne responsable de 'écriture des stories et de
la conduite des conversations est une grave erreur que l'on rencontre souvent dans
les pratiques agiles (dans Scrum, cette personne sappelle le Product Owner). ll y a
deux raisons principales qui expliquent pourquoi ce modeéle ne fonctionne pas, et
probablement toute une série d"autres raisons moins importantes.

s Premiére raison — Il y a trop de conversations 4 mener pour transformer une
story (on part d'une vague idée pour arriver i des petites choses spécifiques 2
développer). Une seule personne ne suffit pas pour pérer toutes ces conversations,
Et si vous définissez votre processus de telle sorte qu'une personne en particulier
doive érre prés-ﬁl'lfﬁ dans toutes les con VErSATIONS, vOous COnstareres 1'i:'I|.""iL|'3|'I'I¢|'l['
que cette personne va constituer un goulet d'étranglement.

+ Deuxitme raison — Une personne seule ne peut réunir Uexpertise requise et les
différents points de vue nécessaires pour arriver A la meilleure solution. Il faut
la collaboration de plusieurs personnes avec des compétences différentes pour
véritablement parvenir aux meilleures solutions.

Le PO,a lui tour seul, ne peut pas écrire toutes les stories et &tre présent 3 toutes les
conversations,

MNe mésinterprétez pas mon propos : selon moi, dans un bon développement de
produit, le PO est un meneur crucial. Clest lui qui maintient le produit et toure
I'équipe dans la méme direction.

Il existe une alternative qui est la conception en comité, un trés bel anti-pattern
ol tout le monde a une voix égale pour décider ce qu'il faut faire. Dans un comité,
quand on a du temps et des ressources pour réaliser une seule chose, on fait des
compromis. Mon ex-épouse et moi-méme faisions souvent cela quand il fallait choisir




un restaurant. Elle voulait des fruits de mer, je voulais manger mexicain, et nous
nous mettions d’accord sur une troisiéme solution. Lorsqu’un comité n'est limité ni
par le temps ni par les ressources, il n'y a pas besoin de compromis er toutes les
foncrionnalités sont développées. Wous avez déja utilisé ce penre de logiciels : un
produit avec d'innombrables fonctionnalivés oi votre plus gros probléme est de trouver
la fonctionnalité que vous souhaitez ou de vous rappeler comment Nutiliser.

Les PO efficaces s'entourent des personnes dont ils ont besoin pour prendre de
bonnes décisions. Ils intégrent 'expertise et les opinions d'un grand nombre de
personnes. Mais, au bout du compte, lorsque les ressources sont limitées ou que le
succes du produit est en jeu, ils doivent prendre des décisions. Ev il y aura toujours
quelqu'un qui sera mécontent de cette décision. Mon ami Leisa Reichelt résume hien
ceci : « La conception en communauté n'est pas la concepion en comité. .. la conception

n'est jamais démocratigue. .. »'.

12.1 VALABLE, UTILISABLE ET FAISABLE

Dans son livee, Inspired: How to Create Products Customers Love (SWPG Press),
Marty Camara décrit la responsabilité d'un chef de produit quand il doir identifier
qu'un produit est valable, utilisable et faisable. Quand jai lu ces mots, i'ai pensé 4 un
simple diagramme de Venn ot la solution désirée serait l'intersection de ce qui est
valahle pour notre entreprise et nos clients, utilisable par les utilisateurs et faisable
étant donné le temps et les outils dont nous disposons.

La selution
souhairgze est ic

Mais ce qui n'est peut-&tre pas si évident que cela, c'est que pour vraimenr identifier
la solution au centre du diagramme, il faur une collaboration entre des personnes
qui comprennent notre métier, nos clients, nos utilisateurs et la technologie que
nous utilisons, et ne comprennent pas seulement ces choses, mais prennent aussi la
responsabilité de la réussite de la solurion. Ces personnes parlent en fait avec les
parties prenantes, les clients et les utilisateurs ; ce sont eux qui en réalité congoivent
et testent les interfaces utilisateur ainsi que le code qui fait foncrionner le produir.

Wous souvenez-vous de certe idée fausse dans la communaueé du développement
agile ob un seul PO ou chef de produit décide de ce qu'il faur développer ! 11 est

I. Leisa Reichelr a pour la premiére fois prononcé ce bon mort lorz d'une conférence DXDA en 2009,
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rare, voire impossible, qu'une seule personne posséde les compérences métiers et
les connaissances nécessaires en conceprion d’interface utilisateur et en ingénierie
pour déterminer cette intersection entre le valable, 'urilisable et le faisable. Clest
la raison pour lagquelle la plupart des organisations efficaces utilisent de petites
équipes de découverte transversales qui travaillent ensemble pour trouver la bonne
salution. Comme nous I'avons évoqué au chapitre précédent, il faut vous représenter
la découverte comme un travail de décomposition. Clest le travail que nous faisons
quand nous transformons une story, qui n'est i la base qu'une vague idée, en quelque
chose de petit et spécifique que l'on peut développer.

Une petite équipe pluridisciplinaire dirigée par un PO orchestre le travail de
découverte du produir.

La raille idéale d'une telle équipe est de deux a quatre personnes {cest le bon
nombre de personnes pour un diner ou une conversation afin qu'ils puissent forger
rapidement une compréhension mutuelle).

Cette équipe doit érre dirigée par un PO ou un chef de produir qui posséde une
connaissance approfondie de la vision et de la stratégie de Uentreprise, ainsi que du
marché couvert par son produit. Dans cette équipe de base, on trouve une personne
qui comprend les utilisateurs, qui est 3 Paise pour travailler avec eux afin d'en savoir
plus sur leur fagon de travailler, et qui peut dessiner et créer de simples prototypes
d'interface utilisateur. Cette &quipe inclut également un ingénieur senior de 'équipe
qui va développer le produit. Celui-ci doit comprendre 'architecture actuelle du
systéme et avoir une honne perception des nouvelles approches d'ingénierie qui
pourtaient servir i résoudre des prablémes difficiles. Le véritable secret ici est que les
solutions les plus innovantes viennent souvent de cet ingénieur qui percoit & la fois le
probleme de lentreprise et les problémes des utilisateurs,
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Une équipe de découverte soudée est un groupe puissant et réactil d'experts qui
peuvent trouver des problémes et valider des solutions rapidement. J'ai souvent



entendu le terme triade pour décrire cette équipe de base. Lors de ma derniére
visite récente chez Atlassian, qui est basée a Sydney, Sherif {dont nous avons fait
la connaissance au chapirre 8) m'a montré trois sigges rapprochés. Il m'a expliqué que
cétait l'emplacement ob la triade s"assevait. La zone alentour était remplie de bureaux
et d'ordinateurs ob le reste de I'équipe s"assevait. Le terme erade est aussi utilisé lorsque
I'équipe de découverte est composée de deux personnes, quatre personnes, voire plus,
car on parle ici des trois préoccupations {valable, utilisable et faisable) et non pas des
corps de trois personnes.

Renforcez les PO avec une équipe de découverte qui inclur des experts en
expérience utilisateur, en conception et en technique.

12.2 UNE EQUIPE DE DECOUVERTE A BESOIN DE

BEAUCOUP D’AUTRES PERSONNES POUR REUSSIR

Une équipe de découverte efficace coordonne la collaborarion non seulement avec
I'équipe de développement, mais aussi avec les parties prenantes de 'entreprise, les
experts du domaine, les clients et les utilisateurs finaux. Clest un cravail difhicile qui
nécessite des compétences élevées en communication et en facilitation, en plus de
'expertise particuliere que chaque membre de "équipe apporte.

Les équipea de
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Maintenant, voici le véritable secret. Quelle que soit la raille du produit, il faut
une équipe pour le développer. Pour que la vision du produit soit claire, un bon chef
de produit est essentiel car il faur s'assurer que la solution développée par ['équipe soit
cohérente er aide chacun i aller dans la méme direcrion. Les meilleurs leaders font
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en satte que tout le monde sapproprie le produit. Dans un environnement sain piloté
par les stories, vous verrez en permanence heaucoup de conversarions de stories. Ex
beaucoup d'entre elles se dérouleront sans que le chef de produit soir la.

12.3 LES TROIS AMIGOS

i Three amigos! est le nom d'un médiocre western-comédie de 1986 avec Steve Martin,
Chevy Chase et Martin Short. Quel est le rapport entre ce film et les stories ou le
développement logiciel agile ? 11 s'agit d'un trio qui se complite efficacement le temps
d'une histoire.

Vous vous souvenez peut-étre que l'agelier de seories est le terme que je donne 2 la
dernigre bonne conversation pendant laquelle nous décidons plus précisément ce qu'il
faur développer. Clest 4 ce moment-la que les trois amigos entrent en scéne.

Au cours de cette derniire honne conversation, il faut vraiment examiner beau-
coup de dérails et de solutions de rechange pour la mise en ceuvre, er nous avons
done besoin d'un développeur de 'équipe qui va créer le logiciel, idéalement un des
développeurs qui va réellement travailler sur le projet.

Pour que ce petit morceau de logiciel puisse étre considéré comme terminé, il devra
Etre testé, si bien que nous aurons besoin d'un testeur dans la conversation. Un testeur,
le premier amigo, apportera souvent un il critique dans la discussion, en repérant les
chases qui pourraient tourner mal plus tor que prévu. Le testeur est souvent le meilleur
au jeu du « que se passe-t-il si... Ta.

Et bien stir nous aurons besoin de quelgquun qui comprend ce que nous développons
(pour qui et pourguoi) si bien qu'il nous faudra un membre de 'équipe de découverre
du produir. Cette personne est le dewxiéme amigo.

A ce stade, nous n'introduisons pas souvent une nouvelle idée de feature car cela
a probablement déja éré fair lors de la découverte. Maintenant nous sommes plus ou
moins engagés 4 développer quelque chose, et il est done important de comprendre
précisément i quoi ce logiciel doit ressembler et comment il doit se comporter.,
La personne impliquée dans cette conversation est done souvent un concepteut
d'expérience utilisateur ou un analyste métier qui a travaillé sur ces dérails. Clest
notre esiEme amigo.

Ce groupe rravaillera sur les dérails er se mettra d'accord sur les critéres d'accep-
tation spécifiques de la story. Ce n'est pas le but de cette conversation de déterminer
la meilleure estimation du temps qu'il faudra pour développer et tester le logiciel. Et
c'est souvent dans cette canversation que nous allons prendre la décision de scinder la
story en stories de développement plus petites (ces stories qui prennent de un A trois
jours & développer et a tester).
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d'excuses pour le retard, notamment le mangue de détails des spécifications qui lui
ont été fournies, ou tout simplement de « mauvaises spécifications =. Le client peut
dénoncer une estimation inexacte, personne ne semblant remarquer gu'il sagit la
d'un paradoxe. Lorsque la solution est livrée, la personne ayvant le rale de client recoit
ce qu'il a demandé, et se met ensuite a utiliser le logiciel pour se rendre compte que
ce n'est pas ce dont il a bescin. Il n‘obtient pas limpact espéré.

La vraie tragédie ici est gue la personne dans le réle du client comprend son probléme
bien mieux gu'elle n'est capable de prédire ce qui permetira de le résoudre. Et la
personne qui comprend la technologie est souvent la plus qualifiée pour résoudre le
probléme parce qu'elle sait combien la technologie avec laquelle elle travaille peut étre
utile. Qui plus est, la plupart des experts en technologie sont sincérement désireux
daider. lls veulent s'assurer que les choses qu'ils développent seront utiles,

Mais, dans I'anti-pattern client-fournisseur, les conversations sur les problémes et les
solutions sont remplacées par des discussions et des accords sur les spécifications.

L'anti-pattern client-fournisseur Personne ne gagne.

Iy a un anti-pattern remarguable qui entrave également I'utilisation des stories, En Un des objectifs des stories est de briser cet anti-pattern.

fait, il empéche les gens qui travaillent ensemble de faire correctement quor gue ce Beaucoup d'entre nous ont avec leur médecin un type de relation gui casse cet
sait. Clest le redoutable anti-pattern client-fournisseur, anti-pattern. La prochaine fois que vous irez chez votre médecin, essayez de lui fournir
Dans cet anti-pattern, une personne prend le rale de dlient au cours d'une conversation, vos « spédfications ». Dictez-lui les ordonnances que vous souhaitez et planifiez les
tandis quune autre prend le rale du fournisseur. Cest la tache du client de savoir analyses que vous désirez. 5'il est gentil, il va sourire et vous dira « C'est intéressant ;
ce qu'il veut et d'expliquer les détails au fournisseur. C'est ce que nous appelons les dites-moi oll vous avez mal. »

« spécifications ». Cest la tache du fournisseur d'écouter, de comprendre et ensuite Dans ma 1éte, [imagine un continuum ol d'un coté se trouve le mot senveur, et de
de réfléchir & une approche technigue pour livrer ce que le client a demandé. Le l'autre caté le mot meédean. Essayez de faire en sorte gue vos relations de travail soient
fournisseur donne ensuite son estimation, ce qui dans le jargen informatique vaut plus du genre d'une bonne relation médecin-patient et beaucoup moins du genre
effectivement « engagement », raison pour laguelle les développeurs craignent souvent serveur-dlient.

de fournir une estimation sans une éiude approfondie.

Le reste de I'histoire est tristement prévisible,

De temps & autre, 'estimation est terriblement précise, et le client obtient ce qu'il
voulait, en 'occurrence ce dont il avait besoin.

Mais, la plupart du temps, I'élaboration d'une solution dure plus longtemps que prévu
par le fournisseur. La personne ayant le role de fournisseur peut avancer toutes sortes

Des conversations de stories ont lieu en permanence quand nous traduisons les
idées en développement de logiciels. Dans toutes les discussions, orientez le sujer de la
conversation sur ce qui est valable, utilisable et faisable. Incluez dans les conversations
des personnes qui sont capables de parler de ces choses-la. Evitez la conception en
comité en conservant un PO responsable du succes de son produit.

12.4 LE PO VU COMME UN PRODUCTEUR

Si vous travaillez dans un envitonnement informatique plus readitionnel, la notion
de PO peut sembler déroutante. Par exemple, si vous aidez 3 développer des systémes
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critiques pour une banque, la bangue sait que ses véritables produits sont les services
bancaires qu'elle vend a ses clients. Le rdle d'un « chef de produit » dans une banque
est de s'occuper d'un type spécifique de produit de crédit ou de compte bancaire. Les
systiémes informatiques qui prennent en charge cette offre de service ne sont qu'une
pitce du puzzle. Et souvent cette méme infrastructure informatique prend en charge
beaucoup de produits bancaires différents. Naturellement, la banque ne voit pas cette
infrastruciure comme un produit, et il n'y a souvent personne qui en soit propri€taire.

Dans ces types d'organisations, les analystes métiers sont souvent placés dans
un role de « collecte des spécifications ». Ils vont servir d'intermédiaire entre les
développeurs et les parties prenantes de 'entreprise, comme le chef de produit d'un
produit bancaire ou d'un produic d'assurance. Lorsque ces entrepreneurs ont hesoin de
madifier l'infrastructure informatique qui prend en charge leur produit, ils travaillent
avec 'analyste métier pour décrire ces changements, Et ¢Cest le moment o ils peuvent
prendre le rdle du client alors que analyste prend le role du fournisseur, ce qui permet
a l'anti-patrern d'entrer en jeu.

Au dérour d'une conversation, mon ami David Hussman m'a proposé une meilleure
métaphore pour décrire la relation que l'analyste métier devrait avoir avec ses parties
prenantes : c'est celle qu'un producreur de musique devrait avoir avec un groupe.
Venant de David, c'est logique car il est 4 la fois gourou agile et ex-guitariste d'un
groupe de heavy metal, [[ a travaillé avec des praducteurs et a été producteur lui-méme.
Dans cette relation, le groupe aborde I'industrie de la musique avec passion, et si
possible avec ralent, mais il ne connair pas le business de la musique ou le processus
d'enregistrement d'un album. Clest au producteur de s'occuper de cela er son rile est
d'aider le groupe i réaliser le meilleur enregistrement possible. Les producreurs & succés
peuvent devenir  leur tour des artistes rafhnés qui vendent beaucoup de disques,

En tant qu'analyste métier dans un contexte informatique, c'est votre travail.
Prenez la vision de vos parties prenantes et aidez-les 3 réussir. Wous ne pouvez pas
vous contenter d’étre simplement un preneur d'ordre, et vous aurez besoin de vous
comporter davantage comme un médecin. Cela signifie parfois que vous allez dire
A vos parries prenantes des choses qu'ils ne veulent pas entendre. Mais, si vous &res
sincére tout en les aidant 4 réussir, ils vont le voir et valoriseront votre assistance.

Lorsque vous agissez en tant que PO pour les idées d"autres parties prenantes, prenez
le rale d'un producteur qui les aide & réussir.

Il y a un anti-pattern potentiel qui consiste & faire prendre aux parties prenantes
le véle de PO Je dis potentiel car cela peur fonctionner si l'entreprencur a beaucoup
d'aide et de soutien de la pare des autres membres de Iéquipe, le désiv dapprendre
A faire le travail d'un PO, er du remps pour le faire... La tiche de PO n’est pas
une responsabilité anodine et ne devrait pas étre traitée comme quelque chose que
lI'on peut faire pendant son temps libre. Au lieu d'imposer une autre tiche & un
entrepreneur, je vous recommande de trouver un producteur pour 'aider & réussir,

12.5 C'EST COMPLIQUE

Pour une idée qui & la base est simple, toute cetre histoire de story est devenue bien
confuse. Er si quelqu'un vous dit que le développement logiciel, ou d'ailleurs tout
développement de produits, est facile, c'est un menteur.

Les stories sont beaucoup de choses a la fois. Nous utiliserons le mot pour désigner
la fiche, le bour de logiciel que 'on développe et surtout le genre de conversations que
nous avons pour prendre des décisions sur ce que nous devons développer. Les stories
peuvent décrire de trés grandes opportunités ou des parties presque insignifiantes
qui, en elles-mémes, ne sont pas nécessairement significatives pour les clients et les
utilisatcurs. Travailler avec des stories est un processus continu de conversations et de
discussions pour décomposer de grandes choses en perites choses. Er a travers toutes
ces conversarions, on se concentra non seulement sur ce que nous pouvons développer,
mais aussi sur le « pour qui » et le « pourquoi ». Le story mapping n'est qu'une des
facons de nous aider & décomposer les grandes choses tout en focalisant le sujet de la
conversation sur les personnes qui utilisent votre produit.

Si tour cela commence a faire sens, alors c'est que votre espric a entamé cetre
pour documenter des spécifications, mais un virage vers une collaboration plus efficace,

pour se consacrer ensemble i la résolution des problémes réels qu'ont les utilisateurs
avec les produits que vous développez.

Et j'espére que vous serez d'accord pour dire que ¢'est une trés belle chose.
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On commence
par les opportunités

Permettez-moi de souligner encore une fois Manalogie entre les stories et les bloes de
pierre qu'il faur casser en morceaux plus petits. Au départ, il y a toujours un premier
bloc & érudier attentivement pour décider si ¢a vaut le coup de le décomposer. Ce
« bloc zéro » constitue ce que I'on appelle, dans nos flux de stories, une opportunité.

T'utilise le terme opportunité pour désigner une idée qui 4 notre avis permettra de
résoudre un probléme. Je ne suis pas juste un type optimiste qui ne voit que le verre 4
moitié plein, mais je considére simplement que c'est une mauvaise idée d'envisager
que toute idée doit érre incluse dans notre produit, car vous savez bien qu'il n'y a ni
assez de remps ni assez de compérences disponibles pour développer tour ¢a. Er, méme
si vous aviez toutes les ressources nécessaires, vos clients seraient dépassés par toutes
ces fonctionnalités,

13.1 TENEZ DES CONVERSATIONS SUR LES

OPPORTUNITES

CQuand on se confronte aux idées, elles sont souvent assez vastes, mais ce n'est pas
toujours le cas. Dans le jarcon des stories, on pourrait les désigner sous le terme epics,
mais je préfére les appeler des opportunités. Pen importe comment vous les appelez, il
s'agit toujours de stories et le but des premiéres conversations est de décider s'il faut les
développer ou bien les abandonner. Pour chacune de ces opportunités, nous pouvons
discurer des questions suivantes :




+ Pour qui sont-elles 7
A ce niveau, il sagit souvent de différents groupes d'utilisateurs, de clients ou
du marché cible.

Quels problémes allons-nous résoudre !
Pour chaque type d'urilisateur, nous discuterons des problemes que nous
allons résoudre. Nous aurons besoin d'évoquer la maniere dont ces utilisateurs
résolvent leurs problémes jusqu'a présent 4 I'aide d’outils manuels, des produirs
de nos concurrents ou, pire encore, de notre produit, qui leur cause des soucis.
+ Ce que nous allons imaginer
Nous pouvons avoir quelques idées sur ce que le produit ou la fearure devraient
érre et nous devons discuter de ces idées.
s Pourquoi?
Clest le bon moment pour discuter des hénéhces que pourrait retirer notre
organisation en développant des logiciels pour ces utilisateurs. En général, la
résolution des problémes des utilisateurs ne suffit pas, et il nous faur aussi
prendre en compte le retour sur investissement et savoir s'il est conforme 2
notre stratégie commerciale actuelle. Je ne dis pas que nous devons calculer le
retour sur investissement, parce gque quicongue en serait capable a ce stade aurait
probablement plein d’aurres choses en tére que des stories. Il faut simplement
discuter en termes généraux des bénéhices que notre organisation pourrait
escompter si nous prenions la décision d'effectuer ce développement,
. (:]uc“r taille ?
A ce niveau, méme quand le champ couvert est trés vaste, nous pouvons ins-
tinctivement commencer i donner une estimation du temps de développement,
méme si elle n'est pas trés précise. Il est préférable d'examiner ce qu'il v a 4 faire
et de le comparer i quelque chose que vous avez déja fait 1 « Cela ressemble o
cette gulre feature gue nous avens placée dans la demnidre velease. Elle nous a pris
derx semaines, et ga powrrait done prendre envivon e méme wemps. » Afin de décider
si ous devons entamer une discussion sur cette idée, il est intéressant de savoir
si nous parlons de quelque chose qui va prendre des jours, des semaines ou des
mois 4 développer.

La pile entiére de ces stories est ce que j'appelle un backlog d'opportunités. Nous
ignorans encore i ce stade si nous devons tout développer. Il faut identifier les appor-
tunités en phase avec la seratégie commetciale de votre entreprise et censées résoudre
les problémes des clients et des urtilisateurs. Il faudra ensuite avoir sufisamment de
discussions pour pouvoir prendre une décision go/no go.

13.2 APPROFONDISSEZ, JETEZ OU REFLECHISSEZ

La décision « go » ne veut pas dire que 'on va développer cetre chose, mais cela
signifie que l'on va approfondir la discussion de découverte de Popportunité, Au
couts de la découverte, il v aura beaucoup plus de conversations, probablement avec
d'autres personnes qui ne sont pas encore présentes. Si c'est une nouvelle feature ou
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un produit entigtement nouvean, il faudra approfondie les discussions avec les clients
et les utilisateurs pour savoir comment ils résolvent leurs problemes actuellement
(idéalement, il faut leur parler directement). Ensuite, il faudra réfléchir et prototyper
des solutions différentes. Cela engendrera beaucoup de discussions, alimentées par
ce que votre équipe apprendra, qui permettront de prendre une décision sur ce qu'il
faut précisément développer pour &tre utile aux clients, aux utilisateurs et a votre
orpanisation. Et aprés tout ce travail, vous aurez encore la possibilité de rejeter cetre
idée.

La décision « no go » est un excellent tésultat d'une discussion d'opportunité.
Rappelez-vous qu'il ¥ a toujours plus & développer qu'il n'y a de temps pour le
faire. Aprés votre discussion, si 'opportunité ne semble pas prometteuse, jetez-la
immédiatement, Clest une bonne idée d'associer & la discussion les personnes qui ont
soutenu l'idée, en espérant qu'elles arrivent 4 la méme conclusion que vous.

Il est possible que votre groupe n'ait peut-étre pas suffisamment d'informations
pour prendre une décision « go » ou « no go ». Dans ce cas, faites une liste de ce que
vous avez i connaitre et cherchez ensemble les renseignements dont vous avez besoin.

Si vous ne pouvez toujours pas prendre une décision, vous pouves toujours la
remettre dans le backlog d’opportunités pour en discuter plus vard. Cela s'appelle la
procrastination et je m'y adonne souvent.

-~
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La matrice d'opportunité

En étudiant des opportunités pour des produits, {‘avais utilisé le modéle d'évaluation
d'opportunité de Marty Cagan comme paoint de départ. Depuis peu, je préfére utliser
une approche pilotée par matrice.

Lapproche par matrice pour éudier les modéles économigues, telle gu'elle est décrite
dans l'ouvrage d'Alexander Osterwalder et Ywves Pigneur, Business Model nouvelle




génération ; Un guide pour visionnaires, révolutionnares et challengers (Pearson), est
une méthode efficace pour la collaboration des groupes gui évaluent le démarrage
d’'une entreprise. Mais pour moi et pour la plupart des gens avec qui je ravaille, nous
ne cherchons pas a lancer une nouvelle entreprise ou un nouveau produit. Nous
cherchons souvent 4 ajouter une fonctionnalité importante 3 notre produit. Cela ne
devrait cependant pas nous empécher d'utiliser une approche similaire par matrice
pour évaluer les opportunités des produits.

Une matrice organise linformation dans I'espace ; C'est grand et tout est rassemblé au
méme endroit si bien qu'un groupe peut voir et travailler avec la matrice, ce qui est
difficile a faire avec un document imprimé, et ce type de représentation vous permet
d'afficher les dépendances. Les informations sont adjacentes aux informations dont
elles dépendent.

Woici a quoi ressemble une matrice

Et voici 3 quoi ressemble le travail collaboratif pour recueillir des informations sous la
forme d'une matrice :

' Bf_mlacwp de mats
et :iimagm
repreaer‘:f::m‘

Nos penseds ou <ours
de la discussion

Oin obtient de réels avantages a employer une approche par matrice :
— En voyant les paints importants d'une opportunité en un seul coup d'ceil.
— En visualisant les relations entre ces points importants.

En créant un canevas grace au travail collaboratif, au partage de la réflexion, au
sentiment d'appartenance au projet on augmente I'apport de chacun.
En tant qu'équipe de découverte de produit, vous devez d'abord remplir la matrice en
vous basant sur ce gue vous comprenez actuellement, Impliquez les parties prenantes,
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les experts du domaine, ou quicongue susceptible dapporter des informations
importantes dans la conversation.

Utilisez des Post-t™ parce que vous allez changer d'avis au fur et & mesure que la
discussion progresse. Améliorez la matrice au fur et a mesure que vous en apprenez
davantage.

Vous pouvez continuer avec la matrice, en commengant par la premiére case et en
allant jusqu'a la neuvigme. Toutefois, si vous n'avez pas de bonnes réponses pour une
case, enregistrez maintenant ce que vous savez vrammen!, ou bien vos hypothéses, et
passez & la suite.

Remplissez la matrice en un seul flux et lisez-la dans un autre

Les cases de la matrice sont numérotées dans un ordre logique pour discuter d'une
opportunité, Mais si vous partagez la matrice avec quelqu'un d'autre, vous pouvez la
lire de gauche a droite et de haut en bas. Vous remarquerez que le flux de gauche
a droite est extrait de la séquence « maintenant » & « plus tard » du modéle cutput
versus outcome qui a déja été présenté. Vous noterez également que le sens de haut
en bas va des besoins des utilisateurs aux besoins de l'entreprise.

La matrice n'est pas un formulaire 3 remplir, mais plutot un ensemble de sujets de
discussion qu'il faut affiner de maniére itérative pour en améliorer la compréhension,
MNoubliez pas que « fg conception en communaute n'est pas lo conception en comite ».
Limplication de nombreuses personnes aide tout le monde a apprendre plus vite, mais
en fin de compte, la décision go/no go de poursuivre avec une opportunité appartient
au PO. Les meilleurs PO demandent a leurs équipes de laider a prendre la décision
et en général ils tombent d'accord.

Woici le flux des cases de la matrice d'opportunité.

1. Problémes ou solutions

Idéalement, on devrait commencer par une vision claire d'un probléme gque Fon
tenterait de résoudre. Toutefois, le monde est rarement idéal. On nous donne souvent
une idée de fonctionnalité ou d’amélioration, puis il faut travailler 3 rebours pour
comprendre le probléme, Commencez par ce gue vous avez.

Idées de solution

Listez le produit, la fonctionnalité ou les idées d'amélioration capables de résoudre les
problémes de volre public cible.

Problémes

Quels sont les problemes actuels de vos dients et utilisateurs potentiels auxguels
répand votre solution ?

Si vous développez un produit de divertissernent, comme un jeu ou un outil pour
partager des trucs amusants sur un réseau social, il est possible gu'ils n'aient pas de
réel « probleme » & résoudre, mais simplement le désir d'étre divertis,

2. Utilisateurs et clients

Quels types d'utilisateurs et de dients ont les problémes traités par votre solution ?
Recherchez les différences dans les objectifs des utilisateurs ou des utilisateurs qui
affecteraient leur utilisation du produit. Séparez les utilisateurs et les clients selon des
types basés sur ces différences. C'est une mauvaise idée de cibler « tout le monde »
avec votre produit.




3. Solutions actuelles

Comment les utilisateurs traitent-ils leurs problémes aujourd'hui ? Listez des produits
concurrents ou des solutions de contournement qu'emploient vos ulilisateurs.

4. Valeur utilisateur

Si vos utilisateurs-cible utilisent déja votre solution, comment pourraient-ils alors faire
les choses différemment ? Et dans quelle mesure cela leur sera-t-il bénéfique ?

5. Indicateurs utilisateur

Quels sont les comportements des utilisateurs que vous pourtiez mesurer pour
s'assurer qu'ils adoptent, utilisent et valorisent votre solution ?

6. Stratégie d'adoption

Comment les clients et les utilisateurs vont-ils découvrir et adopter voire solution ?
7. Probléme de I'entreprise

Quels problémes de votre entreprise seront résolus par le développement de ce
produit, de cette feature ou de cette amélioration ?

8. Indicateurs entreprise

Cluels sont les indicateurs de performance de I'entreprise qui seront impactés par
le succés de cette solution ? Ces indicateurs sont souvent une conséquence du
changement de comportement des ulilisateurs.

9. Budget

Combien d'argent allez-vous budgétiser pour découvrir, développer et affiner cette
solution ?

13.3 UNE OPPORTUNITE NE DEVRAIT PAS ETRE UN

EUPHEMISME

Je sais que votre entreprise n'utilise probablement pas les opportunités. En effet,
si votre entreprise est du genre de celles avec lesquelles j'ai travaillé, vous avesz
une roadmap remplie de trucs que vous étes censé développer. Vous pouve: méme
considérer que les opportunités sont vos « spécificarions », et il est possible que le fait
de prendre une décision « no go » sur une opportunité ne soit pas de votre ressort,
La vérité est que nous ne devons vraiment pas transformer toutes ces helles idées
en logiciel, quelle que soit la position hiérarchique de la personne qui a eu une idée
péniale.

Ulilisez cette premiére grande conversation de story pour vous vous faire une idée
du travail dans lequel votre équipe est susceptible de s'engager. Méme si la téponse 4 la
question « go/no o » peut &re un « go », assurez-vous qu'a l'issue de la conversation
vous avez une compréhension muruelle des problémes a résoudre.

Si ce n'est pas & vous ni i un membre de votre équipe de valider cette opportunité,
alors assurez-vous d'inclure dans la conversation les personnes décisionnaires. 5i elles
ne sont pas disponibles, ayez quand méme la conversation et faites des hypothéses
sur le « qui », le « quoi » et le « pourquoi », puis partagez ces hypothéses avec les
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décideurs. Je vous promets qu'ils vous corrigeront si vous avez mal compris. Le fait de
discurter de leurs rectifications constitue véritablement le début de la conversation.

13.4 STORY MAPPING ET OPPORTUNITES

Japprécie beaucoup les story maps, mais je n'en uriliserais pas pour gérer les opporru-
nités car ce sont en général de plus gros morceaux.

Cependant, l'un des atouts des story maps est qu'elles offrent un moyen vraiment
efficace de prendre du recul er d'avoir une vision d’ensemble du produir rel qu'il est
actuellement. Créez une carte de votre produit actuel pour trouver les opportunités,
ou pour étudier celles que vous avez déja.

Essayez d’élaborer une carte simple et de trés haut niveau de votre produit existant.
Il s’agir d'une carte « acruelle » semblable i celle que vous aver créée au chapitre 5
sur les activités que vous faites quand vous démarrez votre journée (au fait, vous l'avesz
bien créée cetre carte ). On rencontre ces types de cartes sous diverses formes depuis
un certain temps et on les appelle souvent cartes de vovage (jowmney maps). Pour en
faire une de votre produit actuel, cartographiez simplement le flux des utilisateurs au
cours de leurs principales activirés. Utilisez certe carte pour fournir le contexte de
vos opportunités. Pour ce faire, ajoutez chaque opportunité dans le corps de la carre.
Ulilisez une couleur différente de Post-it™ ou de fiche pour les distinguer clairement.
Wous pouvez ainsi voir apparaitre les points névralgiques des opportunités, ces endroits
du flux de vos utilisateurs oi il v a une densité plus élevée des idées et probablement
des soucis pour vos utilisateurs.

Regardez les utilisateurs engagés dans chaque activité et la fréquence de cere
activité. Les opportunités qui concernent des activitds avec une fréquence élevée et
des urilisateurs importants sont probablement celles sur lesquelles vous devriez vous
CONCENtTer en prioriteé.

Wous pouvez utiliser cette méme carte pour vy ajouter des fiches pour les choses
dont les utilisateurs se plaignent actuellement. Pour équilibrer les choses, examinez les
parties du produit que les utilisateurs apprécient et incorporez-les dans la carte, Si vous
trouves des endroits ob il v a beaucoup de soucis pour les utilisateurs, mais ol vous
n'avez pas encore identifié d'opportunités, vous devriez probablement en chercher.

Journey mapping et génération de concept

Ben Crothers, Atlassian

Etant donné que nous fournissons plus de dix produits différents, il faut nous assurer
que nous les concevons, développons et améliorons d'une maniére qui corresponde &
la facon dont nos dients les utilisent ensemble, et non pas individuellement. Dans le
cadre d'un projet pour découvnir comment nos produits pourraient mieux fonctionner
ensemble, nous avons formé une équipe multdisciplinaire pour cartographier
l'expérience du dient de bout en bout {rechercher, évaluer, acheter, ainsi qu’obtenir
de l'aide et ajouter d'autres produits et services),
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Ce fut un travail énorme. Pour faciliter la décompaosition, nous avons tout d'abord
cartographié I'experience a un niveau elevé, puis nous avons divise en sous-groupes
pour développer les grandes &tapes de ce voyage. Au départ, nous I'avons fait en
remplissant un mur avec les phases, les actions et les questions que traversent les
clients, en effectuant un cedage par couleur, puis nous avons ajouté des points
problématiques, des opportunités et des hypaothéses.

Carte actuelle dun user journey
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Moments, actions | !\T
T qﬂﬂﬁfkﬂﬂ-& t‘

Mous avons beaucoup gagné en perception car nous avons &é en mesure de retracer
une story de bout en bout plutét qu'une simple expérience basée sur une fonctionnalité
partielle, Mous nous sommes rapidement rendu compte, par exemple, que certaines
parties, comme linstallation des produits ou l'assistance, n"&taient pas rattachées a une
partie d'un parcours linéaire et devaient étre combinées pour étre plus détaillées.

Les diverses équipes et autres parties prenantes ont été sollicitées pour étoffer les
voyages qui ont &é tous rattachés 3 différents points du squelette de haut niveau, de
telle sorte que nous avons capturé et validé autant de connaissances que nous avons

pu.
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Il y a alors eu une explosion de concepts pour améliorer et réinventer les différentes
parties des trajets détaillés. Tous ces concepts ont été concentrés et rédigés sur des
fiches collées sur le mur en désordre le long du voyage.

Chague membre de I'équipe a expliqué ses concepts, et nous avons tous voté sur
l'efficacité des concepts avec des autocollants, en fonction de leur faisabilité, leur
viabilité et de leur caractére souhaitable.
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Mous étions alors en mesure de définir la vision générale et transversale de nos
produits de l'usage idéal de nos dients, basée sur ces voyages et des concepts validés
Le voyage a également donné lieu a la création d'une bande dessinée de 20 pages,
qui a transformé le voyage, ainsi que tous les personas, les scénarios et les concepts
sous-jacents, en un storyboard unique, ce qui a facilité la communication 3 I'ensemble
de l'organisation. Cela permet de rester informé des nombreuses améliorations de
produits qui se poursuivent encore aujourd hui,
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Ce qui est vraiment intéressant pour nous, cest que beaucoup de ceux qui sont &
présent impliqués dans 'élaboration et laffinage de ces améliorations ont d'abord
participe a la génération des concepls. Bien que cet exercice ait €té réalise il y a plus
de huit mois, cette conception et cette compréhension mutuelles rendent les choses
beaucoup plus efficaces maintenant.




Hypothéses complexes avec remapping de répétition

Erin Beierwaltes et Aaron White
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1. Une carte pour gouverner toutes les autres

Aprés les wvisites des clients, les interviews et les explorations, le PO dispose d'un
« guide de voyage » dont il est persuadé qu'il trace le chemin vers le meilleur bénéfice
pour le client. Maintenant, il est temps de partager cette carte avec d'autres personnes
et de se mettre en marche.

2. Questionnez tout

Mais apris quelques conversations, nous avons commencé a nous poser des questions
sur ce gue nous aurions oublié. Quelles sont les hypothéses simples qui pourraient
avioir un impact plus important gue prévu ? Nous avons besoin d'un moyen rapide
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pour contester nos hypothéses, trouver des failles, ef améliorer la compréhension
mutuelle parmi tous ceux qui font partie du projet.

3. Plantez le décor

Mous avons réuni I'équipe, assigné des personas Gl y en a plusieurs) et décrit limpact
souhaité qui inciterait naturellernent les personas & utiliser la partie du produit gui
testerait nos hypothéses. Nous n'avans pas rédigé d'instructions étape par €tape, mais
une simple directive © « Jovez le ridfe de cefte personne, avec cet objectif ». Répétition !
4. Répétition

Pendant que les acteurs ont joué leurs rdles et essayé d'atteindre les objectifs assignés,
quelgues observateurs ont joué le rdle d'un auditoire silencieux.

Le PO a observé les chemins empruntés, répondu a quelgues questions, en évitant
d'inditer & prendre un chemin particulier. Le [xD {concepteur d'interactions) a observé
les comportements, les commentaires et les réactions.

5. Reconstruisez la carte

On n'a pas montré la carte oniginale, mais au lieu de cela, on a amené tous les acteurs
a créer une nouvelle carte qui décrit la maniére dont ils ont réalisé leurs objectifs ;
certains ont pris des chemins différents.

6. Déceptions et bonnes surprises

Aprés |a reconstruction, nous avons demandé a chacun des acteurs de partager ses
déceptions (les choses qu'il a contestées, qui lont frustré ou dérouté) et ses bonnes
surprises {les choses qui lui ont paru astucieuses, intéressantes ou intuitives). Un
sentiment réel et nouveau d'empathie, de compréhension et d'excitation a €mergé
dans la conversation.

7. Observations

Enfin, ce fut au tour de l'auditoire de poser des questions sur les comportements
intéressants qu'il avait observés. Mous avons &té surpris du nombre de choses dont
les acteurs n'étaient pas conscients.

8. Benéfice I!!

En seulement deux heures et demie, nous avons amélioré la compréhension partagée
de la nouvelle solution, et seule une conversation permet cela. Les acteurs ont parlé
avec une réelle empathie au nom des clients dont ils ont joué le role, et 'éguipe
de découverte a bien mieux compris ce qui fonclionnait et ce qui nécessitait plus
d'expérimentations.

13.5 SOYEZ RIGOUREUX

Wous n'aidez personne si vous acceprez tour. Débarrassez-vous rapidement des oppor-
tunités qui n'offrent pas beaucoup d'espoir d"obrenir l'impact souhaité. Travaillez avec
les parties prenantes de entreprise pour qu'elles puissent vous aider a prendre ces
décisions.

Maintenant que vous aves pris une décision « go », ’est le moment de retrousser
vos manches et de vous mettre au cravail. Clest ce que nous allons voir au chapitre
suivant.
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Utilisation de la découverte
pour améliorer la
compréhension mutuelle

Dies modeles simples qui décrivent le développement agile commencent souvent sur
le coté mauche avee une prande liste, le backlog de produit. Avjourd’hui, je trouverais
cela drole si je ne savais pas que certaines personnes considérent vraiment cela aussi
simple. Pourtant, l'abrention d'un bon backlog de produit qui soir applicable nécessite
beaucoup de travail car il ne va pas se matérialiser tout seul. Et il ne s'agit certaine-
ment pas du résultar de l'enregistrement d'une liste de choses que les gens veulent
développer. Clest un processus délibéré de découverte axé d'abord sur lapprentissage
de nombreuses informations sur le « qui », le « quoi » et le « pourquoi »,

14.1 LA DECOUVERTE NE CONCERNE PAS LE
DEVELOPPEMENT

Le travail de découverte ne concerne pas le développement de logiciels. Clest I"ap-
prentissage et I'élaboration d'une meilleure compréhension de ce que nous pourrions
développer. I1 s'agit de poser et de répondre a des questions relles que :
e (Juels problémes allons-nous vraiment résoudre !
o Quelles solutions pourraient &tre valables pour notre organisation pour les clients
qui achétent ou adoptent le produit ?
e A quoi ressemble une solution utilisable ?
o Cu'est-il possible de développer érant donné le temps et les outils dont nous
disposons !



Clest en posant Ces questions sut une oppartunité et en commencgant i v répondre
que débute votre premigre phase de décomposition des tiches. Tous les détails sur le
produit ou la feature dont vous discutez deviennent les titres de stories plus petites. Et
chacune de ces petites stories peut donmer lieu 4 des discussions encore plus profondes
et i des stories encore plus perites.

3
ERLY STORIES
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DISCUSSIONS D LA DECOUVERTE

et de nombreuses autres Tadhes

Toutes ces discussions de découverte ne se contentent pas d’engendrer plus de
stories. N'oubliez pas que les discussions de story impliquent la création de beaucoup
d’autres modéles simples qui représentent ce que nous comprenons. Nous aurons
besoin de ces modéles pour que tour le monde se comprenne.

Si la seule chose que vous créez lorsque vous voulez donner du sens 4 une grande
opportunité ambigué c'est de multiplier le nombre de stories plus petites, alors vous
&tes probablement dans 'erreur.

14.2 QUATRE ETAPES ESSENTIELLES DE LA

DECOUVERTE

Ouand j'ai une grande idée, ou méme une petite qui nécessite d'érre clarifide, je
suis certe progression de discussions pour obtenir les détails nécessaires pour mieux
comprendre s'il s'agit d'une solution qui mérite détre développée

1. Formuler I'idée d'un point de vue « husiness »

2. Comprener les clients et les utilisateurs et la manigre dont vous les aides.
3. Enwvisagez votre solution.
4

. Minimisez et planifiez pour identifier la solution viable la plus petite et comment
la développer.
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14.2.1 Formulez lidée

Si vous utilisez vraiment un backlog d'opportunités, et tenez réellement une discussion
dopportunité pour prendre la décision de commencer la découverte, alors vous
étes dans le droit chemin, Les discussions de cadrage permettent de commencet la
découverte ciblée. Impliquez les personnes qui vont travailler ensemble pour mieux
comprendre cette opportunité.

Les discussions de cadrage permertent de déhnir les limires du travail que vous
entreprenez. Si vous étes clair sur les raisons pour lesquelles vous développez quelque
chose et sur les personnes qui utiliseront votre produit, alors votre équipe pourra mieux
arréter les discussians sur les solutions qui ne résolvent pas le probleme sur lequel vous
vOous concentres.

14.2.2 Comprenez les clients et les utilisateurs

Urilisez les discussions sur les clients er les utilisareurs pour vous faire une meilleure
idée des personnes qui se serviront de votre produit et qui en tireront parti. Faites
participer ceux qui ont une connaissance profonde des utilisateurs et ceux qui ont
besvin de l'acquérir,

Ebauchez des personas simples

J'aime créer des esquisses simples de personas avec une petite équipe de découverre
pour forger la compréhension mutuelle de mes utilisateurs. Un persona est un exemple
de votre utilisateur cible assemhlé 4 partir de faits, et parfois d’hypothéses, que vous
avez collectés sur vos utilisateurs, La création de personas nous aide & regarder le
logiciel & travers les yeux de nos utilisareurs. Les personas sont des outils pratiques.

J'ai créé ce personnage simple avec un groupe de 'organisation caritative Mano
a Mano, qui aide les gens en Bolivie & faire toutes sortes de choses, que ce soit la
construction de routes, le soutien scolaire ou bien les soins médicaus. Notre discussion
de ce jour portait sur les petits donateurs par Internet, le genre de personnes qui ne
disposent pas d'une énorme somme d'argent, mais qui veulent que ce qu'ils donnent
soit utilisé & bon escient. Nous nous attendions i ce que les gens comme Chuck
trouvent l'association Mano a Mano sur le Web ou en entendent parler via Twitter ou
Facebook.

Ensemble, nous avons créé ce persona i Iaide d'un tableau papier, Clest une
activité amusante et rapide, avec beaucoup de gens qui s'interpellent et qui échangent
des informations.

Maintenant, si vous éres un designer UX expérimenté qui a déja créé des personas,
il se peut que vous vous sentiez mal a 'aise. Pour ceux qui n'ont pas cette expérience,
les bons personas sont créés a partir de bonnes données recueillies dans le cadre de
solides recherches. Les pros du UX design verront sans doute d'un mauvais ceil des
membres d'une équipe en train de crier et de griffonner des choses sur tableau papier,
car cela ne semble pas rigoureux. Dans ces conditions, arréter de crier vos suppositions.
Discutez de ce que vous savez et de ce que vous avez pu constater.
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Racontez des stories, Iinpliquez dans la discussion les gens qui ont une expérience
directe avec les utilisateurs. Si vous avez fait beaucoup de recherches, faites-en profiter
les autres dans la discussion. Identifiez des dérails plus pertinents pour I'opportunicé
que vous développez et mettez-les dans le persona. Filtrez le bruit. Lorsque vous avez
terminé, ayez une discussion honnéte sur le caractére hypothétique du persona.

» Nous avons déja créé des personas. Ce sont de belles descriptions, que nous avons
affichées sur le mur. » J'ai entendu cela de nombreuses fois. Mais sove: honnéte avec
vous-méme. La plupart des gens n'ont pas lu ces descriptions, n'est-ce pas ! Et la moirtié
des personnes qui les ont vraiment lus U'ont fait juste pour s'en moquer. Peut-tre suis-je
cynique, mais je l'ai souvent constaté,

Construisez des personas de maniére collaborative pour améliorer la compréhen-
sion avec I'équipe qui va développer le produit. Cela permet de prendre vraiment en
compte les aspects les plus importants du persona.

Créez ensemble des personas légers pour améliorer la compréhension et favoriser
I'empathie au sein de I'équipe.

Je crée des personas simples pour chaque type d’utilisateur qui peut se servir de
la feature dont nous parlons, 5i je travaille vite, je peux juste lister différents types
d'utilisateurs ou de réles qui vont se servir du logiciel et noter quelques détails i leur
sujet. Vous vous souvenez de Gary au chapitre 7 ! Une des piles de fiches juste & coré
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de lui représentait exactement cela : une liste d'utilisateurs et sous forme de puces,
une liste inventoriant des informations pertinentes a leur sujet.

Créer des profils d'organisation

Si vous développez un produit susceptible d’grre acquis par des organisations, par
exemple, un logiciel de comptahbilité, prenez le remps de répertorier différents
types d'organisations et de collecter quelques dérails & leur sujer, car ce sont vos
clients, On appelle souvent profil d’organisation un type d'organisation avec quelgues
renseignements sur son fonctionnement. Cest mon ami Lane Halley qui m'a initié 4
la création d’exemples de profils d'organisation, un peu comme on crée un persona.

Cartographiez la maniére dont les utilisateurs travaillent actuellement

Vous pouvez approfondir les choses et cartographier la fagon dont vos utilisateurs
travaillent actuellement sans votre pruduit, ou bien avec la version en cours de vatre
produit actuel, Si vous avez joué le jeu au chapitre 3, vous aver construit une story map
sur la fagon dont vous faites les choses actuellement. Le faic d'érudier la maniére dont
vos utilisateurs travaillent avjourdhui aidera votre équipe de découverte 3 vraiment
comprendre les problemes qu'ils vont résoudre.

Ces photos de Duncan Brown du groupe Caplin montrent quelque chose qu'ils
appellent carte de voyage narrative. Clest une carte qui décrit une story sur le coeé
« maintenant » du modéle « maintenant-et-plus tard » que j'ai présenté au débur de
ce livre (3 la fin de lintroducrion « A lire en premier »). Cela ne décrit pas notre
solution idéale, mais la fagon dont les gens atteignent leurs abjectifs actuellement, en
n'omettant pas les problemes.

Le corps de la carte contient des faits, des observations, des ennuis et des succes.
Larsque vous cartographiez ce que vous comprenez de la situation actuelle, vous voyez
des « points chauds », des zones du flux ot il v a beaucoup de problemes. Vous trouvez
également des mortifs de satisfaction, c'est-a-dire les succés qui couronnent les effores
de vos urilisareurs & la fin d'une série d'érapes. Vous pouvez développer de bons produirts
en évacuant les soucis et en multipliant les succés, Utilisez cette carte comme une
introduction aux séances de remue-méninges sur les salutions, ou pour valider que la
solution que vous avez en téte résout vraiment les problémes.



14.2.3 Envisagez votre solution

Wous avez & présent clarifié les raisons pour lesquelles vous développez votre produit
dans une perspective professionnelle ; vous avez étudié en profondeur les utilisateurs
et les clients afin de mieux connaitre leur monde. Il est temps d’imaginer l"avenir, pour
envisager la solution er voir comment vos clients er vos utilisateurs cibles vont s’en
servir,

Cartographiez voire solution

Clest le moment de gloire des story maps, tout aw moins pour moi. J'utilise un story
map pour imaginer la vie de mes utilisateurs avec la solution que nous développons.
A la fois Gary et I'équipe de Globo.com (cf. les deux premiers chapitres) ont construit
des cartes de cetre maniére-1a, Comme nous l'avons déja évoqué dans les premiers
chapitres, les érapes empruntées par les urilisateurs de la story forment le flux de
pauche a droire. Dans le chapitre 4, nous avons vu qu'il s’agic de tiches utilisareur,
de courtes phrases verbales qui, quand elles sont lues de gauche a droite, décrivent la
story. Les tiches de grain plus fin et les autres détails s'empilent verticalement sous
chaque érape. 5'il s'agit d'une longue story, concentrez les groupes d'activieés pour
Créet une carte a [rois niveaux.

Des mots et des images

Avez-vous déja éré dans la situation ol vous décrivez une idée de produit & un
développeur, et oil vous &tes agréablement surpris de 'entendre dire « Oh, c’est simple
et cela ne devrair pas prendre longremps 4 développer » ! Mais quand il commence
i développer, vous vous rendez compre que le développeur a imaginé quelque chose
de beaucoup plus simple que ce que vous aviez en tére. Par exemple, vous avez décrit
un site de vente en ligne et vous avez imaginé gquelque chose comme eBay ou le
Marketplace d'Amazon. En revanche, le développeur a imaginé quelque chose qui
ressemble plus i Craigslist, et ¢'est pourquoi vous avez été satistait de "estimation du
temps de développement. Au cours de ces dix derniéres années, j'ai appris que les mots
seuls ne suffisent pas,

Visualisez votre intetface utilisateur pour forger la compréhension mutuelle de la
solution.

Si vous avez des designers LY dans votre équipe, c'est le moment qu'ils se mettent
i faire des maquettes. Dessinez des écrans individuels et atichez-les au-dessus de la
carte afin qu'ils soient visibles. Vous vous retrouverez avec quelque chose qui ressemble
A un storyboard.

Visualisation de l'expérience totale

losh Seiden, avec des illustrations de Demian Repucd
Un jour, jai recu un appel de Robert, gestionnaire de design récemment embauché
dans une startup du secteur éducatif. La société était dans les premiers stades d'un
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grand projet et elle embauchait & tour de bras pour respecter un &chéancier serré
afin de produire un systéme énorme. |l v avait cependant un défi a relever car elle
avait de la difficulté a trouver comment aborder les énormes problémes de conception
auxquels elle était confrontée. Allais-je pouvoir aider ?

Quand je suis arrivé dans les bureaux quelgues jours plus tard, Robert, & la fois
fier et accablé, m'a fait faire le tour du propriétaire. La socété avail embauché un
grand cabinet de conseil pour l'aider & élaborer les spédfications de son projet, et les
consultants avaient réalisé une quantité impressionnante de travail. Tous les murs des
bureaux étaient recouverts de feuilles de papier brun, et chacune de ces feuilles était
a son tour recouverte de fiches et de notes sur des Post-it™ : des spécifications sous la
forme de user stories. Il y en avait des milliers. Alors gue Robert m'accompagnait le
long des murs de stories, j'ai remarqué que toutes les stories Etaient organisées par
module fonctionnel : un mur pour I'éditeur de texte, un mur pour une application de
scolarite. Et des modules de cours : un mur pour les sciences, un mur pour l'anglais.
Jai eu du mal a construire une image mentale du systéme,

Robert était en train de constituer une égquipe de design et tentait aussi de segmenter
le probléme. Quand nous parlions des besoins de son équipe, nous nous sommes
rendu comple que nous pourrions utiliser une story map pour organiser les milliers de
user stories de facon & faciliter la conception et 3 aider les équipes de développement
a fonctionner a partir d’'une vision partagée.

Par hasard, quelgues semaines plus tot, [avais participé a un atelier animé par une
équipe d'artistes utilisant des storyboards. Cet atelier visait a aider des entrepreneurs a
formuler une vision d'avenir de leurs idées commerciales. Ces artistes qui travaillaient
rapidement étaient assis avec les entrepreneurs, et dessinaient leurs stories en exprimant
les idées sous la forme de storyboards (de mini bandes dessinées qui racontaient
chague story avec une grande clarte). I'ai décide de combiner cette approche avec le
story mapping et al appelé I'un des artistes qui m’avait impressionné dans cet atelier,
Demian Repucci,

Au cours des semaines qui ont suivi, Demian et moi-méme avons rencontré Robert et
son équipe, ainsi gue les chefs de produit des diverses parties du systéme. Nous avons
mis ['accent sur le workflow haut niveau, ¢'est-3-dire les principaux cas d'utilisation du
systéme. Lors des réunions, Demian dessinait dans son carmet et j'utilisais des fiches et
des notes sur des Post-it™ pour décrire les cas d'utilisation sur les murs de la salle de
conférences. Aprés les réunions, Demian retournait dans son studio pour illustrer les
moments clés, et j'ai utilisé Omnigraffle pour produire des versions propres des story
maps que nous avions rédigées lors de nos réunions.

Avec Robert, nous avons déadé gue la chose la plus intéressante que nous pourrions
produire pour I'équipe était la structure organisatrice, et nous avons donc réalisé une
série daffiches & imprimer sur du papier A3 et a coller sur les murs pour former la
« colonne vertébrale «» de la story map. Les équipes pourraient alors utiliser cela de
facon indépendante pour organiser leurs user stories d'une maniére nouvelle, Au lieu
d'une vue centrée sur le module qui ne se préte pas au développement itératif, nous
avons a présent une approche axée sur l'usage gui peut étre décomposée en releases
transversales aux modules.

Lapproche Design Studio est une fagon d'envisager I'expérience utilisateur en

impliquant toute I'équipe. Design Studio est un moyen rapide, simple et collaborarif



dimpliquer un grand groupe dans une démarche volonraire d'idéation, ce qui est
un mot pompeux pour dire que on doit produire le plus d'idées possible. Vous
allez vite apprendre qu'aucune personne n'a les meilleures idées er, qu'au contraire,
les meilleures idées sont souvent une combinaison de plusieurs idées de personnes
différentes ainsi que des discussions complémentaires pour les étayer. Design Srtudio
(er d'ailleurs rour processus simple de formarion des idées) est souvent le contraire de
ce que la plupart des gens font, moi v compris : se lancer avec la premiére idée qu'on
juge opérationnelle. La premiére description que jai lue de Design Studio a été rédigée
par Jeff White et Jim Unger (httpy/fportal.acm.org/citation.cfmfid=1358650) et je
me suis demandé pourquoi je n'avais pas toujours fait cela. J"ai par la suite appliqué
certe méthode avec des équipes de développement, des parties prenantes et méme des
clients et des urilisateurs finaux.

Quelle que soit lapproche que vous utilisez, combinez des idées, afinez-les pour
aboutir & une compréhension mutuelle de ce i quoi pourrait ressembler le logiciel.

Il n'est pas toujours agréable de constater que la visualisation de vorre solution vous
aidera a détecter les choses que vous avez oubliées dans la carte. Vous allez peur-étre
devoir ajouter, modifier ou réorganiser la carte pour prendre en charge ce que vous
aves visualisé, Ne vous inquiétez pas : ¢'est une bonne chose,

Recette Design Studio

Design Studio est une approche rapide et collaborative de lNidéation. 1l y a beaucoup
de facons de réaliser cela correctement, mais voic ma recette simple ©

1. lnvitez un groupe de personnes dont vous appréciez les opinions et les idées, et dont

Un groupe de huit a douze personnes est idéal.

2. Décniver le probléme que vous vouler résoudre. Critiquez le travail que vous avez
fait pour formuler I'opportunité, Critiguez les personas et les cartes « maintenant » qui
décrivent la fagon dont les gens travaillent actuellement. Critiquez toutes les cartes des
solutions gue vous avez commencées, Mais ne soyez pas trop bavard. 'ils adhérent
trop & vos idées, vous pourriez passer & coté de certaines de leurs bonnes idées.

3. Partagez éventuellement des exemples et vas trouvailles. Evoquez et monirez d'autres
praduits similaires qui sont de bons exemples. Evaquez et montrez des produits qui ne
sont pas identiques, mais qui recélent de bonnes idées qui pourraient ére exploitées.

vous aurez besoin de 'acceptation et de la compréhension pour développer le produit.
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4. Tout fe monde dessine ! Donnez a chagque participant du papier, des stylos, et
éventuellement des modéles de croquis ainsi qu'une limite de temps {de 5 minutes 3
60 minutes ; personnellement, une durée de 15 minutes me convient parfaitement).
5. Partagez des idées en petits groupes. I'aime former des groupes de quatre personnes
si bien gu'avec un groupe de douze, vous pouvez former trois groupes de guatre.
Partagez votre meilleure idée individuellement et faites commenter les membres de
I'équipe. Formez les participants a donner leur avis sur la facon dont les solutions
traitent le probléme car ils ont plutot tendance a dire s'ils aiment ou non la solution.
Entrainez-les a exploiter les idées des autres. Continuez individuellement pendant un
temps déterminé (en général, 30 minutes sont une durée qui fenctionne bien).

6. Demandez & chaque groupe de consolider leurs meilleures idées en une seule
solution exprimée sous la forme d'un dessin. Cest la partie la plus difficile et il faut
bien compter 15 a 30 minutes pour cela.

7. Demandez a chaque groupe de partager leurs meilleures idées consolidées avec
I'ensemble du groupe. Discutez de tout cela.

8. Remerdez fout le monde et ramassez les croguis et fes idées. Vous-méme, vore LIX
designer ou volre équipe de découverte devrez exploiter ces documents pour créer
une maguette finale et consolidée de linterface wtilisateur. N'oubliez pas la maxime de
mon amie Leisa Reichelt : « le design en communauté n'est pas le design en comité ».
Vous aurez beaucoup de bonnes idées qui s'opposent et quelgu’'un devra prendre
des dédisions difficiles.

Les deux premiéres photos sont publiées avec Faimable autorsation de Edmunds.com,
el lo rrosieme avec faimable autorisation de Lane Halley.

Validez fe caractére complet des choses

Combler les dérails est une des choses dans lesquelles notre esprit excelle. Par exemple,
quand on voit deux images d'une bande dessinée, notre cerveau peut imaginer ce qui
s'est passé entre les deux cases. [l sagit d'un truc intéressant pour les bandes dessinées,
les romans et les ilms, mais quand on Papplique au logiciel, nous imaginans souvent
les fonctionnalités les plus intéressantes tout en négligeant les choses nécessaires qui
se passent au milieu. Si P'on file la méraphore cinématographique, ¢'est un peu comime
si on parlait seulement des poursuites en voiture et des fusillades en laissant de ciré
I'histoire qui explique pourquoi toures ces actions ont eu lieu.

Décrire toute I'érendue des stories de vos utilisateurs en utilisant une carte vous
aide & ne pas oublier de parler de ces dérails essentiels qui assurent le lien. Générale-
ment, vous verrez que la fonctionnalité veaiment importante 4 laquelle vous pensiez



nécessitait un paramétrage par Iutilisateur au début de la stary, ce qui engendrait des
changements dans les rapports et les notificarions plus tard dans la story. Cela peut
avoir encore des conséquences pour vos autres idées de nouvelles fonctionnalités. Par
exemple, les administrateurs peuvent avoir i gérer des problemes de sécurité, ou les
gestionnaires peuvent vouloir contréler la fagon dont la fonctionnalité est utilisée par
leur personnel.

Validez les problémes d'ingénierie

Revenons i notre métaphore cinématographique : si vous voulez faire ce ilm, vous
aurez besoin commencer & penser 4 la maniére et & I'endroit ol vous aller tourner
ce film. Vous devrez réfléchir aux types deffets spéciaux qui seront nécessaires, Aun
moment donné, vous aurez besoin de dépasser le scénario pour examiner les détails
rechniques de fabrication de votre film.

Une story map de votre logiciel est utile pour le méme genre de discussion que vous
auriez pour faite un film. Discutez de la carte de votre solution avec des ingénieurs et
des architectes avant daller trop loin. Avoir une vision d'ensemble les aide a réflléchir
i des contraintes d'ingénierie plus importantes qui pourraient engendrer des solutions
imparfaites. [ls peuvent vous avertir que votre solution peut sembler intéressante, mais
qu'elle est impossible & développer compte tenu de votre architecture actuelle et du
temps dont vous disposez. Ils peuvent souvent suggérer d'aurres fagons de faire les
choses qui fourniront 4 vos utilisateurs une expérience équivalente, mais qui seront
moins coliteuses a développer.

Ces ingénieurs d'une grande compagnie d’assurances ont parlé devant cette carte
pendant un bon moment. Au cours de leur conversation, ils ont détecté un probléme
4 propos de leur produit sur cette grande carte, et le moteur des régles mérier de
leur produit a dit rre modifié. Le fair d’avoir une vision d'ensemble les a aidés 4 se
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confronter directement i la complexité des choses. 1ls ont urilisé ces connaissances
pour planifier ce qu'il fallair développer en premier afin d'atténuer les risques.

Jouez & « Que se passe-t-il »

WVous aver imaginé la solution du point de vue de l'utilisateur et visualisé 'expérience
utilisateur, Prenez le temps de discuter de ce qui se passe sous Uinterface utilisareur,
Yarlez des régles métier délicares, de la validarion des données complexes et des
systiémes pénibles de back-end ou des services auxquels vous devrez vous connecter.
Ajoutez des stories 4 la carte qui identifient ces parties ou assurez-vous de prendre des
notes sur les stories que vous avez

Cest aussi le bon moment de passer en revue avec beaucoup d'autres personnes
les informations dont vous disposez. Partagez ce que vous-méme et votre groupe
avez mis au point. Je vous promets que des gens poseront beaucoup de questions qui
commencent par « que se passe-t-il. ». ]'aime ces personnes, méme si la confrantation
n'est pas toujours facile, mais j'apprécie qu'elles m'aident i penser aux choses difficiles
avant que je ne tombe dessus plus tard, quand Iapprentissage sera encore plus
douloureux,

La métaphore cinématographique fonctionne vraiment ici. Si je devais faire un
film, je voudrais un scénario et un storyhoard, c'est-a-dire les esquisses des scénes clés
qui m'aident 4 imaziner le film. 5i je devais investir dans un film, j'aurais besoin de voir
au moins cela pour avoir une image claire de ce que les scénaristes et les réalisareurs
ont en téte, Si j’ai aimé le film, 4 ce stade, je vais avoir besoin d’en apprendre un peu
plus sur son cofit et sur sa faisabilité.

Jespiere qu'ils uriliseront ces esquisses pour réfléchir plus profondément au film
qu'ils vont tourner. aimerais qu'ils pensent aux lieux de wournage, aux types de
plateaux, aux accessoires et aux effets spéciaux dont nous aurions besoin. En tant
qu'impartant investisseur de Hollywood, j"aurais besoin du scénario, du storyboard et
de beaucoup d’autres détails qui permettent d'élaborer un projet approximarif ainsi
qu'une estimation. Tout cela serait nécessaire pour établir un budget et un calendrier
précis de tournage du film.

'est le genre de choses dont vous aurez besoin avant de commencer 3 développer
vorre solution.

Idées, exemples et trajets

David Hussman, Devlam

Beaucoup de gens compliquent trop le processus de découverte alors quiil peut étre
assez simple toul en restant encore puissant. Dépassez la certitude mythique des
« spécifications » et prenez un moment pour explorer la découverte d'idées a l'aide
d'exemples et de trajets qui vous serviront de guide.

— Unlisez le guwide simple sunvant © 1) proposez une idée de produit 3 explorer, 2)
sélectionnez des personnes susceptibles de tirer profit de cette idée, 3) créez une
collection d'exemples utilisant Iidée de produit et 4) servez-vous de ces exemples
pour créer une carte et les trajets quiils devraient emprunter. N'oubliez pas qu'en tant
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que créateur du produit, vous avez pris la responsabilité de créer des expériences
enrichissantes et pas simplement plus de fonctionnalités.

— Les idées n'ont pas besoin d'étre baliantes. Assurément, vous voulez un trés bon
produit, mais souvent les idées réputées brillantes sont vouées i I'échec, alors que
d'autres, qui sont moins éclatantes, gagnent en légiimité quand on explore leur
utilisation dans un contexte significatif.

— La sélection des passagers n'est pas sorcier. Me compliquez pas outre mesure la
sélection. 5i vous ne savez pas par ol commencer, faites simplement une liste des
personnes susceptibles de bénéficer de vos idées. Formulez vos idées de maniére
naturelle afin qu'elles prennent wvie et survivent dans la bouche et l'esprit de la
communauté de développerment du produit. Aprés les avoir un peu retravaillées,
choisissez une personne avec laguelle vous allez travailler et ne vous inquigtez pas de
savoir 5'il s’agit de la bonne personne, Sovez prét 3 apprendre de I'exploration et évitez
de vous inquiéter de la pertinence de votre sélection car vous avez probablement
commis des erreurs.

— Créez une liste varige d'exemples, C'est 4 ce moment-l3 que beaucoup de gens
perdent le controle et tombent accidentellement dans la complexité. Commencez par
un exemple simple ou évident, I'exemple le plus concret étant le meilleur. Prenez
ensuite un exemple complexe et n‘ayez pas peur de placer la barre haut Vous étes
en train de créer une série de contraintes, et pas de promettre |a lune. Encore une
fois, prenez un exemple complexe précis. Si vous cherchez le degré de précision 3
obtenir et que vous &tes courageux, remplacez I'exemple en question par un test, et
vous aurez fait un pas de plus vers un module de validation automatique.

— Ajouter dautres exemples gui vont du plus évident au plus complexe, puis démarrez
simplement. Décrivez |a story du passager 3 l'aide de l'exemple simple qui vous
servira de guide. Racontez-a & quelqu'un d'autre et aidez-vous de celte personne
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pour enregistrer les stories pendant le trajet. OO se trouvent vos utilisateurs lorsqu'ils
commencent ? Qu'est-ce qui les pousse a s'engager ? Que font-ils précisément ?
Comment est-ce que cela se termine ? Utilisez les divers exemples pour explorer les
différents trajets de vos passagers.

Choisissez fes frajets gui vous aideront & gpprendre. Le fait de se soucier de savoir
ol commencer est encore un autre facteur de complexité. Parcourez la carte en
sélectionnant des trajets susceptibles de vous en apprendre le plus sur votre public et
leurs besoins, Encore une fois, si vous avez peur de ne pas faire la bonne sélection,
il est fort possible que vous soyez dans le vrai. La meilleure facon de savoir et le
meilleur investisserment dans I'apprentissage, c'est de sélectionner quelques trajets, de
les développer et de regarder les gens s'en servir, en personne ou par l'intermédiaire
d'analyses en temps réel.

Euiter le piége de du produit mal adapté. La différence entre ce dont les gens ont
vraiment besoin, et ce dont vous pensez qu'ils ont besoin constitue le royaume du
produit mal adapté. En utilisant le procédé énoncé a-dessus, vous pouvez apprendre
plus rapidement en contexte en développant et en validant un voyage a la fois.

(e n'est pas encore le moment de faire la féte

Grice 2 certe érape du flux de découverte, vous devez avoir commencé a décrire
les parties de vorre solution sous la forme de stories individuelles, chaque morceau
faisant partie de la grande opportunité. Si vous étes comme moi, vous avez utilisé une
story map pour organiser toutes les parties. Si vous &res plus malin que moi, vous avez
inventé une meilleure fagon d’organiser toutes les parties, et si tel est le cas, vous devez
tout de suite m'écrire. Si vous n'étes pas tris malin, vous vous retrouveres simplement
avec une grande pile. Ou pire encore, une personne aura écrit un long document de
spécifications qui embrouillera tout ce que vous avez appris. S'il vous plait, ne faites
pas cela !

Quel que soit le résultat obtenu, vous en étes au moment oi la plupart des gens
font la fére parce qu'ils ont « terminé les spécifications ». Ne sovez pas comme eux car
vous avez une derniére étape i accomplir et c'est la plus importante.

14.2.4 Minimisez et planifiez

Yous avez imaginé une solution en mots et en images et, i ce stade, votre équipe
peut tessentir une certaine fierté. Mais I'un des gros problémes avec la découverte se
produir quand nous travaillons tous ensemble pour identifier une solution fabuleuse
Compaortant bk‘-i‘]U{UUD de choses accessoires QU Nous aimons tous.

Je sais ce que vous pensez. Pourguoi sevait-ce un probléme !

Le probléme survient généralement quand nous nous efforgons que tout le monde
soit content, et que dans le méme temps, nous ne parvenons pas i nous concentrer
sur le petit cutcome cible spécifique. Le résultat est une solution qui est beaucoup plus
grande qu'elle ne devrait I'érre.

Noubliez pas que notre objectil est de minimiser la quantité 4 développer {notre
outpur) et de maximiser les hénéhces que nous en retirons {ourcome er Mimpacr).



Votre oppottunité va se décomposer en de nombreuses stories potentielles plus petites
que nous n'allons certainement pas routes développer. Sinon, cela ne servirait 4 rien
de minimiser I'outpur, n'est-ce pas !

Si vous n'abandonnez pas plus d'idées que vous n'en pardez, vous n’accomplissez
probablement pas le travail de découverte correctement.

Il y a toujours trop

Jen suis désolé, mais c’est vraiment le cas. Si vous étes dans le développement de
logiciels depuis un certain temps, vous savez déja probablement cela. ['ai essayé
pendant plus d'une dizaine d'années de faire semblant que ce n'était pas vrai, puis
i'v ai renoncé et vous devriez en faire autant. Mais ne vous inquiétez pas : vous avesz
quelques outils qui vous aideront & identiher ce gu'il est possible de développer en
foncrion du temps et des ressources humaines dont vous disposez.

Au chapitre 3, vous avez érudié la démarche de Gloho.com qui urilise une carte
pout faire face 3 une échéance serrée. Uentreprise s'est focalisée sur cette date limite,
a pris le probléme i bras-le-corps et a identifié un outcome qui lui a permis de réussir.
Puis elle a découpé son backlog, c'est-ii-dire qu'elle a abandonné toutes les stories qui
n'étaient pas nécessaires pour atteindre cet outcome. Il s'agissait de son hypothése
de solution viable minimum. Et il ne s'agissait pas d'une version médiocre, ni faite
ni 4 faire de la grande idée, mais au contraire d'une version vraiment géniale qui
érait préte pour les élections brésiliennes. Les gens de Gloho pensaient que ce serait
un atout précieus pour leur entreprise, leurs annonceurs, les réseaux de télévision et
leurs utilisateurs. [1s avaient pensé A tous leurs utilisareurs et ils espéraient avoir une
solution utilisable. Et en découpant en tranches leur carte, ils ont trouvé une solution
qu'il a été possible de développer compte tenu du temps et des équipes qu'ils avaient.
Lintetsection du valable, de l'utilisable et du faisable d'un ensemble précis de clients,
d'utilisateurs et d'utilisations constitue une solution viable.

Viable signifie un succés pour une stratégie spécifique d'entreprise, des clients ciblés
et des utilisateurs.

Nous pouvons penser au-dela de cette premiére release viable i la deuxigme, puis
aussi & la rroisizme. Mais nous savons qu'une fois que cetre premiére release est publiée,
le monde aura changé, ce qui est une honne chose. Mais cela signifie aussi que nous
aurons hesoin de repenser les releases suivantes a la lumiére du nouveau monde que
NOLS AVONS CTEd.

Le secret de lo hiérarchisation des priorités

Rapprochez-vous parce que je vais vous chuchoter ce secret...

PCL[ dC Bens savent L'L'l'rjr ou tout (_'I'L'I moins IIE 5€ L'U'II'lFU'l'tﬁ.'l'lt comime s’ils ne IL‘
savaient pas, mais peut-2tre jouent-ils les imbéciles simplement pour perturher les
gENS.
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Si vous développer en agile depuis un certain temps vous avez peut-gtre entendu
I'expression « priorisation des stories par leur valeur métier ». L'énoncé est vrai, en
quelque sorte, mais quand vous vovez les mots « valeur métiers, vous &tes censé placer
derriére ces mots quelque chose de spécifique. Clest 13 on votre équipe de découverte
a besoin de dire précisément de quelle valeur il s'agit.

Penchons-nous & nouveau sur Mad Mimi. Gary avait besoin de trouver au plus
vite un produit qui serait viable dans un marché spécifique, avant qu'il ne soit & court
d’argent. Pour Gary, viable signifiait qu'il trouverait un public qui apprécierait son
produit et serait préc a payer pour Pacquérin. Er il pourrait commencer & augmentet
I'audience de son produit er, par conséquent, les revenus qu'il en obtiendrait.

Clest cet ohjectif commercial combiné avec des contraintes financiéres qui ont
obligé Gary a se concentrer sur des utilisateurs précis et leurs activités spécihques
qu'il prendrair en charge. Gary avait encore de grands espoirs de créer une interface
commerciale de Uindustrie musicale, mais il décida de se concentrer d'abord sur le
manager de groupes assurant la promotion de ses clients en envoyant des courriels
publicitaires aux fans. Aprés avoit réalisé cela, la fonctionnalité spécifique sur laquelle
il devairt se concentrer devint évidente.

Sivous m'aves écouté attentivement, vous aver apptis le secret de la hiérarchisation
des priorités.

Lavantage métier spécifique met I'accent sur des utilisateurs spécifiques, leurs
objectifs et les activités dans lesquelles ils vont s'engager avec vorre produit. En
mettant "accent sur les activités, cela permet de se concentrer sur les caractéristiques
et les fonctionnalités que les urilisateurs doivent exploiter avec succés.

Pour Mad Mimi, Gary a pris la décision délibérée de se concentrer sur la satisfaction
des managers de groupes assurant la promotion de leurs clients. [l choisi de se concentrer
sur la valewr spécifigue. 1l n'a pas urilisé ce terme ambigu de « valeur commerciale », 11
a rempli ce vide avec ce qui avait de la valeur & ses yeux.

L'erreur de hiérarchisation des priorités qui font de la plupart des pens consiste
essavet de hi¢rarchiser d'abord les features.

Fixez les priorités des ohjecrifs mériers spécifiques, des clients er des urilisareurs,
puis leurs burs. Avant de prioriser les features, priorisez les impacts.

La prochaine fois que vous entendrez quelqu'un demander quelle fearure a la
priorité la plus élevée sans discurer des objectifs commerciaux, des utilisateurs cibles
et de leur utilisation, c'est le signal pour commencer 4 poser des questions. Essayez de
ne pas étre trop prétentieux car tout le monde ne connait pas ce secret.
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14.3 ACTIVITES DE DECOUVERTE, DISCUSSIONS ET

ARTEFACTS

Il v a beaucoup d'activités et d'artefacts que votre équipe peut créer au cours de la
découverte. Voici un rapide tableau qui va vous donner quelques points de départ pour
le genre de choses que vous pouvez faire, mais ne faites pas toutes ces choses parce
qu'il ¥ en a probablement trop. Et ne vous contentez pas de ces choses car il existe
sans doute des pratiques équivalentes, voire meilleures, qui conviennent mieux a vos
compétences et au contexte, En tous les cas, il est hors de question de s'asseoir dans
une piéce et décrire beaucoup de stories car ce serait totalement déraisonnable.

Formuler lidée

IUtilisez ces discussions pour étudier pourguoi | — Liste des problémes commerciaux traités
V‘?lﬂ‘.‘ entl'ﬂprise déVEIDDD& e I‘}Qiﬂel, paur queIS — Indicateurs commerciagx impac[‘és
clients et pour saveir comment vous allez mesu- |~ wa jices de clients et dutilisateurs particu-
ref le succés du projet. Hers

Indicateurs permettant de mesurer si les gens
utilisent et apprécient cette nouvelle feature
— Risques imporiants et hypothéses

Discussions avec les parties prenantes et des
expents du domaine

Comprendre les clients et les utilisateurs

Unlisez des discussions et faites des recherches | — Listes des roles et descriptions des utilisateurs
pour comprendre les clients et les wtilisateurs, | _ Croquis de profils utilisateurs simples cu de
Ieurs_ besoins, et leur maniere actuelle de | personnes

travailler. Profils d'organisation simples

- Story maps sur la maniére dont les gens font
les choses actuellement (cartes des irajets)

— Recherches sur Futilisateur et obsenvation pour
combler nos lacunes
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Enuvisager des solutions

Mettez I'accent sur des dlients et des utilisateurs
particuliers, et envisagez ensuite des solutions
qui les aiderant. Visualisez les solutions en mots
el en images. Validez les solutions avec les dients
et les utilisateurs.

Story maps
— Cas d'utilisation et scénarios utlisateur
—Maquette de linterface utilisateur et storyboards
— Prototypes de l'interface utilisateur

— Croguis de conception architecturale et tech-
nigue

— Prolotypes darchitecture ou technigues

— Beaucoup de collaboration avec les membres
de l'équipe, les utilisateurs, les clients, les parties
prenantes et les experts du domaine

Minimiser et planifier

Identifiez ce que vous croyez ére une solution Story maps pour décomposer

viable minimum. Faites une assez bonne est- | _ Esiimation ulilisée pour définir un budget de
mation pour définir un budgel qui permelte développement

la livraison de la solution. Créez un plan de
développement qui minimise les risques.

14.4 LA DECOUVERTE SERT A CE QUE TOUT LE MONDE

SE COMPRENNE

Vous souvenez-vous d'avoir travaillé sur un projer de logiciel o0 personne ne com-
prenait trés bien la vision d'ensemble ! Wous souvenez-vous du moment o I'équipe
a appris & mi-parcours du développement qu'une grande partie du travail n'avait pas
été prévue T Quand ce genre de choses m'est arrivé dans le passé, nous avons souvent
rrouvé des réponses au sein de 'équipe et avec les collaborateurs externes avec lesquels
nous travaillions. Nous aurions facilement pu prévoir les problemes que nous avions
rencontrés si nous avions simplement été sur la méme longueur d'onde.

Lhistoire de Gary au chapitre 1 est un peu similaire car Gary et son équipe de
développement n'ont pas partagé leur compréhension de la vision d'ensemble. Méme
Gary, qui avait la vision du produit en tére, n"avair pas une idée claire de la taille er de
la complexité de son produit, La visualisation de son produit sous la forme d’une série
de modeles simples I'a aidé, ainsi que son équipe, i obtenir la méme vision d'ensemble.

Pour certaines choses que vous développez, cela peut suffire que tout le monde soit
sur la méme longueur d'onde et quil y ait consensus sur qui sont vos clients er vos
utilisateurs, et sur la vision d'ensemble de la solution que vous avez en tére. Mais je
dois vous avertir : Phypothése 3 partir de laquelle vous développez est probablement
fausse, Ne vous inguiétez pas : je veux vous entretenir de quelques stratégies qui fone
merveille dans la pratique de la découverte, et ce sera I'objer du prochain chapirtre.
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Utilisation de la découverte
pour I'apprentissage validé

Je vous ai quelque peu induit en erreur.

Certains d"entre vous ont peut-gtre lu le chapitre précédent, voire plusieurs autres,
et vous avez lentement atteint un érat critique parce que vous savez ce que j'ai laissé
de coté. Croyez bien que j'en suis désolé.

Les histoires que j'ai racontées 4 propos de MadMimi.com et Globo.com sont toutes
les deux incomplétes car en vérité elles utilisent des conversations de découverte
pour identifier ce qu'elles croyaient étre une solution viable minimum, Mais que ces
solutions soient viables ou non dans la réalité n'érait qu'une hypotheése. En fait, toute
cette démarche n'est qu'une hypothése tant que nous n'avons pas livré le produir et
observé ce qu'en font nos clients et nos utilisateurs. Les premiéres conversations de
découverte, ainsi que les story maps, facilitent la formulation d'une bonne hypothése
de départ. Mais pour ces deux entreprises, cela a marqué le début d’un vovage beaucoup
plus long pour véritablement découvrir un produit viable.

Cela m'améne a I'une des plus grandes erreurs que commettent les gens : croire
que leur solution viable minimum sera couronnée de succis.

15.1 NOUS AVONS TORT LA PLUPART DU TEMPS

Je suis aussi coupable que la plupart des gens de croire que mes grandes idées seront
couronnées de succes. Pour érre frang, j'ai liveé par le passé beaucoup de solutions
dont je pensais gqu'elles auraient beaucoup de succes, mais cela n'a pas éé le cas.
Elles n’étaient pas non plus des échecs lamentables, mais elles n'apportaient pas
un grand bénéfice. Dans ces cas-la, mon entreptise et moi-méme avons apptis 4
dérourner le repard. Je n'étais pas le seul responzable, et nous avions tous pensé que les




foncrionnalités que nous ajoutions apportaient une plus-value, Mais en fin de compre,
nous avons ajouté telle ou telle fonctionnalité que més peu de gens ont urilisée, la
plupart l'ignorant, et nous savions que nous aurions A assurer leur support pendant
toute la vie de notre produit,

J'ai une conviction personnelle, qui n'est pas éravée par des recherches scientifiques
ni des érudes, mais que je me suis forgée par 'observarion de mes propres échecs et
du rravail réalisé avec daurres sociérés : wés peu de ce que nous développons est
réussi ou fournit Iimpact véel que nous espérions, Je dirais qu'environ 20 % sont une
réussite. 1l v a aussi 20 % des choses que nous développons qui sont de véritables
échecs, Cest-a-dire des solutioms qui donnent lieu & un impact négatif. ]'ai constaré
que de nombreuy organismes sortaient une nouvelle version améliorée de leur site
Web et voyaient leurs ventes diminuer. Chu bien ils publiaient une nouvelle version de
leur produit et leurs clients demandaient un retour i l'ancienne version aprés I'avoir
restée. (est de ce genre d'échec dont je parle.

Mais ce sont les 60 % du milieu qui ne sont ni un succeés ni un échec qui constituent
un gros probléme. Ce sont les choses pour lesquelles nous dépensons beaucoup de
remps de développement et de création, et qu'a la in nous regrertons.

. B —— Sucees |
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. est douloureuse

Des recherches du Standish Group, publiées dans les rapports « Chaos =,
expliquent qu'entre 64 er 75 % des fonctionnalités sont rarement, voire jamais
urilisées'. Er, selon la source que vous étudiez, de 75 3 90 % des startup développant
des logiciels connaissent un échec?.

Chiand on v pense, tout cela est assez décevant et il n'est done pas éronnant que la
plupart des organisarions fassent semblant que cela fonctionne.

L. Jim Johnson, Président du Standish Group, « ROL Its Your Job « (keynote), troisiéme Conférence
internationale sur UExtreme Programming, Alghero (lealie), du 26 au 29 mai 2002,

I, Deborah Gage, « The Venrture Capital Secrer: 3 Out of 4 Starc-Ups Fail », Wall Sereer Jowrnal, 20
sepremnbre 20012, httpeffonowsi.com/UtahZ|
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15.2 LA SOMBRE EPOQUE

Dans une sombre époque, j'avais pris Ihabitude de rravailler un peu comme ga.
J'arrivais avec une idée géniale, ou en réalité, quelqu'un d’autre, comme mon P0G
ou un client important, me conhait sa bonne idée. Je me metrais 4 'ouvrage pour
concrétiser cette idée et mon équipe et moi-méme nous la développions, Cela prenait
roujours deux fois plus de temps que prévy, et ¢'est un probléme que nous traiterons
dans les prochains chapirres, On liveair le produit, puis on faisait la fére, er parfois, on
faisair la féte avant la livraison, mais quoi qu'il en soit, nous en avions rerming avec
le produit.

Malheureusement, les problémes arrivaient tris vite. Habituellement, les clients
se plaignaient car ce que nous avions liveé ne fonctionnair pas de la fagon escomptée.
Parfois, ils ne se plaignaient pas du tout et on découvrait plus tard que ¢'érair parce que
personne n'utilisait vraiment le produic. On passaic alors beaucoup de remps 2 faire
semblant de croire que nous avions remporté un grand succés. Pour certains d'entre
vous, cela peur décrive la facon dont votre entreprise foncrionne aujourd’hui, et je
vais tre honnéte avee vous @ il m'arrive encore souvent de retomber dans ces travers.
Mais ne le dites 4 personne car je suis censé étre un expert...

SOMBRE EPOQUE
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Il existe cependant de meilleures solutions.

15.3 EMPATHIZE, FOCUS, IDEATE, PROTOTYPE, TEST

Il y a plusicurs années, un client potentiel m'a contacté et m'a demandé si je pouvais
I'aider 4 adopter une méthode appelée Desimn Thinking. Ce client employait un



processus agile classique et il le faisait veaiment bien, en ce sens ob il livrait ce qui érait
prévu et avec un bon niveau de qualité, Mais il avaiv appris que « plus vite vous liveez
de la merde, plus il vous en reviendra en retour ». En termes plus élégants, le client
avait appris qu'il v avait peu de corrélations entre la quantité de logiciel développé et
I'effet obtenu,

Lorsque ce client m'a appelé, j'érais reconnu en tant que spécialiste de la concep-
tion de l'expérience utilisateur et du développement agile. Je me suis dit @ « je suis un
desimner et je pense, je dois done étre capable de faive du Design Thinking ». Mais je me
trompais et ce n'érait pas ce que voulait dire le client. Heureusement pour moi, je n'ai
pas dit ce que je pensais 4 voix haute.

Design Thinking est une méthode de travail décrite pour la premiére fois par une
société appelée IDEC er qui a é1é reprise plus tard er enseignée par la d.school de
I"Université de Stanford. De nos jours, cette méthode est enseignée dans plusieurs
universités er urilisée dans de nombreuses sociérés dans le monde enrier.
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Un processus de Design Thinking comporte plusieurs érapes qui, comme je
l'explique, paraissent i 'évidence de bonnes idées. Mais, en pratique, la plupart des
pens ont tendance 4 faite exactement le contraire. [l n'y a done rien d'étonnant 4 ce
que les choses se passent mal aussi souvent.

v o mtopiede est un délie.
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La premiere érape d'une approche de Design Thinking se nomme empathize (faire
preuve d'empathie, s'identifier 3 quelqu'un). De la part d'un processus de conceprion,
on s'attendrait plutdt 4 ce que cette étape s'appelle recherche, mais empathize signifie
que l'on doit comprendre réellement ce que cela fait d'étre un utilisateur de votre
produit. Pour ce faite, vous devez vous rendre i ol se rouvent les utilisateurs, les
rencontrer, les regarder travailler et idéalement travailler 2 leurs corés. Bien entendu,
si vous développez des logiciels pour des chirurgiens, personne ne s'artend & ce que
vous deveniez un apprenti chirurgien, mais vous devez faire de votre mieux pour
comprendre leur maniére de travailler. Il est important de se rappeler qu'en dehors de
la recherche traditionnelle, en particulier avec les approches quantitatives passives,
on obtient des données et pas toujours de empathie.

Parlez directement aux clients et aux urilisateurs, Aidez-les a relever des défis en y
participant vous-méme.

L'étape suivante s'appelle defme (définir). Avec le travail réalisé au cours de I"étape
empathize, nous en apprenons beaucoup, mais nous devons donner un sens & tout cela
afin de bérir une compréhension pattagée. Pour ce faire, on pratique beaucoup la
collaboration pour décrire des stories, partager et distiller ce que nous avons appris.
Ensuite, on choisit des personnes et des problémes spécihques sur lesquels on se
concentre.

Utilisez ici des story maps pour cartographier la manigre dont les gens rravaillent,
en incluant les détails de ce que vous avez vu et appris. Metrez l'accent sur les
problemes que rencontrent les urtilisateurs er les gains qu'ils recherchent. Utilisez
des personas simples pour créer un utilisateur type qui synthétise bien ce que vous
aves appris. Choisissez des problémes spécifiques sur lesquels vous vous focaliseres,

Me vous concentrez vraiment que sur un seul probléme ou une quanrité réduire de
prohlemes et décrivez-les spécifiquement.

Létape snivante est Uidéation'. Si vous avez éré arrentif dans le dernier chapitre,
nous avons évogqué une pratique simple appelée design studio. Clest un exemple d'une
bonne approche de Midéation. Dans la pratique courante des entreprises ol la premiére
personne qui arrive avec une idée viable est considérée comme un winner, cela semble
une perte de temps de prendre en compte un grand nombre d'idées possibles.

J'aime wtiliser une story map comme toile de fond de Ndéation. Utilisez une carte
qui montre les problemes, les gains er les aurres informations sur les urilisareurs, puis
incorporez toutes vos idées sous la forme d'un brainstorming. Ecrivez directement les
idées de solurions sur des fiches ou des Post-it™ pour les injecter sur la carte o la
solution est la plus pertinente,

1. NdT : Lidéation représente, d'un point de vue psychologique, la formation et "enchainement
des idées.



Proposez, de maniére délibérée, plusieurs solutions possibles aux problémes des
clients et des utilisateurs,

L'érape suivante consiste a protoryper. Aujourd'hui, nous savons probablement rous
ce qu'est un prototype, mais nous négliseons souvent d'en créer dans la précipitation
du développement des produits. Clest vraiment dommage car de petits investissements
sous forme de simples prototypes papier nous aident & téfléchir & norre solution en
nous v confrontant directement. En construisant des prototypes simples sur papier, ou
des outils simples de prototypage, cela nous permet d'abandonner beaucoup d'idées qui
ne fonctionnent pas. En commengant & simuler I'acte méme d'utiliser un produit, cela
nous aide 3 continuer 4 pratiquer lidéation afin de trouver des idées pour améliorer
encore la solution.

Créez des prototypes simples pour explorer vos meilleutes solutions. Faites évaluer
les prototypes 4 un niveau de hdélité qui permerte aux utilisateurs et aux clients de
savoir st la solution résout vraiment leur probléme.

La dernidre étape consiste 3 tester. Cela ne signifie pas que vous devez vérifier s'il y
a des bugs, mais que vous devez savoir si votre solution résout vraiment le prohléme
de quelqu’un. Vous pourriez étre surpris d"apprendre qu'une solution peut résoudre un
probléme, méme si elle comporte des bugs, Quand vous avez un prototype dont vous
pensez qu'il résout les problemes sur lesquels vous avez choisi de mettre laccent, faites
tester ce prototype aux gens qui vont utiliser votre produit. Il ne s'agit pas d'en faire
une démonstration ni de le vendre, mais les utilisateurs potentiels doivent certifier
que le prototype qu'ils pourraient utiliser peut résoudre 'un de leurs problemes. s ont
done besoin de l'atiliser pour accomplir une tiche réelle.

Présentez vos solutions aux gens qui vont acheter ou utiliser vorre produit. Ne vous
attendez pas & un succeés immédiar. Procédez par itération pour améliorer votre
produit.

En plus de ces cing érapes, Papproche par Design Thinking est une fagon de
rravailler qui mer I'accent sur les petites équipes pluridisciplinaires qui collaborent
rapidement en utilisant des modéles simples, des esquisses et des mérhodes sommaires
de documentation et de communication. Cela devrait vaus faire penser i I'équipe de
découverte et aux autres collaborareurs que jai décrits au chapirre 12, Vous devriez
reconnaitre leur facon de travailler qui mer I'accent sur la compréhension muruelle.

En utilisant des éléments du Design Thinking, cela contribue & nous faire vraiment
prendre conscience des problémes que nous allons résoudre, et non pas a régler des
problémes imaginaires. Le prototypage et le test des solutions avant de se lancer dans
de gras investissements de développement contribuent 4 valider que nous créons des
solurions que les pens pourront vraiment utiliser.

Mais le Design Thinking, quand on ne pravique que cette seule approche, peur
engendrer des problemes.

wOb storisde est un delie
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15.4 COMMENT GACHER LES BONNES CHOSES

Les processus de conception existent depuis longtemps, ainsi que le Design Thinking,
en tant qu'approche généraliste de conceprion. Er un processus de conceprion mené i
bien peut étre une amélioration considérable par rapport aux périodes sombres. Mais
ne confondez pas un processus avec une compétence. On peut de fagon prévisible faire
échouer un processus de conception. Si vous aver vu un bon processus de conception
prendre beaucoup trop de temps et produire de mauvais résultars, alors vous vous éres
peut-érre dir que ce penre de processus ne foncrionnair pas, mais en fait il ne s'agit pas
dl.l Processus.,

Design Thinking
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Woici quelques bonnes facons de gicher un processus de conception

e Démarrez sans bien formuler les besoins de 'entreprise et des clients cibles.
Cela va rendre difficile la hiérarchisation des priotités et la détermination d’une
bonne solution.

» Passez beaucoup de temps a faire des recherches approfondies et & donner du
Sens 4 ce que vous avez appris. Vous e manguerez jamais de choses i apprendre,
alors pourquoi vous arréter ! Yous imposer des délais aurait été une bonne idée.

o Ne passe: pas de temps 4 parler aux gens ni 4 apprendre des choses sur eux.
Aprés tout, nous avons beaucoup d'informarions, er nos idées de solution sont
vraiment excellentes. Nous avons juste besoin de nous mettre & leur conception.

e Ne vous concentrez pas sur le probleéme spécifique et tentez de résoudre de
nombreux problémes pour un maximum de personnes. Plus vous allez résoudre
de problémes, mieux ce sera, n'est-ce pas ! Sauf que les grands problémes se
traduisent souvent par de grandes solutions. Et tenter de résoudre un pru]:llf:mi:
pour des personnes ayant des hesoing conrradicroires peut se rraduire par une
solution qui ne satisfait personne.



« Envisagez plusicurs solutions, mais ne demande: quaux véritables designers de
contribuer aux idées de solution, parce que ce sont les seuls 2 &rre formés pour
avoir de bonnes idées.

e Me perdez pas de temps 4 prendre en compte plusieurs solutions, parce que c'est
votre idée qui est la bonne,

o Créez un prototype magnifique qui a lair tout i fait réel, mais gui ne fonctionne
pas assez bien pour que les clients et les utilisateurs puissent vraiment utiliser.
Apres tout, quand ils le voient, ils nous disent qu’il a air parfair.

¢ Arrivez i vous convaincre, ainsi que les aurres, que certe solution bien documen-
tée et congue de maniére professionnelle va fonctionner correctement, Apris
tout, vous avez suivi un processus de conception rigoureusx, alors quiest-ce qui
pourtait mal se passer !

+ Me vous souciez pas des colits de développement. Clest la bonne solution et peu
importe le prix car il est justifié.

¢ Lorsque vous livrez la solution aux clients et aux utilisateurs et que vous ne
constatez s 1(:5 TESUlt'r]t5 1'ltt(_'1'ld'|_'|5. trouvez IC L{Eﬁ.'ll.'lt duns 1C ProCess s, DL'I
Mmieux encore, ouve: une personne ou ui groupe que vous pourres tenir pout
responsahle.

Je sais, je suis ici un peu dhumeur chagrine, mais je suis pourtant un fervent
partisan de 'utilisation des processus de conception. Et, curieusement, je trouve que je
suis souvent celui qui s'en plaint. Je peux aussi confesser que je me suis rendu coupahle
de presque toutes les erreurs énumérées ci-dessus. Mais, au cours des derniéres années,
j'ai trouvé une astuce qui améliore les méthodes de conceprion classiques.

15.5 COURTES BOUCLES D'APPRENTISSAGE VALIDE

Eric Ries est 'auteur d'un livre intitulé The Lean Swarep (Crown Business). Dans son
livre, Eric décrit comment il est tombé dans le pigge que j'ai décrit précédemment
comme étant la « sombre époque », En tant que directeur technique d'une startup, il
a aidé son entreprise 4 développer ce qu'ils croyaient étre un produit 4 succes. Mais
leur clientile cible et les utilisateurs ne l'ont pas vu de cette maniére-la et ils ont en
fair réagi pour la plupart avec un mélange de commentaires agréables, de critiques et
d’aparhie pure et simple. Ce n'érait certainement pas 'effer qu'ils recherchaient.

Steve Blank était I'un des consultants de I'entreprise d'Eric et il avair écrit un livre
intitulé The Fowr Steps to the Epiphany (K & S Ranch) dans lequel il affirme que la
premiére chose que vous devez développer n'est pas un produir, mais des cliens. 11
décrit un processus de validation progressive du fait que vous avez trouvé des clients
qui sont intéressés par une solution, pour ensuite valider que les solurions que vous
avez en tete sont les solutions qu'ils vont acheter, utiliser et promouvoir. Blank appelle

cela un processus d apprentissage validé.

La plus grande conuribution d'Eric Ries au développement de produits est la
simplification et la traduction sous forme de produits de cette pensée qui est résumée
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dans ce mantra simple : développer-mesurer-apprendre. Evic a mis accent sur la
réduction du temps nécessaire pour parcourir ce cycle dapprentissage simple. L'un
des plus grands défauts des processus de conception traditionnels est qu'ils prennent
beaucoup de temps pour Papprentissage et la conception, tellement de remps que
vous devenez prisonniers de ces solutions et que vous n'arrivez pas i valider que
ces solutions appottent vraiment les bénéfices escomptés. Alors qu'un processus de
conception classique peut prendre des semaines ou des mois pour valider une idée de
solution, un processus Lean Startup prend en général 4 peine quelques jours.

Ce que recouvre un nom

Je dois vous dire que jaime la plupart des ééments de la méthode Lean Startup, mais
que je n'apprécie pas son nom. Elle n'est pas aussi mince' que cela et les concepts
sont beaucoup trop importants pour étre utilisés simplement par des startup,

Lean fait référence a l'utilisation du Lean Thinking et aux principes décnits il v a quelques
décennies par Toyota ; Le Lean Thinking est aujourd hui utilisé dans beaucoup d'autres
contextes, y compris le développement de logiciels. Il y a énormément de bonnes
idées dans le Lean Thinking et Lean Startup reste 2 la surface des choses.

Eric essaye d'argumenter que les startup existent méme au sein des plus grandes
entreprises, ol il y a des contextes de risque éleve et d'incertitude qui incitent a adopter
un mode de gestion de startup. Mais ['ai la conviction que si vous vous dites quil n'y a
pas beaucoup de risques ou dincertitude dans un projet, vous allez tout droit a I'échec.
Il'y a toujours une certaine part de risque, et les stratégies d'apprentissage décrites dans
un processus Lean Startup sont rés utiles dans la plupart des contextes. Il n'y a pas
besoin d'essayer de se justifier pour avoir besoin de se comporter comme une startup.

15.6 COMMENT LEAN STARTUP MODIFIE LA

CONCEPTION DE PRODUIT

A la sombre époque, nous avions de prandes idées, nous les développions et nous
espérions que tout irait pour le mieux.

Si nous avions tenté de sortir de ce pigge en utilisant un processus de conception
tigoureuse, nous autions fait de notre mieux pour mettre de c6té nos grandes idées et
puis nous avons approfondi nos recherches pour comprendre les problémes que nous
allions résoudre.

Voici comment je recommande de faire les choses aujourd'hui avec le Lean Startup.

1. Ndr : en anglais, lean signifie mince ou maigre.
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15.7 COMMENCEZ PAR DEVINER

O, vous avez bien lu : il faut deviner.

A la sombre époque, vous auriez deviné, mais vous auriez fait semblant que ce
n'érait pas le cas. Dans un processus de conception, vous ne vous seriez pas permis de
deviner, mais vous I'auriez quand méme fait, alors il faut arréter de faire semblant que
I'on ne devine pas.

En fait, il ne s'agit pas simplement de deviner car ¢’est un mélange de passion,
d'expérience et de perspicacité, avec juste une bonne dose de devinerte, qui permet
de faire avancer les choses. J'obtiens mes hypothéses et mes suppositions & partir
de mes utilisateurs, généralement en dessinant des prototypes simples. Je décris la
maniére dont je pense qu'ils travaillent aujourd’hui en créant de simples story maps
« maintenant ». Je réalise cela de maniére collaborative avee d'aurres personnes qui ont
une réelle expérience avec les utilisateurs et les clients. Er, dans cerraines situarions,
jimplique directement les clients er les urilisatreurs. En fait, un grand nombre des
suppositions de notre équipe n'en sont pas du tout. Mais ce n'est pas non plus
exactement comine |.C tFE'I.‘.-'I-]i.]. df I.'L“L'h(.'Tl_']IC U Mous avons Irh-'dbi.tl.'ldl' 'L{L' {':i-l'l re. NUUS
allons passer quelques heures ou quelques jours a faire ce genre d'activités, mais jamais
des semaines ou des mois,

Aprés avoir éabli une compréhension partagée avec les personnes qui utiliseront
le logiciel et s'étre concentré sur les problémes que nous allons résoudre, nous faisons
des suppositions sur la solution. Nous allons utiliser les principes du Design Thinking,
et envisager délibérément plusieurs solutions. Mais nous allons essayer de converger
rapidement vers ce que nous pensons &re notre meilleure solution. Parfois, nous ne
réussirons pas 3 choisir une solution unique et nous en choisirons deux. Nous ne nous
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€N préacCupons pas trop, parce que nous savons que de toutes les fagons, nous sommes
probablement dans I'erreur.

15.8 DONNEZ UN NOM A VOS HYPOTHESES RISQUEES

Etant donné que nous avons fait de nombreuses suppositions sur nos utilisateurs et leurs
défis actuels, nous allons donnet un nom & ces suppositions. Plus précisément, nous
travaillerons ensemhble pour érablir une liste des choses dont nous pensons qu'elles
SONt vrales, mais si nous trouvons que ce n'est pas le cas, alors nous aurons besoin de
ot repenser.

MNous ferons la méme chose avec notre solution. Nous allons réfléchir 4 la maniere
dont nous croyons que les utilisateurs Naccueilleront et & la manigre done ils s'en
serviront. Wous allons former une hypothése sur la fagon dont nous pensons qu'ils se
compaorteront avec notre solution. Nous aborderons également les risques rechnigues
qui constitueraient une menace pour la faisabilité de notre solution.

En fonction de la liste des risques et des hyporhéses concernant nos clients, nos
utilisateurs et notre solution, nous allons pouvoir identifier ce que nous pensons &tre
les risques les plus importants.

15.9 CONCEVEZ ET DEVELOPPEZ UN PETIT TEST

Clest le moment oin les choses deviennent vraiment différentes,

A la sombre époque, nous aurions planifié et développé un praduit complet. Dans
un processus de conceprion classique, nous aurions prototypé la rotalité du produir,
ou en tous les cas sa plus grande partie. Mais en utilisant une approche Lean Startup,
oit notre ohjectif est d'apprendre quelque chose aussi rapidement que possible, nous
ferons notre passible pour créer un pratotype le plus petit possible. Dans de nombreux
cas, ce sera méme difficile de Pappelet un protorype.

Voici I'exemple d'lthaka, organisation & but non lucratif ol certains de mes amis
travaillent. Ils ont développé un produit appelé JSTOR et si vous avez fréquenté une
université au cours des dix derniéres années, vous avez probablement urilisé JSTOR 4
la BU pour trouver des articles et des livres.

Les érudiants qui se servaient du produit voulaient 'uriliser facilement depuis
n'importe oil, que ce soit dans un ufherufe.. 4 la maison, ou bien en voyage. Mais
accéder & [STOR en dehors de 'université n'érair pas simple pour les érudiants. 11 leur
fallait définir un nom d'utilisateur et un mot de passe pour pouvoir accéder & distance
a toutes les ressources auxquelles leur universicé s'étair abonnée, Uéguipe de JSTOR
avait déji une solution, mais elle érait un peu difficile 3 udliser. Tls onr alors voulu

tester une nouvelle fagon de faire les choses.

Ils ont émis les hypothéses suivantes sur les érudiants :

¢ [ls travaillent dans des cybercafés ou dans leur chambre



o [ls ne savent pas qu'ils peuvent accéder 4 JSTOR i partir de ces emplacements

e (O, 5'ils le savent, ils pensent que c'est difficile

Ils ont émis ces hypothéses sur leur solution :

» La nouvelle solution serait facile 4 apprendre

¢ [l serait évident pour les émudiants qu'ils obtiendraient un accés complet 2
JSTOR sans devoir étre a la bibliothéque

Pour tester leurs hypothéses, I'équipe de [STOR n'a pas eu besoin de développer
un logiciel du moins i ce stade. lls devaient parler aux étudiants pour leur demander
on ils se trouvaient précisément lorsqu'ils faisaient des recherches en utilisant JSTOR.,
Léquipe avait besoin de confirmer que les érudiants rencontraient bien les problemes
qu'elle avair imaginés, er en fonction de cela, que les érudiants pensaient que la
solution de JSTOR résoudrair ces prohlémes.

Léguipe avait prévu de parler 4 beaucoup d'érudiants, et pour faciliter la commu-
nication avec les érudiants et rendre plus cohérente la descriprion du probléme et sa
solution, elle a créé une bande dessinée de conception. Si vous n'en avez jamais vu,
une bande dessinée de conceprion est exacrement comme son nom 'indique : une
bande dessinée de quelques pages, mais, au lieu de représenter des superhéros luttant
contre des étres malfaisants, elle présente de véritables personnes réglant un probléme
réel avec votre idée de la solution.

Vaici quelgues pages extraites de la bande dessinée de conception de JSTOR (avec
l'aimable autorisation d'Tthaka, © 2014 Ithaka, tous droits réservés)

Le test que I'équipe a congu nécessitait de passer un peu de temps 4 interviewer
les érudiants pour connaitre les problémes qu'ils rencontraient alors, Puis ils exami-
neraient le scénario avec les érudiants pour voir si leur solution pourrait résoudre les
difficultés. Ils n'ont pas développé un prototype complet. Tls voulaient d’abord s'assurer
que leur solution serait vraiment utilisable, et ils ne pouvaient pas apprendre cela &
partir d'une bande dessinée. Ils avaient également eu quelques soucis techniques qui
ont nécessité la programmation d'un prototype 4 des fins de test, Mais rien de cela
n'avait d'importance si les érudiants n'avaient pas le probleme que M'équipe cherchait
i résoudre et 5°ils ne réagissaient pas hien 4 la solution proposée.
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Cette plus petite solution possible & tester est ce que le Lean Swartup appelle
un procuit viable minimum. Eric Ries sait pettinemment que ce n'est pas un produit
compler, mais que votre objectif éranc 'apprentissage, il s'agit du plus petit produit
que l'on puisse développer pour apprendre.

15.10 MESUREZ EN EXECUTANT VOTRE TEST AVEC LES

CLIENTS ET LES UTILISATEURS

Présentes le test aux clients et aux utilisareurs, Au cours de la phase de rravail iniiale,
cela signifie habituellement que 'on planifie des entrevues et que I'on passe du temps
avec les utilisateurs. 5i vous créez une solution grand public, vous pouvez vous rendre
a l'endroit ob sont vos clients et les urilisateurs, les arréter et les interviewer. J'ai
ainsi accompagné des gens avec qui je travaille dans des centres commerciaux, des
cafés-restaurants et des artractions touristigques.

JSTOR a recruté des érudiants et a passé entre 30 et 60 minutes i les interviewer
pout apprendre comment ils rravaillaient et pour confirmer que ses suppositions
correspondaient bien aux problémes & résoudre. Puis ils ont fait lire aux érudiants la
bande dessinée de conception pour obtenir leur réponse 4 'idée de la solution.

15.11 REPENSEZ VOTRE SOLUTION ET VOS

HYPOTHESES

Aprés avoir exécuré votre test plusieurs fois, vous allez commencer i obtenir des
résultats prévisibles. 5i vous vous fourvovez complétement, vous 'apprendrez souvent
assez rapidement. Revener sur ce que vous aver appris et reprenez les fairs sur la fagon
dent vos utilisateurs rravaillent acruellement, afin de repenser votre solution. Puis,
repenses vos hypothises sur les utilisateurs et les solutions afin de concevoir votre
prochain test.

Apres les tests réalisés par JISTOR, I'équipe a appris que certains érudiants n'avaient
pas les problemes qu'elle avair anticipés. Cela aurait normalement dii érre de mauvaises
nouvelles parce que nous détestons tous nous tromper, mais, dans une démarche Lean
Startup, ¢'est une excellente nouvelle. Clest excellent parce qu'ils ont trouvé qu'ils
avaient tort, aprés seulement quelgues jours de réflexion et de travail, et non pas aprés
des semaines de développement d'un logiciel par toute une équipe.

Si vous utilisez ce type d'approche, votre plus grand déf sera de prendre I'habitude
de vous réjouir de ce que vous apprenez plutdt que d'avoir peur de vous romper.

Dans une démarche Lean Startup, le plus gros échec est souvent déchouer dans
I'apprentissage.



o [ls ne savent pas qu'ils peuvent accéder & JSTOR i partir de ces emplacements

+ (O, s'ils le savent, ils pensent que c'est difficile

Ils ont émis ces hypothises sur leur solution :

¢ La nouvelle solution serait facile & apprendre

¢ Il serait évident pour les érudiants qu'ils obtiendraient un accés complet 2
JSTOR sans devoir étre a la hibliothégque

Pour tester leurs hypothéses, I'équipe de [STOR n'a pas eu besoin de développer
un logiciel du meins 3 ce stade. Ils devaient parler aux érudiants pour leur demander
o ils se trouvaient précisément lorsqu'ils faisaient des recherches en utilisant JSTOR.
Léquipe avait besoin de confirmer que les étudianes rencontraient bien les problemes
qu'elle avair imagings, et en foncrion de cela, que les éudiants pensaient que la
solution de JSTOR résoudrait ces problémes.

Léquipe avait prévu de patler & beaucoup d'érdiants, et pour faciliter la commu-
nication avec les érudiants et rendre plus cohérente la description du probléme et sa
solution, elle a créé une bande dessinée de conception. Si vous n'en avez jamais vu,
une bande dessinée de conception est exactement comme son nom l'indique : une
bande dessinée de quelques pages, mais, au lieu de représenter des superhéros luttant
contre des &tres malfaisants, elle présente de véritables personnes réglant un probléme
réel avec votre idée de la solution.

Vaici quelques pages extraites de la bande dessinée de conception de JSTOR (avec
I"aimahle autorisation d'lthaka, © 2014 Tthaka, tous droits réservés) -

TR

Le test que I'équipe a congu nécessitait de passer un peu de temps 3 interviewer
les érudiants pour connaitre les problémes qu'ils rencontraient alors. Puis ils exami-
neraient le scénario avec les éoudiants pour voir si leur solution pourrait résoudre les
difficultés. Tls n'ont pas développé un prototype compler. Tls voulaient dabord s'assurer
que leur solution serait vraiment utilisable, et ils ne pouvaient pas apprendre cela &
partir d'une bande dessinée. Ils avaient également eu quelques soucis techniques qui
ont nécessité la programmation d'un prototype & des fins de test. Mais rien de cela
n'avait d'importance si les étudiants n'avaient pas le probléme que I'équipe cherchait
a résoudre et s'ils ne réagissaient pas bien a la solution proposée.
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Cette plus petire solution possible & tester est ce que le Lean Startup appelle
un produit viable mintmum. Eric Ries sait pertinemment que ce n'est pas un produit
complet, mais que vorre objectif étant I'apprentissage, il s'agit du plus petit produit
que 'on puisse développer pour apprendre.

15.10 MESUREZ EN EXECUTANT VOTRE TEST AVEC LES

CLIENTS ET LES UTILISATEURS

Présentez le test aux clients et aux utilisateurs, Au cours de la phase de travail initiale,
cela signifie habituellement que I'on planifie des entrevues et que 'on passe du temps
avec les utilisateurs. Si vous créez une solution grand public, vous pouvez vous rendre
a l'endroit ol sont vos clients er les urtilisateurs, les arrérer er les interviewer. J'ai
ainsi accompagné des gens avec qui je travaille dans des centres commerciaux, des
cafés-restaurants et des artractions touristiques.

JSTOR a recruté des étudiants et a passé entre 30 et 60 minutes i les interviewer
pout apprendre comment ils travaillaient et pour confirmer que ses suppositions
correspondaient bien aux problémes 4 résoudre. Puis ils ont fait lire aux érudiants la
bande dessinée de conception pour obrenir leur réponse 4 l'idée de la solurion.

15.11 REPENSEZ VOTRE SOLUTION ET VOS

HYPOTHESES

Aprés avoir exécuré vorre test plusieurs fois, vous allez commencer 3 obrenir des
résultats prévisibles. i vous vous fourvover complétement, vous apprendrez souvent
assez rapidement. Revenez sur ce que vous avez appris et reprenez les faits sur la fagon
dont vos utilisareurs rravaillent acruellement, afin de repenser votre solution. Puis,
repenser vos hypothéses sur les utilisateurs et les solutions afin de concevoir votre
prochain test.

Apres les tests réalisés par JSTOR, I'équipe a appris que certains étudiants n'avaient
pas les problemes qu'elle avair anticipés. Cela aurait normalement dii étre de mauvaises
nuuvc“cs PErie qui nous di‘t-:stons tous nous I:rumpu:r. 'I'I'lH.iSl dans une dL"murchc LL‘H.]'I.
Startup, ¢'est une excellente nouvelle. Clest excellent parce qu'ils ont trouvé qu'ils
avaient tort, aprés seulement quelques jours de réflexion et de travail, et non pas aprés
des semaines de développement d'un logiciel par toute une équipe.

Si vous utilisez ce type d'apprache, votre plus grand déh sera de prendre I'habitude
de vous réjouir de ce que vous apprenez plutdt que d'avoir peur de vous romper.

[Dans une démarche Lean Startup, le plus gros échec est souvent d'échouer dans
l'apprentissage.



Dans une démarche Lean Startup, développer signifie développer l'expérience la
plus petite possible. Mesurer signifie que 'on recueille des analyses a partir de logiciels
fonctionnels, des ohservations directes au cours d'entrevues ou des tests de prototypes
en téte A téte, ou les deux. Lapprentissage est ce que on fait avec des informations,
Clest la refonte de nos hypothises et la révision de ce que nous croyons éere la future
meilleure solution.

15.12 STORIES ET STORY MAPS ?

Wous demandez peut-&tre oi1 se trouvent les stories et les story maps dans tour cela,
et vous avez raison. Tout au long d'une approche d’apprentissage validé, vous allez
constamment rédiger des stories sur vos utilisateurs, ce qu'ils fone et leurs motivations,
YWous utiliserez des story maps pour raconter de plus prandes stories sur la maniére
dont les gens travaillent, et sur la maniére dont vous imaginez qu'ils utiliseront votre
solution. Quand viendra le temps de créer des prototypes, vous utiliserez des stories
et des conversations de stories pour vous mettre daccord précisément sur Uaspect du
prototype développé, et sur ce que vous devrer vérifier pour dire que le protorype est
terminé. Une fois que vous aurez compris que les stories sont une fagon de travailler,
vous vous rendrez compre qu'il est difficile de dire quand vous les utilisez et quand
vous ne les urilisez pas.

Il v a cependant une grande différence dans la fagon dont nous utilisons des stories
pendant la découverte. Habituellement, lorsque nous les utilisons, nous parlons du
logiciel que nous avons intention de développer er de mertre en production avec
les développeurs, les testeurs et beaucoup d'autres personnes. Nous travaillons trés
dur pour nous assurer que nous avons acquis une compréhension parragée. Nous
rentrons dans les déeails pour estimer le temps de développement. Habituellement,
nous parlons de plusieurs stories pour nous metere d'accord sur ce que nous pouvons
développer dans un sprint de deux semaines ou une itération. Mais la fagon dont nous
travaillons au cours de la découverte est plus rapide car nous espérons construire des
prototypes simples en quelques heures, et non pas en quelques jours. Et nous espérons
que méme les prototypes que nous développons en les codant avec des données
réelles ne prendront que quelques jours, et pas des semaines, Nous développons pour
apprendre, et nous nous artendons & ce que la plupart de nos idées échouent, ou au
minimum, aient besoin de quelques ajustements pour réussir. Nous nous concentrons
donc sur une collahoration permettant un consensus rapide avec un minimum de
formalités.

Au cours de la découverre er de 'apprentissage validé, vous pouver rédiger des
stories constamiment, décomposer vos idées et votre travail en petits morceaux
constructibles pour convenir exactement de ce qu'il faur développer. Vous allez
rravailler si vite que vous ne vous rendrez méme pas compte que vous utilisez des
staties, mais ce sera pourtant le cas.
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Affinez, définissez
et développez

Alors, que fait-on maintenant 7 Si les stories servent unigquement i organiser et i
faciliter les discussions dans le but de produire du logiciel, notre activité va sembler se
résurner a d'interminahles conversations.

16.1 DES FICHES, DES CONVERSATIONS, ENCORE DES

FICHES, ENCORE DES CONVERSATIONS...

La premiére série de conversations vous a aidé & comprendre une opportunité. Yous
aves parlé des utilisateurs de vorre produit et imaging comment ils s'en serviraient
pour accomplir quelgue chose d'intéressant. Vous avez approfondi suffisamment vos
conversations pour décomposer la grande opportunité en staries assez petites pour que
vous puissiez dire lesquelles doivent figurer dans la prochaine release du produir, et
ICS‘.'[L]L'HL'S sont ﬁnah:ml:nt moins ilnpurtantcs. V‘JL]S AvVEeZ CU”L‘L' té ces stories dﬂnﬁ un
backlog de release.

Si vous tes intelligent, et je sais que vous I'éres, vos conversations ont déaillé
linterface du logiciel, son comportement et son intégration dans Parchitecture
logicielle existante. Lors de ces convetsations, vous aves é1é attentifl aux risques. Vous
avez découpé les stories en tranches que vous pourrez développer afin d'en apprendre
plus sur le produit, er plus rapidement. Et comme vous &tes intelligent, vous avez
segmenté votre backlog de release pour commencer avec des stories d’apprentissage,
poursuivre avec celles de développement, et terminer par les améliorations,



Mais maintenant gue tout cela est bien coneret, il est temps d'avoir nos demigres
}?O'I’l'l’h’.!; L_',R_'II'[‘-'&[’S;-_ITiLJ'I'IS_

16.2 DECOUPAGE ET POLISSAGE

Nous voulons commencer i développer certains éléments, et nous savons que le
développement du logiciel décrit par les stories se déroulera en douceur et de maniére
prévisible a la condition de décrire de manigre concise et précise ce que nous voulons
créer. Mais, aprés toutes ces conversations, les stories dont nous disposons sont un peu
brutes de décoffrage. Nous n'en avons probablement pas parlé suffisamment en détail
pour comprendre précisément ce qu'elles sont et ce qu'elles ne sont pas, et savoir
vtaiment combien de temps elles prendront a étre développées. Mais nous avons une
machine magique qui va arranger tout cela.

Je propose que vous imaginiez une petite machine au design élégant. Nous allons
déposer depuis notre backlog de release des stories brutes dans un grand entonnoir
situé sur le caré gauche. Ensuite nous entendrons "quelques bruits de grincements et de
cliquetis & I'intérieur de la machine, Evd'un petit goulot situé sur le coté droit sortiront
des petites pépites bien polies. Ces pépites sont ce que les membres de 'équipe peuvent
ramasser et utiliser de maniére prévisible pour développer du logiciel de qualité.

De lextérient, cette machine semble magique, mais a lintérieur, votre équipe a des
discussions sérieuses sur le découpage et le polissage des stories. Le mécanisme spécial
et secret qui se cache a l'intérieur de cette machine s'appelle un atelier de stovies.

Comme vous vous en souvenez peut-étre a la lecture du chapitre 11, les ateliers de
stories sont de petites conversations productives o les bonnes personnes travaillent
ensemble pour décrire les stories une derniére fois er pour décider de ce qu'ils vont
finalement chaisir de développer. Ce sont des conversations approfondies de stories qui
donnent lieu 3 des confirmations. Nous ohtenons finalement notre troisieme C du flux

1

carte! -conversatiom-comfirmation. Er cest ce C-ld qui nous aide vraiment 3 décompaoser

et & polir les pépites.

16.3 ANIMATION DES ATELIERS DE STORIES

Wous aurez besoin d'un petit groupe qui inclur un développeur, un testeur et des
gens qui comprennent les utilisateurs, ainsi que laspect et le comportement de
l'intetface utilisateur (des concepteurs d'interface utilisateur ou des analystes métiers
dans certaines organisations ). 1] est préférable que le groupe soit assez petit (de trois i
cing personnes) pour travailler efficacement avec un tableau blanc.

L. Ndt : comme nous Pavons déja indigué au chapitre 6, nous traduisons habituellement le maot
anglais card par fiche pour évicer la confusion avec le terme anglais map que nows traduisons par
carte. Cependant, pour garder les 3 C, nows avons choisi, dans ce contexre, de traduire card par carte,
mais il s'agit bien d'une fiche.
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Les discussions de stories sont p|us
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Il s"agit d’un atelier, et non pas d'une réunion. Réunion est le terme qui est devenu
un euphémisme pour désigner une collaboration improductive. Un atelier de stories
doit comporter de nombreuses discussions productives, des gens qui réagissent, des
dessins et des croquis sur un tableau blanc. 11 est important de travailler ensemble pour
décider exactement ce qui seta développé. Nous devons sottir de cette conversation
avec une solide compréhension mutuelle, er nous aurons besoin d'espace pour mener
a bien ces conversations en mots et en images.

Dans routes les conversations précédentes, nous avons évoqué les dérails, mais
nous nous sommes contentés du niveaw de profondeur nécessaire pour prendre les
décisions du moment. Les décisions qu'il faur prendre 3 présent se concentreront sur
la réponse 4 la question suivante : qu'allons-nous exacrement développer !

(est au cours de cette conversation que vous allez découvrir que votre story est
trop grande. J'entends par [a quelle est plus grande que la taille idéale que nous
souhaiterions abtenir (quelques jours de développement, voire moins). [Naccord, elle
n'est pas owjours trop grande, mais si vous supposez quielle le sera, alors vous serez
agréablement surpris quand ce ne sera pas le cas. Heureusement, vous disposer dans
la salle des bonnes personnes pour vous aider 3 décomposer cette story en stories plus
petites qui pourront étre livrées, testées et présentées dans le produit que I'équipe
cherche a développer.

Recette de I'atelier de stories

Un atelier de stories permet d'affiner la compréhension et de définir plus précisément
le travail de I'équipe de développement. L'atelier est une conversation a propos du
produit, agrémentée de nombreuses photos et données, qui aide I'équipe a prendre
des décisions et a aboutir 3 une confirmation : les crtéres d'acceptation de ce que l'on
choisira de développer,




En préambule a I'atelier, informez I'équipe des stories qui feront l'objet de latelier
Affichez-les sur un mur, ou diffusez-les d'une autre maniére. Laissez aux membres de
I'équipe le cheoix de participer a l'atelier.
Limitez le nombre de participants a l'atelier pour rester productif. De trois &
cing personnes suffisent.
Invitez les bonnes personnes. Pour que cette conversation soit efficace, invitez :
— quelqu'un qui comprend les utilisateurs et le fonctionnement de l'interface (souvent
le PO, un professionnel de l'utilisateur expérience ou un analyste métier) ;
—un ou deux développeurs qui connaissent le code source auquel vous allez ajouter
vos staries, parce gu'ils vont mieux comprennent ce qu'il est possible de développer ;
— un testeur qui aidera a tester le produit, parce gu'il pourra poser les questions délicates
afin que vous preniez en considération les aléas que d'autres personnes, souvent trop
optimistes, n‘envisagent pas.
Wous pouvez id impliquer d'autres personnes et d'autres réles, mais n'oubliez pas que
la bonne taille pour une bonne conversation est le nombre idéal de convives pour un
diner.
Wous pouvez constater qu'une personne peut avoir deux casquettes. Par exemple, je
vois souvent la combinaison analyste métier-testeur dans certains services informatigues.
Mais, si toutes les problématiques ne sont pas prises en compte, faites une pause
dans latelier et essayez de trouver une personne de léquipe qui puisse s'occuper des
problémes non couverts
Prenez en considération toutes les options. Ulilisez les conversations pour
approfondir les questions suivantes :
— qui est précisément lutilisateur ?
comment pensons-nous exacterment gu'il va utiliser le produit ?
—quel sera l'aspect précs de lnterface utilisateur ?
comment le logiciel va-t-il exactement se comporter dans cette interface utilisateur
(régles métier et validation des données) ?
— comment pourrions-nous, dans les grandes lignes, développer le logiciel 7 Car
nous avons besoin de prédire le temps nécessaire au développement, et comme
heureusement, nous faisons & ce stade des choses qui se rapprochent de la réalité,
nous pouvons produire une estimation plus précise.
MN'oubliez pas que nous ne devons prendre en considération que ce qui est absolument
nécessaire, Si la disoussion débouche sur des solutions qui sont colteuses ou complexes,
prenez du recul et discutez des wrais problémes a résoudre et des alternatives
envisageables.
Mettez-vous d'accord sur ce qu'il faut développer. Aprés avoir passé suffi-
samment de temps en conversations pour s'étre bien comprs, il faut répondre aux
questions suivantes :
Qu'allons-nous vérifier pour nous ‘assurer que le logiciel est terming ?
— Comment allons-nous faire une démonstration du logiciel lors de la recette lorsque
nous l'analyserons ensemble ?
Parlez et documentez. Utilisez des tableaux blancs ou des tableaux papier pour
dessiner, prendre des exemples et envisager des options. MNe laissez pas vos décisions
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s'envoler, Enregistrez-les surun tableau o0 tout le monde pourra les voir, Photographiez
les notes et les dessins pour les ranscrire plus tard.
Prenez des exemples. Dans la mesure du possible, employez des exemples préds
de ce que font les utilisateurs, des données qu'ils saisissent, des réponses du logiciel,
ou rimporte quel exemple qui prendra le mieux en compte volre story.
Décomposez et amincissez. Quand vous discuterez des détails du développement,
vous trouverez souvent que les stories sont plus volumineuses que ce que vous
souhaitez placer dans un cycle de développerment. Travaillez en groupe pour fractionner
les grandes stories, au « amindir = les stories en supprimant les options inutiles.
Wotre atelier ne fonctionne pas quand...
— personne ne participe (une personne décrit ce qui est exigé, et tout le monde I'écoute
sans réagirl ;
— lorsque wvous vous concentrez uniguement sur les critéres d'acceptation sans poser
les questions du « qui », du « quoi » et du « pourguoi » ;

lorsque vous ne parvenez pas & prendre en considération les options tant du point
de vue fonctionnel que du point de vue technigue.

16.4 SPRINT OU PLANIFICATION DES ITERATIONS ?

Certains praticiens agiles tiennent ces conversations critiques de stories au cours de
sessions de planification, comme la planification des itérations ou la planification
des sprints. Cela foncrionne assez bien si vous rravaillez avec des équipes qui
rravaillent efficacement ensemble er qui participent 4 la discussion avec une bonne
compréhension de leur produit. ['al procédé de cetre fagon-la pendant des années avec
les équipes avec lesquelles j"ai collaboré.

Mais I'une des principales récriminations que j'entends de la part des équipes agiles
est que ces réunions de planification sont souvent longues et difficiles 4 suivre, A un
certain moment, tout le monde est d'accord sur ce quil faur développer, méme s'ils
n'ont pas une compréhension mutuelle, car ils ont envie que la réunion prenne fin.

Revenir de loin

Nicola Adams et Steve Barrett, Assurances RAC, Perth, Australie

Ma premiére incursion dans ['environnement d'une équipe de projet agile en tant
qu'analyste métier a été une lecon difficile sur la puissance de la collaboration par
rapport 4 la parale écrite.

Micola Adarns

Le contexte

Micola, analyste métier expérimentée, qui avait 'habitude de I'approche traditionnelle
du développement logiciel, raconte son voyage initiatique vers les méthodes agiles
au sein des Assurances RAC, a Perth, en Australie occidentale. Son role consistait a
faire comprendre & 'entreprise le domaine qui posait probléme et & travailler avec le
service informatigue pour documenter les spécifications fonctionnelles afin de gérer la
livraison. Void lillustration du flux de communication :




Elle avait mis I'accent sur le détail des spédifications afin gqu'il n'y ait plus dinconnue. Se
rendant compte que « les développeurs ne lisent pas », des stratégies d'atténuation ont
et utilisées (par exemple, des procédures guidées des spécifications) avec un succes
variable. En général, il s'écoulait un bon moment aprés l'écriture des spécifications
pour que la connaissance puisse étre utilisée dans le développement et les tests.
Que s’'est-il passé au début ?
Son affinité naturelle pour les spedfications ecrites n'a pas facilement été abandonnee.
Le concept de remplissage des spécifications au dos d'une fiche a été difficile a
comprendre. Comment Micola pouvait attendre des développeurs et des testeurs gu'ils
fournissent la fonctionnalité requise, dont elle se sentait responsable, sils navaient pas
suffisamment d'informations ? L'accent a @ mis sur la création de stories narratives,
peu différentes des spécifications fonctionnelles sauf en termes de taille ; le flux de
communication n'a pas été modifié.
Les préparatifs de la session d'élaboration de Micola comprenaient :
— la collecte des spécifications avec les parties prenantes ;
— une analyse approfondie des besoins et des données ;

la création de stories narratives (de une 3 cing pages chacune) pour decumenter les
spécifications, la conception de la solution et les critéres d'acceptation ;
— la présentation des stories a I'équipe a l'aide d'un projecteur et des questions.
Malheureusement, les résultats 'n'ont pas &té pas merveilleux. Les sessions d'élaboration
Etaient ternes et sans intérét, la majonité de I'équipe ne particpant pas. En outre, Micola
a estimé qu'elle avait manqué de temps pour préparer des stories, et I'éguipe a
largement ignoré les critéres d'acceptation lors de la livraison.
Aprés une session d'élaboration, Sam, un expert du domaine, a dit au PO : « 5'il s'agit
d’'un projet agile, je ne veux pas particper ! ».
Il y avait donc un probléme & résoudre !
Qu'est-ce qui a changé ?
Steve, le chef de projet, a animé une rétrospective d'équipe pour se pencher sur le
probléEme, Cette rétrospective a engendré un certain nombre dactions importantes,
notamment l'abandon des stories narratives, l'inclusion de léquipe métier et de
I'équipe de livraison dans I'élaboration des stories, et le respect d'une cadence fixe
pour I'élaboration des stories et I'affinage du backlog.
Micola est allée au-dela de la simple application des actions car elle a pleinement
respecté 'objectif. La session suivante d'élaboration de stories a &té radicalement
différente de ce qui avait précédé
L'équipe ne s'ennuyait plus et participait au fur et 3 mesure quils s'investissaient
dans les stories narratives projetées a I'écran. lls étaient 3 présent rassemblés autour
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de modeles et d'artefacts visuels, absorbés dans de réelles conversations de stories
impliquant le PO, les experts du domaine et I'équipe de livraison.
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Le flux de communication avait changé. Micola n'était plus lintermédiaire entre
I'entreprise et le service informatique ; elle €tait a présent un facilitateur qui permettait
aux conversations de arculer entre ceux qui comprenaient la valeur de l'entreprise,
ceux qui accompagnaient les utilisateurs pour savoir ce qui serait utilisable et 'équipe
de livraison qui savait ce qui était faisable :

FO {valeur)

L'équipe métier et I'équipe de livraison appréciaient ce nouveau format et participaient
a présent activement, une compréhension mutuelle autour des problémes 3 résoudre
s'étant installée ; les convergences et les divergences de groupe ont permis a I'équipe
d'aboutir & des solutions optimales en respectant les contraintes et Micola a senti baisser
la pression et a disposé de plus de temps.

Micola revenait de loin !




16.5 LES FOULES NE COLLABORENT PAS

La réunion de planification des sprints est devenue un rel cauchemar que de nom-
breuses équipes choisissent judicieusement de tenir ces discussions de stories dans les
jours qui préciédent la réunion. Elles sont souvent programmées dans leurs agendas sous
le nom de réunions de préplanification ou d'affinage de backlog, Mais, trop souvent,
Cest la méme séance de torture qu'ils haissaient pendant la réunion de planification
qui est déplacée & un autre jour. Er pour couronner le tout, les membres de I'équipe
sont invités a faire une pause dans leur travail de production du moment pour assister
a ce pensum. Il n'est puére étonnant qu'ils ne soient pas motivés.

Le probléme n'est pas que les conversations de stories soient difficiles, méme si
dans certains cas, elles peuvent &ure assez dures, mais toutes les conversations sont
rendues plus difiiciles guand on tente d'y inclure trop de gens. Si un grand nombre de
participants ne sont pas intéressés ou pas motivés, cela ne marchera pas, Vous voyez
les gens dont je veux parler, ceux qui ne se cachent méme pas pour jouer avec leurs
smartphones sous la table,

Aartorisey les membres de 'équipe i ne pas participer 4 ces conversations. 51 plus tard
ils se plaignent des décisions qui ont été prises, assurez-vous de les inviter i venir la
prochaine fois.

Si tout le monde vewt participer, essaver d'unliser le modéle de collabovation en vase
clos, comme celui qui est décrit dans 'encadré suivant. De cette fagon, les personnes
intéressées peuvent passer faire un tour, participer 8'ils le veulent et quitter la réunion
s'ils constatent qu'ils ne vont rien rater d'impottant.

Pattern de collaboration en vase clos (fishbowD’

Si vous avez des gens qui veulent vraiment participer a la conversation, mais que leur
nombre est trop important pour gue la conversation reste efficace, essayez d'utiliser ce
pattern. Cela va leur permetire de participer & la réunion sans trop impacter le résultat.
Souvent, ils trouvent que le fait d'étre 13 n'est pas aussi important qu'ils le pensaient.
Au il du temps, vous verrez quiils seront heureux de laisser les autres discuter des
détails et d'en savoir plus sur les résultats dans une conversation ultérieure

Le processus fonctionne de la maniére suivante : trois a cing personnes travaillent
ensemble en vase clos avec un tableau blanc ou un tableau papier.

Les autres personnes présentes dans la piéce peuvent les observer mais n'ont pas le
droit de parler. lls sont & Fextérieur du premier cercle.

Si quelgu'un du cercle extérieur veut participer, il peut rentrer dans le cercle restreint,
mais pour cela, une des personnes doit simultanément sortir du cercle restreint.

1. NdT : fishboud signifie bocal en anglais, mais certains aureurs parlent de cercle excentrigue :
httpe/fwwrae mul i bao.org/multibao/contriburions/contributions/cercle_excentrique.md
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Collaboration en vase dos
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De cette facon, la conversation demeures productive, et les autres personnes sont tenues
informées et restent impliquées. C'est aussi un excellent moyen pour les apprenants
de se mettre au niveau sans ralentir les travaux.

16.6 DECOMPOSEZ ET AMINCISSEZ

Vous vous souvenez de la discussion sur les giteaux du chapitre & ! C'est le moment de
décomposer ces giteaux en mignardises les plus petites possible, Clest 3 ce moment,
quand nous avons sous la main les développeurs, les testeurs et les autres petsonnes
qui vont vraiment créer le logiciel, quiil faur imaginer comment nous pourrions
décomposer la story.

Un logiciel ressemble & un assez grand document ou i un livre. Si vous écriviez
un livre, vous ne tenteriez pas de tout rédiger en méme remps, mais vous écririez un
chapitre a la fois. Cest d'ailleurs comme cela que je procéde et Peter, mon éditeur
compétent et au soutien indéfecrible, révise ce que jai écrit pour v apporter des
corrections et formuler des suggestions,

Mais pour autant, le chapitre n'est pas « terminé », loin s'en faut.

Je wais revenir sur le manuscrit pour déterminer 'emplacement des illustrations.
Jai besoin de savoir si je dois ajouter des notes, des références, un glossaire ou un
index. Puis d"autres relecreurs réviseront chaque chapitre pour y apporter la touche

finale. ]ai divisé naturellement le rravail pour le faire par itérarion afin que je puisse
voir l'ensemble du livre se concrétiser au plus tor.



Wous lisez le présent chapitre et si vous le lisez maintenant, ¢’est qu'il est
entierement achevé, du moins nous Uespérons. Si je devais réfléchir & mes criréres
d'accepration dénnitifs, j"érablirais la liste suivante :

o tédigé et compréhensible par moi ;

o rédigé er compréhensible par mes éditeurs ;

o agrémenté par des illustrations qui aident les lecteurs i visualiser les points

importants ;

s aprémenté par un index que les lecteurs peuvent utiliser pour rechercher des

termes i lintéricur des chapitres ;

¢ agrémenté par un glossaire que les lecteurs peuvent consulrer pour rechercher

des définitions de termes introduits dans les chapitres.

Cela représente beaucoup de travail, Méme si j'intégre i présent toutes ces choses
dans le premier jet de mon manuscrit, je me tends compte que j'ai beaucoup de travail
a réaliser. Mais je ne veux pas faire tout ¢a avant de passer au chapitre suivant, parce
que je voudrais voir comment se présente I'ensemble du livee. Alors je vais le diviser
en « mignardises », petites piéces complétes qui ne sont pas prétes a &ere livrées, mais
qui me renforcent dans U'idée que je suis sur la bonne voie au fur et 3 mesure que
javance dans la rédaction de cet cuvrage.

Je wais décomposer mon travail en stories de la maniére suivante :

e affiner, déhnir et concevoir mon premier brouillon ;

e affiner, définir et concevoir mon deuxigme brouillon améliors ;

+ affiner, déhnir et concevoir avec des illustrarions ;

s alfiner, définir et concevoir en incotpotant les commentaires des réviseurs ;
¢ affiner, déhnir et concevoir en créant un index ;

e affiner, définir et concevoir en créant un glossaire ;

s affiner, définir et concevoir le projer final.

Chaque story passe i travers les étapes que je dois accomplir (avec 'aide de Peter,
mott éditeur) pour terminer chacune de ces versions plus petites et apporter des
améliorations au chapitre. Vous pouves alors constater que quand chaque érape est
rerminée, le chapitre s'affine progressivement et s'approche de la version définitive. En
théorie, vous pourriez lire chacune des versions intermédiaires une fois que la premiére
story de la liste est terminée, mais je ne vous infligerai pas cela...

Enfin, vous aver peut-étre remarqué que la liste des stories plus petites ressemble de

trés pres aux critéres d"accepration des chapitres. Clest ici le coté magique des choses.

Clest la discussion sur les critéres d'accepration qui révéle comment nous pouvons
décomposer le travail en parties plus petites que I'on peur créer et inspecter tout au
long du parcours.

1l est important d'inspecter votre travail en cours de route afin de pouvoir l'évaluer
et vy apporter des corrections de trajectoire. Wous auriez pu voir ici I'exemple vraiment
stupide que javais initialement écrit, mais vous ne le vertes jamais parce que je l'ai
ré-examing, puis je I'ai supprimé.

W Db daboriste est un i i
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Dans un processus de logiciel traditionnel, cetre pratique du « ré-examiner et
supprimer » serait synonyme de mauvaises spécifications, mais quand vous avez vatre
casquette de développeur agile, il s'agit simplement d'apprentissage et d'amélioration
itérative,

Jouez au jeu du bon-mieux-meilleur

Finalement, une de mes techniques préférées pour fractionner des stories est le jeu
du bon-mieux-meilleur. Voici le résultat aprés avoir joué avec une grande story et des
Post-it™

Suffisamment bon pour l'instant
Prenez une story et commencez par une discussion sur ce qui serait juste assez baon,
voire 8 peine suffisant, et sans doute pas assez bon pour que les utilisateurs ou les
clients apprécient le produit. Motez les caractéristigues qui le rendraient suffisamment
bon et traitez-les sous la forme de stories séparées et plus petites.
Si l'on prend lexermple du site Web IMDb.com (http//imdb.com) qui est une base de
données de films, on discute de la story « Vair les infos du film = MNous avons imaginé
un écran ol I'on pourrait regarder les informations détaillées du film afin de déader si
I'on veut le regarder. Lorsque nous avons discuté de ce qui serait suffisamment bon,
nous sommes parvenus a une liste de choses simples :
— afficher les informations de base : titre, note, réalisateur, genre et ainsi de suite ;
—vaoir laffiche du film ;
— visionner la bande-annonce.
Mieux
Puis on demande ce gui pourrait améliorer le produit, Pour notre exermnple de base de
données de films, nous avons établi la liste suivante :

lire le synopsis d'un film ;
— lire les notes attribuées par les membres ;
— lire les notes attribuées par les critiques ;

afficher la liste de tous les acteurs.




Meilleur

Enfin, on demande ce qui serait vraiment fabuleux. M'ayez pas peur de demander des
choses folles ici. N'oubliez pas quiil ne s'agit pas de spédfications, mais simplement
d'envisager des options. Des choses intéressantes peuvent surgir parfois de ces
discussions, des choses qui pourraient rendre le produit vraiment fabuleux et qui
sont Elonnamment bon marché & meltre en ceuvre. Pour notre exemple de base de
données de films, nous nous sommes retrouvés avec la liste suivante :

—regarder d'autres bandes-annonces ou des vidéos sur le film ;

— lire des anecdotes sur le film ;

— lire des actualités sur le film ;

—voir et participer aux discussions sur le film,

Vous pouvez voir combien cette progression de petites stones facilite la construction
de la story « Voir les infos du film = car on part de quelque chose qui me permet juste
de voir gue cela fonctionne pour arriver & des stories qui me permettront d’améliorer
le produit pour le rendre vraiment fabuleux. Si je devais développer cette feature, je
ferais d'abord les bases de toute lapplication avant d'améliorer les choses, pour ensuite
réaliser le meilleur. En procédant de la sorte, je suis plus sOr de respecter les délais.

Quand vous avez vraiment de bonnes discussions de stories, a la fin d'un atelier
de stovies, vous devriez avoir des stories hien dimensionnées qui s'appuient sur une
copieuse documentation et des modéles, ainsi que des critéres d'acceptation qui
décrivent la maniére dont vous allez vérifier que cette story est bien terminée. Parfois,
il faudra plusieurs areliers sappuvant sur un peu de recherches extérieures, des analyses
et un travail de conception pour artiver i se mettre d"accord, mais tout ceci est normal,
La décomposition et le polissage prennent du temps et il faur savoir &rre patient.

Recette de planification d'un cycle de développement

Les processus agiles, comme Extreme Programming et Scrum, utilisent un dévelop-
pemeant imité par e temps, o0 chaque cycle de développement commence par une
séance de planification et s’achéve par une revue, Dans de nombreuses entreprises,
ce sont les réunions les plus détestées car elles peuvent étre longues et pénibles, et
au moment ol les membres de I'équipe quittent la réunion, ils sont souvent préts a
accepter nimpaorte quoi tout simplement pour mettre un terme & la réunion. Il ne faut
pas €tre un génie pour imaginer que la qualité de la planification laisse a désirer.
Mais il Ny a pas de raison pour gue cela se passe comme ¢a.

Woici une recette simple qui devrait vous aider a éviter les pires problémes.
Préparez

Choisissez les storfes un ou deux ¢ycles & Favance, Si vous éles le PO, rencontrez
régulierement volre équipe de base du produit pour discuter des progrés des solutions
en cours, Choisissez les stories sur lesquelles vous voulez travailler par la suite,
Animez un atelier anticipé. Prenez le termps de travailler avec des membres de I'équipe
produit avant la séance de planification. Approfondissez les détails, décomposez les
grandes stories el envisagez plusieurs options. Repartez-vous 3 la story de Mat Cropper
au chapitre 7 : il attache énormément d'importance aux séries d'ateliers de stories
d'une demi-heure od il prépare les développeurs et les testeurs a la planification.
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Irvitez Vensemble de Féquipe et les autres personnes dont vous pourriez avoir besgin
pendant le futur cycle de développement.

Planifiez

Commencez par exarminer lobjectif prinopal du prochain cyde. Vous avez choisi de
travailler certaines stories. Comment ce groupe de stories facilite I'avancement de la
solution que vous essayez de livrer 7

Révisez les stores que vous alfez discuter. Me rentrez pas dans les détails ici, mais
suffisamment pour donner a chacun une vue d'ensemble. Reportez-vous a la story de
Micola et de Steve dans ce chapitre, Regardez le mur devant lequel se trouve Micola ;
il y a beaucoup de mots et dimages pour aider les membres de I'équipe a se faire
une idée.

Définissez une limite de temps pour gue léguipe de livrason puisse procéder & sa
propre planification. Rappelez-vous que les foules ne collaborent pas. Et les personnes
développant et testant ce logiciel doivent vraiment réfléchir & la création de leurs
recettes pour créer ces stories, tout comme Sydnie I'a fait au chapitre 10. Donnez a
votre équipe une heure pour se séparer en petits groupes et travailler ensemble sur
les stories. Si vous étes PO, concepteur d'interface utilisateur ou analyste métier, restez
a proximité. Observez si vous le souhaitez, mais soyez prét a répondre aux guestions
qui les aideront a avancer rapidement.

En pedits groupes, aéez une planification pour chague story. M'oubliez pas les trois amigos
que jai évoqués au chapitre 12, Assurez-vous que les petits groupes fonctionnent
comme ¢a. Et, en tant gu'équipe de développement, décidez du nombre de stories
qui peuvent étre terminées avec succés au cours du cycle de livraison. Moubliez pas
de prendre en compte les vacances et les jours de repos. Fai eu une fois une équipe
qui m'a dit que leur planification ne serait pas respectée a cause des vacances de Noégl,
comme si ce jour férié sortait de nulle part et les avait pris par surprise.

Tous ensemble, mettez-vous d'accord sur la planification. A la fin du temps imparti,
et aprés que I'équipe a réalisé la planification de chagque story, ses membres auront
besoin de partager leur planification, mais pas tous les détails parce que ce serait Irés
ennuyeux, méme pour eux. Ce qui est important, c'est que I'équipe soit au clair sur ce
gu'ils croient pouvoir réaliser dans le cycle. lls doivent prendre au sérieux cet accord
et leur planification, surtout s'ils veulent que les auftres les considérent comme fiables.
Se mettre d'accord peut prendre un pewu de femps, surtout si tout le travail qui doit étre
réalisé n'est pas faisable dans le temps imparti au développement. Il est heureux que
vous connaissiez quelques astuces pour décomposer encore plus finement certaines
stories. Dans ce casla, essayez de faire passer la story de I'état « mieux » a I'état
« suffisamment bon », ce qui devrait faire I'affaire,

Célgbrez. WVous avez terminé. Par le passé, nous aimions réaliser la planification dans
I'aprés-midi, et on se débrouillait pour terminer un peu avant I'heure de quitter le
bureau, puis on faisait la féte. Le lendemain, on éait revigoré et prét & commencer &
travailler sur la planification que nous avions créée ensemble,




16.7 UTILISEZ VOTRE STORY MAP PENDANT LA

LIVRAISON

Utilisez une carte pour forger la compréhension mutuelle avee votre équipe de
liveaison. 'entends souvent des membres d'une équipe travaillant en méthode agile
dite combien ils aiment le rravail collaboratif et combien ils se sentent productifs parce
que toutes les semaines ou toures les deux semaines ils peuvent présenter un logiciel
fonctionnel. Mais, ensuite, ils complétent leurs propos par des déclarations du genre :
« "Mais ¢’est comme si j'avais perdu la vision d'ensemble. Je ne vois plus que les petites
parties du produit que nous développons, » Utilisez une carte pour donner i Uéquipe
la visibilité de 'ensemble du produit ou de la feature sur laquelle vous travaillez. s
feront de meilleurs choix de conceprion ractique er prendront de meilleures décisions
relatives au développement s'ils comprennent le conrexte général.

16.8 UTILISEZ UNE CARTE POUR VISUALISER LES

PROGRES

Quand vous commencez 3 développer votre release du produir, la carte constitue un
bon tableau de bord visuel pour afficher ce qui a été développé et ce qui ne I'a pas été.

Certaines équipes enlévent les stories déraillées du corps de la carte quand elles les
mettent en L']'I.'Ell'lt'if'l'. ].-]L cette I'I'L'I';Un, qualnd (.'1](.'5 T(.'f.{i'l.rdcn[ I-':'I. carte, C“CS ne voient
plus que ce qui reste 3 développer.

[DYautres équipes préferent laisser la carte en place et & Iaide de stylos ou de
Post-it® en couleur, elles indiquent les stories qu'elles ont terminées. Quand elles
prennent du recul et regardent la carte, elles voient une visualisation de ce qui est fait
et de ce qui reste a faire.

La carte permet d'identifier les staries suivantes i développer. Chaque semaine, les
PO évalueront Pavancement des travaux en cours de développement et prendront
des décisions sur les choses importantes sur lesquelles il faut se concentrer & lavenir.
Lorsque la carte visualise les progrés, il est alors un peu plus facile de rechercher les
zomes qui ont besoin de plus d'attention. Clest un peu comme si vous étiez un peintre :
s5i vous pouvez prendre du recul et embrasser du regard la rotalité de la toile, il est plus
facile de savoir par oil commencer la tiche suivante.

16.9 UTILISEZ DES CARTES SIMPLES AU COURS DES

ATELIERS DE STORIES

AU cours d.C C}IULIII.I.C C‘_l'L']L‘ dL‘ dl‘:‘\'ClUPPC'ITlL']'lL VOLS HHCI id-:nl:iﬁ Cr sur ]H. carte ]L‘S stories
sut lesquelles vous allez travailler par la suite. Vous allez placer ces stories dans ces
derniéres bonnes conversations que vous aurez pendant les ateliers de stories.

@ Dunaod — Toute reproduction son autorisée est un délir.
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Une carte simple est un moyen de visualisation facile 3 construire au cours de cet
atelier. Vous ne pouvez cartographier que les trois ou quatre étapes que l'utilisateur suit
au cours de la feature dont vous discutez. Mais le fait d'étre en mesure de pointer sur le
mur des Post-it® qui indiquent le flux contribue 4 fluidifier la discussion. Lorsque vous
commencesz 4 discuter des critéres d'acceptation, écrivez-les sur des fiches et ajoutez-les
4 la minicarte. En fin de compte, vous aurez une visualisation simple qui s'appuie sur
la conversation que vous avez eue dans cer atelier.

Visualisez le fonctionnement de votre backlog

Chris Gansen et Jason Kunesh, Tableou de bord de lo compagne d'Obamao

Comme I'a prouvé la campagne électorale d'Obama en 2008, Internet a changé
pour toujours la politique. La stratégie Internet de Barack Obama a joué un role
prépondérant dans son investiture lors de la primaire, puis dans son élection. La
stratégie pour l'élection de 2012 devait fournir des outils de prise en charge de
collectes de fonds pour le grand public, tout en utilisant la technologie comme un
« démultiplicateur de force » pour contrer I'énorme quanité d’argent des adversaires
qui entraient dans la course. Alors gque nous avons utilisé des outils comme Basecamp
et Pivotal Tracker pour suivre le ravail de nos équipes pour soutenir le Tableau de bord
de campagne d'Obama 2012, afin que tout le monde puisse vraiment comprendre
ce qui se passait, nous avons aussi utilisé des murs couverts de Post-it™. Vous vous
demandez sans doute pourquoi nous avons pris le temps de faire joujol avec tout un
tas de Post-it” sur le mur. En voidi la raison

Il'y avait deux cultures différentes qui travaillaient ensemble dans le méme espace.
Mous étions un certain nombre dans notre coin qui dévissions les ampoules pour
pouvoir ravailler dans une obscurité relative, qui apportions nos propres claviers et qui
portions des casques gigantesques pour étouffer le bruit des interviews 3 la télévision
et des applaudissements gui rythmaient le bureau gui servait de salle de presse ; et gui
portions aussi des T-shirts de groupes de rock au lieu de costumes. Et puis il y avait




tous les types en costard qui avaient travaillé sur les campagnes précédentes avaient
une vision traditionnelle du développement logiciel et disaient : « Mous décrivons les
caracténstigues de ce gue nous voulons, ef vous devez les développer pour nous et
pour hier ». |ls n'étaient pas habitués a recevoir les choses de maniére progressive et &
les voir évoluer et s'améliorer de maniére itérative, et ils n‘avaient certainement pas
I'habitude de faire les compromis nécessaires pour obtenir les choses dont ils avaient
wraiment besoin. Il 5°agissait d'une campagne électorale, et il n'y avait pas de possibilité
de repousser la date de livraison, sauf en faisant voter une loi par le Congrés | Au
lendemain de I'élection, c'est terminé gque nous ayons fini ou non. Etil n'y avait aucun
moyen pour quiils obtiennent tout ce qu'ils avaient imaginé.

Le Président Obama en costume et Jason en palo, en train de faire

la démonstration de produit la plus stressante de sa vie.
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Lorsque nous avons commence, nous avons utilisé quelgues approches de mapping
de base pour décrire aux gens qui allaient utiliser notre systéme les différentes sortes
de choses gu'ils auraient besoin de faire. Mous pourrions ensuite organiser les travaux
en releases au fil du temps. Cela a parfaitement fonctionné, mais il était difficile pour
les personnes menant la campagne de vraiment simpliguer sur le moyen terme, et
sur la fagon dont les gens travailleraient dans un an. Leurs esprits élaient concentrés
sur ce qui dewvait étre fait maintenant. Et ils faisaient beaucoup d'hypothéses sur ce
que les bénévoles et les animateurs feraient. lls ont di faire d'autres hypothéses, en
particulier parce que nous &ticns en train de réinventer la facon dont ils travaillaient.

Aprés sept mois, nous avons expédié un petit produit viable minimum, juste suffisant
pour livrer une version 3 nos premiers utilisateurs dans Ilowa. Cest alors que tout
a changé. La premiére réaction a éré mauvaise parce gue ce que nous avions livré
nétait manifesternent pas ce que les gens avaient imaaging, |l y avait beaucoup de
choses importantes qui manguaient et il avait des bugs. Mous avons entendu un grand
nombre de « Pourguol est-ce que cela ne fonctionne pas du premier coup 2 » MNous
leur avons assuré que nous allions réparer ce qui ne marchait pas et améliorer les
choses 3 un rythme hebdomadaire, mais ils ne pouvaient pas vraiment nous croire
tant qu'ils n‘avaient rien vu. Mais comme les choses se sont améliorées rapidement,
cela a vraiment permis d'établir la confiance.

C'est 13 qu'intervient le grand mur couvert de Postit®. Nous avons utilisé Pivotal
Tracker et Basecamp, mais toutes les autres personnes n'avaient pas a utiliser ces outils.
Mous avions besoin de présenter de facon totalement transparente ce sur quoi nous
travailions et ce qui allait &tre livré, Motre mur de stories a été organisé de gauche
4 droite par semaine du calendrier, et de haut en bas par prionté. Nous &tions tous
concentrés sur le temps. Il y avait une grosse horloge sur le mur qui comptait a rebours
les minutes jusqua I'élection. Tous savaient que certaines choses étaient maintenant
moins importantes et gue d'autres devenaient plus critiques au fur et & mesure gue
le jour de I'élection se rapprochait. Toutes les stories sur le mur élaient codées par
couleur en fonction de l'activité {travail sur le terrain, motivation des €quipes, inscription
des électeurs, partiapation électorale). |l v a beaucoup de violet sur la photo illustrant
ce mur parce qu'on est encore loin de I'élection et que l'activité de motivation des
équipes, représentée par les Post-it™ violets, est plus importante que les autres choses
comme le taux de participation du moment.
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Le compte a rebours.




Releases hebdomadaires de gauche a droite, avec une prionité de haut en bas,

Lorsque nous ajoutions des choses au tableau, nous le faisions avec les gens qui
dirigeaient la campagne. Mous parlions de ce qui était déja prévu pour cette semaine
et des risques encourus. Mous parlions du véntable probléme résolu derriére l'idée de
la fonctionnalité. Ensemble, nous décidions ce qui était important par rapport a toutes
les autres choses sur le mur, Quand viendrait le temps de développer le logiciel, le
développeur responsable travaillerait directement avec la partie prenante qui en savait
le plus et ils collaboreraient pour déterminer les détails. Parfois, tout ce gu'il fallait
pour se mettre d'accord, ¢'était beaucoup de gribouillis sur un tableau blanc. DVautres
fois, nous prenions un jour el développions quelgues prototypes simples de l'interface

utilisateur.

Ce grand mur visuel de Post-it” était essentiel pour construire un pont qui reliait les
personnes qui développaient le logidel et les gens qui en avaient besoin. C'est ce dont
ils avaient besoin pour visualiser ce qui se passait et pour participer activerment a la

prise de dédsions

Storles codtes en couleur

codées par couleur par zone du produit.

17

Les stories sont
comme des astéroides

Si vous n'éres plus tout jeune, vous vous souviendres avec émotion d'avoir joué a un
des premiers jeux vidéo qui s'appelait Astéroides. Restez attentif un moment car je
VOIS pmmers que EE].':I a4 1n Ti-'l[)l'lf.'.*f't aAvel e C|_|.lj nous Intéresse.

Dans ce jeu, vous éres représenté par un petit vaisseau flottant dans l'espace
intergalactique, mais vos déplacements sont restreints par un champ d'astéroides
énormes, et vous devez vous frayer, i coup de canons, un chemin pour survivre ! 5i
vous tirez sur un gros astéroide, il explose en plusicurs astéroides plus petits, Er pour
rendre les choses encore plus compliquées, ces astéroides plus petits se déplacent
plus rapidement et dans des directions différentes, si bien qu'il est plus difficile de
leur échapper. Si vous tirez sur un de ces petits astéroides, il va se décomposer en
astéroides encore plus perits qui iront encore plus vite dans des direcrions différentes.
Tries vite, I'écran est rempli d'astéroides de toutes tailles se déplagant dans toutes les
directions possibles. Heureusement, lorsque vous tirez sur les astéroides les plus petits,
ils explosent complétement et éclaircissent le terrain.
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Une trés mauvaise stratégie consiste i tiver sur tous les oros blocs qui se décom-
posent en petits rochers, U'écran se remplit alors d'innombrables rochers qui bougent

dans tous les sens, et ¢'est une mort rapide assurée.

Une trés mauvaise stratégie de gestion du backlog consiste 4 décomposer routes
les grandes stories afin quelles soient assez petites pour tenir dans le prochain cycle
de développement. Votre backlog va se remplir avec beaucoup de petites stories qui
partent dans tous les sens, et vous allez mourir. Bien entendu, vous n'alle: pas vraiment
mourir, mais vous allez &tre enterré vivant par un grand nombre de difhcultés inuriles.
Tout le monde va se plaindre de perdre la vision d'ensemble au milieu de tous ces
petits dérails,

[l faut done J::"L'Ulnpﬂhcr progressivement les stories et au bon moment.

A chaque discussion de story et au moment de décompaser, vous aurez ces objectifs

en téte
L. Powr les oppormnitds, vous allez vous demander pour qui elles sont, quels
pr-.:c|.\|i:mc'.-; elles résolvent, et si elles sont bien alignées avec votre stratégie
d'entreprise. Il peur alors &me judicieux de décomposer les opportunités

‘l'l‘l LUIMIINEUses,

2. Aucours de ln découverte, vous allez discuter de facon déraillée de qui utilise le
praduit, mais aussi du « pourquoi » et du « comment », Lobjectif de I"équipe est
d'envisager un produit qui soit valable, utilisable et faisable. Vous allez décom-
poser beaucoup de blogs ici, mais heureusement vous transférerez seulement le
nombre minimal de stories dont vous avez besoin dans le backlog de release
qui décrit une version viable minimum du produit.

3. Lors de la planification d'une stratégie de développement, vous allez discuter des
risques, ceux qui découlent des attentes des utilisateurs er de ce que ces

derniers vant adopter, mais aussi ceux qui découlent des probléemes de faisabilité
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technique. Vous allez décomposer les hlacs en pensane & apprentissage, en
développant ce dont vous aver d'abord besoin, pout en apprendre le plus
possible.

4. Lows de la planification du prochain cycle de développement, vous aurez vos ultimes
. |

discussions pour décider exactement de ce qu'il faut dévelapper et vous mettre

d'accord sur la manigre de vérifier que le logiciel est bien terminé. Chacune de

ces décisions permet une décomposition plus fine des stories.

Si vous avez essayé d'avoir ces quarre conversations au cours de la méme séance,
cela a donné lieu 3 une conversation longue er épuisante. 1l faudrait une grande
variété de personnes pour peser sur les différents aspects, mais vous aver retenu de
mes avertissements et de votre propre expérience que les grands groupes de personnes
ne travaillent pas efficacement ensemble, du moins pas quand tour le monde est
dans la méme pigce en méme temps. Clest pourquoi nous décomposons les stories
progressivement, au fil du temps, et en diversifiant les conversations.

17.1 REASSEMBLAGE DES BLOCS DECOMPOSES

Dans le jeu Astéroides, vous devez érre trés prudent car vous ne pouvez pas recomposer
les astéroides sur lesquels vous avez tiré et que vous avez décomposés. En revanche,
vous pouves réassembler des stories qui ont été décomposées.

Pour éviter qu'un backlog ne soit rempli que de petites stories, vous pouvez prendre
une série de stories qui vont ensemble et écrire tous leurs titres sur une seule fiche sous
la forme de liste & puces. Si vous résumez ces titres sous un seul titre que vous écrivez
sur une nouvelle fiche, vous obtenez une grande story.

Clest quelque chose dassez fanrastique si vous y réfléchissez bien. La fiche er
le titre qui figure dessus sont un lien rangible vers de nombreuses idées. Les idées
sont beaucoup plus malléables que des Bloes de roche ou de lourds documents, Nous
oublions parfois que le développement de logiciels est aussi un travail inrellecruel,
Cuand nous "oublions et qu'au contraire nous nous focalisons sur les documents et
les processus, ce travail se transforme en quelque chose d'aride et d'administracif. Et
quand je travaille avec des personnes qui gérent un énorme backlog rempli de petites
stories, cela semhble terriblement administratif.

Regroupez les petites stories pour nettoyer votre backlog

Je suis sopuvent confronté 3 des éguipes produit qui ont des backlogs contenant des
centaines d'éléments. Et, comme prévu, ils me disent quiils luttent pour définir les
priorités de leurs backlogs. Quand [examine leurs backlogs, ils sont souvent remplis
de nombreuses petites stories. Si Fon daoit &voquer chacune d'entre elles pour prendre
une décision de priorisation, cela peut prendre des heures, voire des jours dans certains
cas, si bien qu'il vaut mieux s'abstenir.

Si vous jouiez a Astéroides, vous auriez perdu, mais comme ce n'est pas le cas, essayez
de regrouper vos petites stories pour en faire des stories plus grandes :




1. Sivos stories sont dans un backlog électronique, écorivez-les sur des fiches ou des
Post-it™. Quel que soit I'outil que vous utilisez, il doit étre en mesure d'imprimer
ou d'exporter vers une feuille de calcul. Sutiliserais un simple publipostage dans un
programme de traitement de texte pour créer des étiquettes pour toutes les stories et
ensuite je les collerais sur une fiche ou je les imprimerais directement sur les fiches.
2. Demandez de l'aide aux membres de I'équipe qui comprennent le systéme, Réservez
une salle avec beaucoup d'espace sur les murs ou sur les tables pour travailler,

3. Donnez & chacun une série de fiches de stories et demandez-leur de commencer
par les placer sur les tables ou de les coller sur les murs.

4. Lorsgue vous voyez une fiche qui semble similaire a celle que vous placez, regroupez-
les. Me réfléchissez pas trop sur la signification du maot « similaire » et allez-y a l'instinct,
5. Procédez de la sorte en silence, au moins pour commencer. Vous constaterez que
ce sont les conversations qui ralentissent les choses, et il est bon d'apprendre a utiliser
ce pattern et volre langage corporel pour communiquer.

6. Déplacez et réorganisez n'importe quelle carte a votre guise. Cest le modéle de tout
le monde, ce qui signifie gue personne ne posséde la positon d'une fiche. Si quelque
chose ne vous parait pas en place, déplacez-le. Si gquelgu'un n'est pas d'accord, il peut
le remettre & sa place el c'est 3 vous de demander des explications.

7. Aprés avoir regroupé les choses, prenez une fiche de couleur différente et créez un
titre pour chague tas. Sur cette fiche, écrivez un meilleur nom de story, qui expligue le
lien entre toutes ces fiches. Si vous avez écrit un résumeé qui s'intitule « Améliorations
de linterface utilisateur », C'est peul-étre trop vague, et « Amélioration de la saisie
el de la modification des commentaires » serail préférable, en supposant que ces
maodifications de linterface utilisateur s"appliquent a des commentaires.

8. Les résumés deviennent vos nouvelles stories qui sont plus grandes. Les autres

fiches deviennent des puces de leur description. Replacez-les dans votre backlog. Ou,

s'ils peuvent étre reportés, replacez-les dans votre backlog d'opportunités.

Ensemnble didées
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Cela fonctionne 3 merveille pour les backlogs volumineux composés de nombreux
petits éléments. C'est aussi parfait pour les listes de bugs importantes. Vous savez
bien qu'il v a toujours beaucoup de bugs qui ont une prionté moins élevée et qui ne
sont jamais cormigés... Regroupez-les avec les autres bugs de priorité plus &levée dans
la meme zone du systéme. Quand un développeur va corriger les bugs de priorité
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elevée, il est souvent simple de corriger en meéme temps les bugs moins importants,
Yaos clients et vos utilisateurs vous en seront reconnaissants.

17.2 N'ABUSEZ PAS DU MAPPING

J'entends souvent des gens qui essaient de comprendre le story mapping dire que c'est
vraiment « too much » Quand je leur demande ce qui les dérange, ils me répondent
qu'ils one créé une tres gprande carte de la totalité de leur systéme pour discuter d'une
seule feature, Ils ont raison : c’est « too much » et il ne faut pas faire cela.

Cartographiez uniquement ce qui vous suffit pour rédiger une story sur votre feature.

Par exemple, jai travaillé avec une entreprise qui faisait quelques modifications
de la fonctionnalité de commentaires de son logiciel de GED collaboratif, L'équipe
a cartographié I'édition de documents & un niveau tres élevé, et ils n'ont utilisé que
quelques fiches pour cela. Quand ils sont arrivés 4 la zone de commentaires, ils ont
ajouré plus de fiches qui résumaient ce que leur produir faisair 2 ce moment-la en
utilisant beaucoup de puces sur une seule fiche. Puis ils ont commencé i discuter
des changements qu'ils aimeraient faire, en ajoutant beaucoup de fiches pour tous les
détails et les options qu'ils envisageaient.

Lorsque vous ajourez une feature dans un produir existant, cartographiez un peu
avant Pendroit oi1 la feature commence dans votre story, et un peu aprés l'endroit oi
elle se termine. MNe cartographiez pas la totalité du produit.

M'oubliez pas que les story maps prennent en charge les conversations au sujet de
vos utilisateurs er de vos idées de produits. Voici une bonne régle de base i suivre : si
vous n'avez pas besoin d'en parler, vous n'avez pas besoin d'en faire une story map,

17.3 NE VOUS PERDEZ PAS DANS LES DETAILS

Jai décrit certe érape de décomposition des blocs et je vous ai méme encouragé 2
rraiter ces blocs comme les astéroides de cet ancien jeu tournant sur Atari, afin que
vous ne soyez pas tentés de les décomposer trop vite. Derrigre toutes ces stratégies,
Ilh'prtI'lE.'EL' sl qu'un HTI-]l'ld non‘lbrc dc stories EiUKquC“CS nous sO0mmes I_'UTIFI'UnléS
sont grandes. Mais, en fait, pour beaucoup d'entre elles, ce n'est pas le cas. Apriss avoir
liveé un produit ou une feature i des utilisateurs, vous constaterer immédiatement que
beaucoup de petites choses sont rotalement évidentes (il s'agit des choses auxquelles
vous vouliez penser avant la livraison et que vous averz oubliées). En tous les cas, c'est
ce qui m'arrive souvent. Pour ces petites choses je n'ai pas de discussion d'opportunicé,
et je n'ai pas rassemhlé un groupe pour faire la découverte du produit, parce qu'il est
évident pour tour le monde que ces choses-la doivent &ure faites. Je place toutes ces
choses dans un backlog de release er, dés que possible, j"organise un atelier avec les
membres de '"équipe afin que nous puissions les développer. Il en va de méme pour les
bugs et pour beaucoup de petires améliorations.



Sauvez le monde, mais petit & petit

WVoici de nouveau mon ami Sherif de la société Atlassian. Il m'expliquait que les
membres de son équipe produit travaillaient constamment sur de nombreuses petites
corrections et améliorations. Comme ils s'inguigtent beaucoup du confort de leurs
utilisateurs, ils corrigent beaucoup de petits bugs et des imperfections qui leur rendent
la vie difficile. Ainsi, sur le mur d'une équipe travaillant sur un produit nommeé
GreenHopper, il v a une série de barres verticales. Chaque fois qu'un membre de
I'équipe corrige un de ces petits bugs, il fait une marque sur le mur. Il semblerait
que 47 de ces pelits bugs seront corrigés dans la prochaine release. Si vous utilisez
Confluence ou JIRA, vous pouvez les remercier ..,
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tout ce que vous développez

Tirez un enseignement de

Si vous avez un prohl de développeur classique, vous pensez que vous avez terminé
votre travail lorsque vous aver fini de développer le logiciel. Mais le développement
agile et ses stories est congu pour lapprentissage, Nous passons beaucoup de temps,
avant de développer quoi que ce soit, 4 nous assurer que nous devons le faire et & nous
mettre d’accord sur ce qu'il faut développer. Et quand le développement est terming,
nous examinons une nouvelle fois le résultat et nous nous demandons si nous avons
bien fait de développer ce produir et s'il est suthsamment hon.

Naus allons parler de toutes les occasions que vous avez de vous instruire une fois
le développement achevé.

18.1 DEBRIEFEZ EN EQUIPE

Revenons en arriére au moment oit vous célébrez achévement du logiciel. A la fin
d'un cyele de développement et de tests, il est normal de faire la fére. Vous aver
rransformé quelques idées, beaucoup de discussions et des croquis en un véritable
logiciel foncrionnel. 11 aurair fallu beaucoup plus de temps si 'on avair employé
un processus traditionnel basé sur des spécifications, et votre équipe éprouverait
probahlement un sentiment beaucoup moins prand d'appropriation du résuleat,

Aprés les félicitations réciproques, il est temps de réunir I'équipe et d’examiner
honnétement ce que vous avez réalisé. Si vous étes honnétes avec vous-mémes, vous
allez probablement trouver certaines choses 4 améliorer dans le logiciel. Pour chacune
de ces choses, vous allez écrite une nouvelle story et Pajouter 3 votre backlog de
release. Vous allez décider s'il sagit de changements & effectuer immédiatement ou
s'ils peuvent érre reportés i un peu plus tard.



Danis Scrumn, cela s'appelle une revue de spring. Si vous utilisez Scrum, vous aver
peut-érre entendu que rour le monde érait le hienvenu & certe revue, mais je vous
suggere d'opérer différemment.

L'équipe, qui a travaillé en étroite collabaration, a discuté une demieére fois sur les
stories, s'est mise d'accord sur ce qu'il fallait développer, et a travaillé i la réalisation
du produit. Elle a besoin d'un moment et d'un endroit ob elle puisse discuter en
route liberté de ses oravaux. Ce que les personnes extérieures & I'équipe, y compris
la direction de 'entreprise, pensent du produit est important et 'équipe a besoin
dentendre leurs opinions. Mais ces personnes n'ont pas participé aux conversations
qui ont abouti au consensus sur les démils de ce qu'il fallait développer. Elles ne
participaient pas non plus aux discussions qui ont permis d'élaborer des plannings
détaillés de développement du logiciel. Er elles n'ont pas travaillé aux corés de
I'équipe quand toutes ces discussions et ces accords ont permis d'abourir 4 un logiciel
foncrionnel. Nous devons d'abord évaluer si nous avons réussi 3 développer ce que
nous avons envisagé au niveau de qualité espéré et dans les délais prévus, Vous pouvez
réaliser cela au cours d'une revue de produdt en éguipe et de réflexion.

Recette de la revue de produit en équipe

L'équipe qui a travaillé pour comprendre les stories et élaborer un planning a court
terme pour leur développement, doit s'arréter et réfléchir a la qualité de son travail.
Animez un court atelier pour y parvenir.
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Limitez le nombre de participants @ cel atelier pour n'y inclure gue les personnes qui

ont travaillé ensemble pour planifier le travail. lnvitez le PO el les autres membres de
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I'équipe de produit, ainsi gue les développeurs, les personnes chargées de l'assurance
qualité et toute personne qui a participé activement 3 la livraison du produit fonctionnel.
O, je vous confirme que je suis d'accord pour exclure les parties prenantes. Nous
partagerons avec eux suffisamment tot, mais pour linstant, nous avons besoin d'un
endroit pour parler en toute liberté.

Apportez de o nourniture. | y a quelques années, dans mon équipe, cet atelier ne
pouvait tout simplement pas commencer $i nous n'avions pas de bagels.

Utilisez cet atelier pour examiner trals choses - fe produt, lo planifcation et le processus.
Le produit

Commencez par examiner le logiciel développé en tant que résultat des stories.
Assurez-vous de le tester en situation réelle sur un écran. Et prenez la peine de fout
tester. Dans les grandes £quipes, ce sera peut-éire la seule occasion que tout le monde
puisse voir le travail de chacun,

Evaluez la qualité de matiére subjective en équipe. Cette &valuation engendrera
beaucoup de bonnes discussions.

— Discutez de lo qualité de Fexpénence utiisatewr. Ne vous contentez pas de l'aspect de
l'interface utilisateur, mais discutez de ce que I'on ressent guand on utilise le produit.
Est-il aussi réussi que prévu ? Evaluez-le sur une échelle de 1 3 5, 5 étant la meilleure
note.

- Discuter de fa qualité fonctionnelle, Est-ce que les tests se sont bien passés, ou est-ce
gu'il v a beaucoup de bugs ? Est-ce que les testeurs s'attendent a trouver davantage
de bugs seulement au moment ol F'on ajoutera du code, ou bien s'ils ont plus de
temps pour continuer 3 en chercher ? Evaluez-la sur une échelle de 1 3 5, 5 étant la
meilleure note.

Discutez de io qualité du code. Avez-vous écnit du code qui sera facile & maintenir ?
Ou vous étes-vous contenté de coder & l'ancienne ? Evaluez-vous sur une échelle de
135
Ecrivez des stories pour corriger les problémes de qualité que vous avez constatés
dans le produit.

Sivous étes engagé a la fois dans un travail de découverte et de livraison, ce qui devrait
étre le cas, discutez de votre travail de découverte du dernier cycle. Qu'avez-vous fait ?
Qu'avez-vous appris ?

La planification

Si vous travaillez dans une itération limitée dans le temps ou dans le cadre d'un sprint,
vous avez commenceé en faisant une planification et en prévoyant ce gue vous pourriez
faire dans le temps imparti. La prévision était-elle exacte ?

Décidez les stories gui sont finies et celles qui ne fe sont pas. Cela peut étre plus difficile
que vious ne le pensez. Le fait d'avoir cette discussion va aider volre équipe a élaborer
une définition commune de ce qu'elle considére comme étant terming. Est-ce que
« terminé = signifie qu'il v a des tests automatisés ? Est-ce que cela signifie que tous
les tests manuels ont &té effectués ? Qu bien est-ce que cela veut dire que les PO ou
les concepteurs d'interface utilisateur ont passé le produit en revue ?

Comptez le nombre de stories gue vous considérez comme terminées. |l s"agit de
volre véloate.

Comptez le nombre de stories qui sont commencées et non terminées. S'il y en a
beaucoup, cela indique que vous devez travailler votre planification.




— Discutez du temps prévu pour le froval de découverte, Avez-vous utilisé tout le
temnps préwvu T Avez-vous utilisé plus de temps que prévu * Si vous utilisez trop peu
de temps, cela vous causera des soucis plus tard quand vous ne serez pas prét pour
développer des choses en totale confiance. Si vous utilisez trop de temps, cela vous
causera des soucis pour livrer 3 temps ce que vous avez promis.
Le processus
Discutez de la facon dont vous avez travaillé au cours du dernier cyde de
développement. Pouvezvous apporter des modifications & votre facon de faire les
choses pour améliorer la qualité ou la planification 7 Est-il possible de rendre le travail
plus amusant au quotidien ? Parce que si vous vous amusez, j& vous promets que
vous serez en mesure de travailler plus rapidement’.

Commencez par discuter des modifications gue vous avez essayées lors du dernier
cycle. Est-ce que cela a marché ? Voulez-vous les conserver ou les abandonner ?
— Discutez des changements que vous voulez essayer lors du cyde suivant. Ne soyez
pas trop gourmand car les petits changements sont les meilleurs. Si vous essayez de
changer trop de choses a la fois, Cest comme si vous tentiez de prendre trop de travail
a la fois. Vous courez a la déception.
Voila, c'est tout ! Vous avez beaucoup appris des stories que vous avez développées
et de tout le travail que vous avez réalisé.

18.2 DEBRIEFEZ AVEC D’AUTRES PERSONNES DE

VOTRE ORGANISATION

Lotsque 'équipe a fourni une évaluation équitable du produit, il faut élargir le public
afin d'inclure toutes les personnes de 'organisation qui s'y intéressent. Ce groupe devra
disposer d'un apergu des discussions que vous avez eues en équipe et des compromis
que vous avez fairs. N'oubliez pas que les stories que vous avez ransformées en logiciel
fonctionnel sont comme des roches grossieres issues d'une vision plus large du produit
fini, alors que les personnes extérieures 4 équipe sattendent peut-étre 4 voit le
produit ini. Elles vont donc probablement souligner ce qui mangue, parce qu'elles ne
participaient pas aux séances de planification ol vous avez décidé de ce qu'il fallaic
reporter. Attendez-vous a cela et aidez-les & comprendre comment les parties que vous
venez de développer s intégrent dans un projet plus important, Effectuez cela dans une
revue de produit avec les parties prenantes.

Pour une revue réussie de produit avec les parties prenantes

Il v a probablement beaucoup d'autres personnes dans l'organisation qui sont
intéressées par ce que vous avez réalisé et vous allez devoir donner de la visibilité
a votre travail. Contrairement a voltre éguipe, ces autres personnes ne connaissent

I, Cette discussion d'amélioration du processus ese communément appelée nérospective, et il existe
de nombrevses approches pour bien les mener. Si vous souhairez érudier une recerte plus complére de
ce type d'approches, lisez 'ouvrage I Esther Dierby et Diana Larsen, Aple Remrospectives { Pragmaric ).
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probablement pas les détails de ce que vous avez choisi de développer, ni le cadre
dans lequel ils s'inscrivent au sein de la vision d'ensemble. Vous aurez donc besoin de
relier ce que vous avez accompli avec ce que vous avez appris du produit. Clest aussi
une excellente occasion d'apprendre de ces personnes et d'obtenir leur soutien.
Invitez tous ceux qui sont intéressés. |l s'agit d'une grande revue publique et toute
personne intéressée est la bienvenue. Assurez-vous gue la totalité de votre équipe soit
présente. Le fait de voir d'autres réactions par rapport a ce qu'ils ont réalisé, qu'elles
solent positives ou négatives, leur rappelle gue ce quils font est important.
Apportez de la nourriture et je vous promets que tout le monde aimera ce que
vous avez a dire quand ils seront repus d'hydrates de carbone. Méme les mauvaises
nouvelles passent mieux avec des cookies ou des chouquettes.
Vous allez passer en revue deux catégories dinformation : le travail de découverte et
les stories que vous avez livrées.
Revue du travail de découverte
La revue de la découverte est essentielle, Le meilleur moment pour obtenir un feedback
de la part des parties prenantes se situe avant d'avoir investi beaucoup de temps
4 développer quelgue chose. Si vous leur présentez les véritables lecons tirées des
réactions des clients et des utilisateurs face au logiciel, ils vont apprécier d'apprendre
ce gue pensent réellement leurs clients. La seule chose qui a prise sur I'opinion d'un
cadre est un fait précis,
— Discutez brigvement de chague opportunité que vous avez prise en compte ; pour
qui est-elle ? Pourguei la développer * Quels sont les résultats attendus en cas de
SUCCEs 7

Discutez ef montrez le travail que vous avez fait pour comprendre le probléme et la
solution.
— Discutez et montrez les prototypes et les expériences que vious avez réalisées. Discutez
des réactions de vos clients et vos utilisateurs face & votre solution
Revue de la livraison
['aprés mon expérience, les parties prenantes se concentrent sur ce que vous allez
livrer aux clients et aux utilisateurs et a quel moment. C'est normal car ce n'est qu'apres
avoir livré une solution viable gu'on est en mesure d'observer des résultats réels. lls
seront intéressés par les progrés réalisés pour atteindre cet objectif.
Examinez le travail de livraison que vous avez terminé solution par solution. Pensez
a la solution viable minimum comme un gros rocher qui est plus pertinent pour les
parties prenantes.
Pour chaque sclution :

Faites une revue des clients cibles de la solution, des utilisateurs et des résultats. |l est
ban de se rappeler pourguai nous développons cela et ce que le succés signifie.
- Discutez et présentez les résultats des stories développées pour chague solution. Les
parties prenantes vont alors réagir et fourniront des commentaires. Si par chance ils
ont formulé leurs remarques au cours du travail de découverte, leurs réactions a ce
stade devraient étre que tout semble bien aller.
— Discutez les stories de facon holistique. Si vous utilisez une stratégie comme |a stratégie
de Mona Lisa, vous devrez leur expliquer pourguoi le logiciel semble incomplet 4 ce
stade. N'oubliez pas qu'ils voudront voir un centimétre carré d'un portrait complet et
non pas I'equivalent logiciel d'une esquisse de la toile entigre.




— Partagez avec eux vos progrés en vue d'obtenir une solution livrable, Quelle guantité
de travail reste-t-il ? Qu'avez-vous appris au cours du développement de la solution
qui aura une incidence sur le succés de sa mise en ceuvre ?

Soyez prét a écrire des stories pour de nouvelles opportunités, ou pour les modifications
que vous devrez faire,

Il est possible que des personnes présentes dans la salle ne soient pas familiéres avec
ce que vous développez et proposent des choses qui ne sont pas de bonnes idées.
Avec patience et respect, rappelez-leur le public dble et I'impact attendu de la solution,
el exprimez les raisons pour lesguelles ce qu'ils suggérent pourrait étre une bonne
idée, mais ne cadre pas avec l'impact sur lequel vous &tes actuellement concentré,

cela va les aider a rester motivés a propos de ce vous faites et apprenez.

18.3 SUFFISAMMENT DE LOGICIEL

Je suis confiant quand j'utilise un produit que j'aime, mais dont je n'apprécie pas tous
les petits dérails et les décisions de conception. En fait, si ¢a fonctionne vraiment
bien, je ne fais guére attention au produit. Ainsi, je ne remarque pas comment mon
téléphone mobile perd et rérablit la connexion Internet. Je ne remarque pas non plus
quand je change la position de quelque chose dans Papplication mobile de mon logiciel
de gestion des tiches que la version web semble immédiatement se synchroniser. Mais
ce sont des qualités importantes et je le remarquerais si elles n'éraient pas 3. Votre
équipe a travaillé sur de nombreux dérails, mais curieusement vous ne souhaitez pas
que les utilisateurs les remarquent.

VOUS cn apprcndrcz lC maximum dL‘ IH Fl'r_ﬂ't 1'.{(_'5 [.'Iarl:it's FlTL'l'l'dntCS dL‘ votre
organisation, des clients qui achétent vos produits et des utilisareurs individuels quand
vous leur présenterez suffisamment de logiciel pour qu'ils puissent voir clairement
comment cela va les aider i arteindre un de leurs objecrifs.

Pour les parties prenantes

o Suffisamment de logiciel peut &tre Pajout d'une fonctionnalité essentielle pour
acquérir de nouveaux clients. Ou bien cela peut &tre des informations sur ce que
vous avez appris 4 propos des dérails qui doivent figurer dans cette foncrionnalité
pour qu'elle soit attractive.

Pour les clients

» Suffisamment de logiciel peut &tre l'ajout d'une foncrionnaliré qui représentera
une réelle plus-value quand leur organisation commencera 4 utiliser le nouveau
logiciel.

Pour les utilisareurs

o Suffisamment de logiciel peut écre Pajour d'un logiciel qui leur permer dar-
teindre un de leurs objecrifs 4 ['aide de votre produir.
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Si vous aves bien réalisé vorre processus de décomposition de blocs, vous vous &res
rerrouvé avec de nombreuses petites parties qui peuvent érre développées, chacune
de ces parties permettant 4 votre équipe d'apprendre quelque chose. Mais ces pertites
parties ne sont probablement pas assez pertinentes pour les autres groupes.

Dans mon esprit, je me représente des petits morceaux de logiciels que nous
empilons comme des hriques de LEGO. Je charge toutes ces briques sur une vieille
balance, du genre de celles qui ont deux plateaux’. Je pése cette pile de briques de
logiciel en I'étalonnant avec une brique LEGO plus grosse qui représente suffisamment
de logiciel pour permettre i un utilisateur d'accomplir une tiche ou d'atteindre un but ;
suffisamment de logiciel pour les clients pour qu'ils considérent cela comme une plus-
value ; suffisamment de logiciel pour les parties prenantes pour qu'ils voient comment
cela peur aider leur organisation A atreindre un ohjecrif commercial. Lorsqu'il v a
suthsamment de logiciel, il est remps de rester ce logiciel avec les utilisareurs, de le
critiquer avec les clients ou les parties prenantes.

Votre équipe de proches collaborateurs a besoin d'examiner les résultats de chaque
story pour apprendre et améliorer non seulement votre produit, mais aussi la fagon
dont vous planifiez et la fagon dont vous travaillez ensemble. Quand vous receves
des commentaires de la part des aurres groupes, soyez sensible 3 ce que représenre
« suffisamment de logiciel » pour ces groupes.

18.4 APPRENEZ DES UTILISATEURS

On peur étre assez confiant quand on commence a développer et avair le sentiment
que 'on fait les choses proprement, mais pour rester confiant, il est important de tester
le logiciel avec les utilisateurs,

Wous noterez que j'ai emplové ici le mot rester. On n'apprend pas heaucoup
des urilisateurs en leur faisant une démonstration et en leur demandant d'imaginer
d'utiliser un logiciel er de décider si ¢a leur plait, Clest un peu comme si on regarde
une voiture neuve derriére la vitrine d'une salle dexposition et que 'on tente de savoir
si on aimerait la conduire. En testant votre logiciel, les utilisateurs pourront vraiment
évaluer s'il est capable de résoudre leur probléme. Votre équipe en apprendra davantage
en les regardant utiliser vorre logiciel. Si vorre équipe a eu de bonnes conversations
de stories, vous avez probablement parlé des utilisateurs, de leurs motivations er de
la fagon dont ils allaient utiliser votre produit. Clest le fait de les regarder utiliser le
logiciel qui va vraiment valider vos hypothéses.

Cluand vous avez sufhsamment de logiciel pour permettre aux utilisateurs d'accom-
plit quelque chose de significatif, il est temps de faire des tests. [l n'est pas souhaitable
de rester quelque chose de complétement nouveau, et il est préférable d'apporter des
changements ou des améliorations 4 une fonctionnalité que votre produit posséde
déja. Passez du temps avec les utilisateurs 4 les observer se servir de votre lagiciel pour
réaliser une véritable tiche,



18.5 APPRENEZ DES UTILISATEURS AU MOMENT DE LA

RELEASE

Vous avez développé de petites quantités de logiciel et révisé en équipe chaque petit
morceau. Yous aves réguligrement organisé des revues avec les parties prenantes, les
clients qui vont acheter au adopter votre praduit et les utilisateurs qui vont s'en servir,
Mais si vous vous souvenez du début de ce livre, ce n'est pas vraiment le logiciel notre
abjectif principal, mais 'impact, ¢'est-a-dire les services qu'il rendra aprés sa livraison
et sa mise en service.

Larsque vous sentez que vous avez développé suffisamment de logiciel et que vous
&res convaincu que vous obtiendrez U'impact artendu, alors il est temps de sortir le
logiciel.

Je me représente une autre balance ol s’empilent des briques du logiciel que j'ai
testé avec les urilisateurs, en I'améliorant par itérations successives, et dont je suis
maintenant convaincu qu'il peut étre livré, Je vais équilibrer cette pile avec une autre
brique encore plus grande qui représente également sufisamment de logiciel pour étre
livré et avoir du succés avec son public cible, Quand j'ai suffisamment de logiciel, il
est temps de le livrer.

Wous aurez besoin de planifier si vous voulez apprendre 3 chaque release. S'il vous
plait, ne publiez pas vorre release en attendant patiemment que vos clients et vos
utilisateurs se plaignent. Ces plaintes font partie de 'impact du produit et sont souvent
un indicateur tardif de ce que ressentent vraiment les utilisateurs et de la maniere dont
vorre produit va réellement se comporter. Pour chaque release, discuter en équipe,
comment vous allez observer les utilisareurs de votre produit pour voir s'ils obriennent
vraiment I'impact attendu. Discurez et décidez de la manigre dont vous allez :

s Créer des indicareurs dans votre produit qui vont vous permettre de suivre
l'utilisation des nouvelles fonctionnalités

s Planiher des moments pour ohserver les utilisareurs quand ils se servent de [a
nouvelle release

En équipe, discutez réguligrement de ce que vous avez appris et inspirez-vous
de vos idées d'amélioration pour écrire d'autres stories. Certaines vous paraitront
suffisamment importantes pour &tre mises en ceuvre ut de suite, alors que d'autres
seront considérées comme des opportunités 4 ajouter 3 vorre backlog d'opportunités.

18.6 L'OUTCOME DANS LES DELAIS PREVUS

Il v a certaines entreprises et certains logiciels qui permertent de sortir une release
dés linstane que nous avons suffisamment de logiciel. Mais pour un grand nombre
de sociétés et de produits, voire la plupart, la release doit se faire selon un calendrier
prévu. Si nous avons utilisé notre stratégie de développement de maniére efficace,
nous avons établi une fondation dans nos premiéres stoties d'ouverture de partie,

développé le produit 4 'aide des stories de milieu de partie, et quand vient le temps
de sortir la release, nous jouons nos stories de fin de partie.

Maintenant, je dais vous rappeler quelques vérités supplémentaires sur le dévelop-
pement de logiciels.

Le logiciel n'est jamais vraiment fini.

Vous aurez terminé d'implémenter le logiciel pour chaque story prise en charge par
votre équipe lors d'un eyele de dévelappement court. Mais vous n'aurez probablement
pas terminé chagque story que vous aviez imaginée au début du développement, ou que
vous aviez identifiée au momenr de 'apprentissage de chaque cycle. Cependant, si
vous aver utilisé une stratégie de développement efficace, la qualité du logiciel sera
optimale au moment de sa livraison.

Limpact n'est jamais assuté.

Malgré tout le travail que vous avez fait pour valider que vous développez les
bonnes choses, souvent les personnes qui utilisent votre produit ne se comportent pas
comine prévu. Prévoye: d'apprendre a chaque nouvelle release, Envisagez d'effectuer
des modifications en foncrion de ce que vous aves appris.

Les améliorations apportées apres la release sont les plus précieuses.

Ce sont ces choses imprévisibles, que vous allez observer lorsque les utilisateurs
commencent i adopter et i utiliser régulizrement votre logiciel, qui générent la plupart
des idées. Si vous planifiez du temps pour vraiment mesurer et abserver limpact, vous
serez récompensé par les gens qui aiment vraiment votre produit.

18.7 UTILISEZ UNE CARTE POUR EVALUER LA
PREPARATION DE LA RELEASE

Vous allez achever votre release du produit story par story, Lorsque vous vous
appracherez de la date i laquelle vaus avez promis de livrer, et il v a towjouwrs une date
de livraison qui a été promise, posez-vous la question suivante pour chaque activité
principale de N'utilisateur : « Si nous devions livrer maintenant, quelle note nous nous
donnerions ! » Si vous utilisez un systéme de notes avec des lettres comme mes enfants
a 'école, vous vous retrouverez avec un bulletin de notes pour votre produit.

Par exemple, si vous examinez un produit ou une feature avec cing activités
principales quelques semaines avant sa date de livraison promise et que vous avez un
bulletin de notes comportant A, A-, B +, D, B +, il est souhaitable de prendre les
semaines restantes pout mettre Paccent sur la partie du flux de rravail de Putilisateur
qui est actuellement évaluée avec un 1. Si en fin de compte votre release est évaluée
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Lotsque vous vous approches de la date de sortie de vorre produir, travaillez en
équipe afin d"évaluer état de préparation de la release. Je vous promets que tout le
monde a envie de savoir ol en sont les choses.

Ce livre est presque fini. Si vous Uavez lu jusqu'ici, vous avez peut-&tre une opinion
sur |'état de préparation de sa release... Vous pouvez revenir a la table des matigres et
atrribuer une note 3 chaque chapitre. Prenez une photo avec vorre smartphone et je
serais ravi si vous me 'envoyes.

il — Tonte: reproduction non amtorisée est un délir.

Fin provisoire

Comme tout bon logiciel, ce livre n'est pas vraiment terming. Tout au long de cet
ouvrage, vous avez lu de nombreux exemples fournis par des gens que j'ai rencontrés
et qui réalisent des choses formidables avec des stories et du story mapping. J'ai encore
plein d'autres stories sur mon disque dur et cela me navre de ne pas avoir assez de
ternps pour les inclure dans ce livre.

11y a aussi beaucoup dautres déails sur les stories et les story maps dont je pourrais
discuter, et je suis certain que vous avez des questions, sur l'utilisation des stories dans
vatre propre contexte, auxquelles je n'ai pas répondu. Et cela me contrarie au moment
de clore ce livre.

En tant qu'ancien développeur, concepteur d'interface utilisateur et chef de produit,
je peux confesser que j'ai rarement éré heureux lors de la release d'un produit. Cela
est dii au fait que je savais que l'on n'avait pas pu inclure de nombreux éléments et
qu'il restait encore plein de petites choses qui auraient pu étre améliorées si I'on avait
disposé d'un peu plus de temps pour les peaufiner. Si vous vous souciez veaiment de ce
que vous développez, je sais que vous connaisses ce sentiment,
fi

Je vais ici répéter la citation de Léonard de Vinci que j'ai emplovée au chapitre 4

Un chef d'ceuvre n'est jamais terminé, il est seulement abandonné.

Je n'irai pas jusqu’a dire que ce livre est de I'arr, mais je dois avouer que je I'ai arréeé
alors qu'il v avait encore beaucoup 2 faire. Je partage avec vous la responsabilité de ce
travail qui reste & faire en espérant avoir de vos nouvelles quand vous aurez découvert
vos propres méthodes de travail collaboratif pour créer des produits de qualité.
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