
[image:  ]



Le récit utilisateur, ou user story, est une technique issue des méthodes agiles qui permet de décrire les besoins utilisateurs. C’est la première étape du développement d’une application ou d’un site.

Ce livre propose cinquante clés regroupées en cinq étapes pour :


	
créer des user stories : collecte d’informations pertinentes, repérage des problèmes potentiels ;

	
planifier des user stories : organisation du travail à long terme, gestion de la vision d’ensemble ;

	
échanger sur les user stories : direction et amélioration des discussions de travail pour une compréhension partagée entre développeurs et commanditaires ;

	
découper des user stories : gestion des stratégies ;

	et enfin travailler avec les user stories à court et à moyen terme.




Gojko Adzic et David Evans donnent les méthodes et les trucs pour construire de meilleures user stories, trouver et corriger les problèmes les plus fréquents, et gérer les difficultés. Il vous accompagne également dans la mise en place d’une démarche agile pour assurer un développement réussi.



GOJKO ADZIC est un expert international du développement logiciel. Consultant et conférencier, il est considéré comme une des personnalités les plus influentes dans le monde des méthodes agiles.

DAVID EVANS est un consultant et formateur...
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NOTE DU TRADUCTEUR
À PROPOS DES USER STORIES…

Un débat est engagé depuis longtemps chez Operae Partners - EFIDEV pour savoir si on doit traduire ou non le mot user stories.

Au quotidien, en tant que coachs, nous nous efforçons d’utiliser une traduction française, telle que “scénario utilisateur” ou “récit utilisateur”. Cela nous permet de transmettre vraiment le sens de la démarche aux équipes que nous accompagnons.

Nous avons rencontré de nombreuses équipes qui, en conservant l’expression en anglais, n’en avaient pas perçu le sens réel. L’expression “user story” était simplement une nouvelle manière de dire “spécifications techniques”.

Dans le cadre de la traduction, il nous est apparu important de garder le mot user story parce que c’est le mot le plus couramment utilisé, en français, dans la conduite agile de projet. Cependant, nous insistons sur l’importance du sens des mots. En anglais, le mot n’a pas été choisi par hasard, il est porteur de sens.

Il n’est pas toujours facile de traduire en français le vocabulaire du monde de l’informatique. Nous avons tout de même essayé d’éviter au maximum les anglicismes tout en restant fidèles aux explications de Gojko et David.

...
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INTRODUCTION

Ce livre vous aidera à écrire de meilleures user stories, à repérer et à résoudre des problèmes que vous pouvez rencontrer, à découper des user stories afin de les rendre plus petites tout en gardant de la valeur, à traiter certaines difficultés, comme les problématiques transverses, des effets à long terme et des exigences non fonctionnelles. Mais essentiellement, ce livre vous aidera à atteindre l’objectif du développement agile et itératif : s’assurer que l’on développe de bons logiciels grâce à des discussions productives entre les membres de l’équipe de développement et les parties prenantes du métier.

À qui ce livre s’adresse-t-il ?

Ce livre s’adresse à toute personne travaillant dans un environnement de production par itération, et planifiant le travail à faire à l’aide de user stories. Les idées contenues dans ce livre seront utiles aux personnes relativement néophytes avec les user stories autant qu’aux personnes qui les utilisent depuis des années. Les personnes qui travaillent dans le développement logiciel, quel que soit leur rôle, trouveront de nombreuses astuces pour mieux structurer leurs planifications itératives et susciter l’intérêt des parties prenantes.

Côté métier, les parties prenantes qui travaillent avec des équipes de développement découvriront comment mieux échanger avec leur équipe, comment mieux ordonner les priorités du projet et comment distancer la concurrence en produisant plus avec moins de développement logiciel.

À qui ce livre est-il déconseillé?

Ce livre ne couvre pas les connaissances de base sur les user stories. Nous partons du principe que les lecteurs connaissent les 3C (Carte – Conversation - Confirmation), savent ce qu’est INVEST, et les stratégies de base de découpage des user stories. Ce n’est pas le premier livre que vous devriez lire à propos des user stories, si ces termes ne vous sont pas familiers. Il y a beaucoup de bons ouvrages qui abordent les bases, commencez par les lire et revenez ensuite. S’il vous plaît, ne nous haïssez pas parce que nous n’avons pas commencé par les bases : l’espace nous était compté et d’autres personnes les abordent déjà.

Quel est son contenu ?

Sans grande surprise, ce livre contient exactement cinquante astuces regroupées en cinq parties principales :

1.Créez des user stories : cette partie explique comment collecter les informations des user stories avant qu’elles ne soient acceptées dans le flux de production. Vous trouverez des idées sur le type d’information pertinente à identifier et sur la façon de repérer rapidement les problèmes potentiels.

2.Planifiez avec les user stories : cette partie propose des idées pour vous aider à gérer la vision d’ensemble, à établir des jalons et à organiser le travail à long terme.

3.Discutez des user stories : elles servent à démarrer des discussions efficaces, et cette partie propose des idées pour améliorer les discussions entre les équipes de production et les parties prenantes, côté métier. Vous découvrirez comment découvrir des hypothèses cachées et comment faciliter les conversations pour assurer une compréhension partagée.

4.Découpez les user stories : les idées proposées dans cette partie vous aideront à gérer les user stories importantes et compliquées, en offrant plusieurs stratégies pour les découper en éléments plus petits qui vous aideront à apprendre et à délivrer rapidement de la valeur.

5.Managez le livrable de manière itérative : cette partie propose des idées qui vous aideront à travailler avec les user stories à court et à moyen terme, à gérer la capacité, à hiérarchiser et à réduire le périmètre pour obtenir plus avec moins.

Chaque partie contient des idées que nous avons testées avec des équipes au cours des cinq ou six dernières années pour les aider à mieux gérer leurs user stories et à obtenir plus de valeur du développement itératif.

Ces idées proviennent de différents contextes : de start-ups proposant des outils en ligne pour le grand public à des grandes banques d’investissement travaillant sur des projets informatiques internes. Le développement de logiciel est incroyablement contextuel, donc certaines idées s’appliqueront à votre situation, et d’autres ne le pourront pas.

Abordez toutes...

PARTICIPEZ À LA DISCUSSION
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L’espace est limité dans un livre, et certaines des idées décrites ici pourraient mériter leur propre livre ! Nous vous proposons tout au long du livre de nombreuses références, et des recommandations de lecture dans la bibliographie. Si vous lisez ce livre sous forme électronique, tous les livres et articles connexes sont des liens cliquables. Si vous lisez le livre en format papier, taper sur le texte ne vous aidera pas. Pour vous éviter d’avoir à taper de longs liens hypertext, nous fournissons toutes les références en ligne à l’adresse suivante : 50quickideas.com !

Si vous souhaitez obtenir plus d’informations sur l’une des idées, des conseils supplémentaires ou discuter de vos expériences avec d’autres personnes, rejoignez le groupe 50quickideas sur Google.

Travailler avec des users stories amène un sujet annexe : s’accorder sur les bons critères d’acceptation pour réaliser les tests. Pour éviter de sortir du périmètre de ce livre, nous avons écrit sur ce sujet dans un autre livre. Si vous êtes intéressé, allez voir sur http://50quickideas.com pour obtenir une copie de Fifty Quick Ideas to Improve...


PARTIE 1



CRÉEZ DES USER STORIES
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RACONTEZ LES HISTOIRES, NE LES ÉCRIVEZ PAS
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Les users stories sont souvent considérées à tort comme des expressions du besoin « allégées », transmises par les parties prenantes à l’équipe de production. Ce malentendu amène à stocker les user stories dans un outil de gestion des tâches avec une tonne de détails écrits par les représentants métiers. Sauf dans le cas très rare où le représentant métier est également un expert technique qui a une bonne vision du produit, cette division du travail ne permet pas de profiter des bénéfices des user stories.

Concrètement, si une équipe accepte passivement les documents de spécifications, peu importe le nom que l’on donne au support ou son format (papier...

NE VOUS PRÉOCCUPEZ PAS TROP DU FORMAT DES USER STORIES


[image: ]



Vous trouverez de nombreux conseils concernant la formalisation d’une user story.

Certains soutiennent que formuler la user story en commençant par la valeur business concentre toute la production sur celle-ci, d’autres disent que de commencer par « ce que je peux faire » est mieux que « afin de », et nous avons déjà vu des présentations passionnantes qui prônent le « Je suggère » plutôt que « Je veux ».

Nous allons certainement vous étonner en vous donnant ici ce conseil discutable : ne vous préoccupez pas trop du format...

DÉCRIVEZ UN CHANGEMENT DE COMPORTEMENT
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Le modèle INVEST (Indépendant, Négociable, ayant de la Valeur, Estimable, de petite taille [Small], Testable) de Bill Wake pour décrire les caractéristiques des user stories présente des aspects parfois contradictoires.

Il est en effet difficile de concilier à la fois « Indépendant » et « ayant de la Valeur » avec « de petite taille ».

La valeur est un concept vague et ésotérique issu du monde des utilisateurs métiers, mais la taille de la tâche est de la responsabilité de l’équipe de développement. Nombre de ces équipes finissent par privilégier le critère de la taille au détriment de celui de la valeur.

Cela se traduit par des user stories techniques, qui ne produisent pas réellement de...

DÉCRIVEZ UN CHANGEMENT DU SYSTÈME


[image: ]



Tout comme chaque user story devrait décrire un changement de comportement qui représente une valeur business (« le pourquoi » de la user story), il est aussi important de clarifier le changement du système qui provoque le changement de comportement chez l’utilisateur (« le quoi ») pour permettre à l’équipe de réaliser le logiciel.

Quand une user story est présentée, la nature du changement du système devrait être une question de choix entre les nombreuses options de conception. Il est approprié de repousser l’engagement sur une solution tant qu’un accord clair sur les résultats attendus n’est...

VOYEZ LES USER STORIES COMME DES EXPÉRIENCES DE SURVIE
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On décrit couramment les user stories comme de petits fragments de travail qui peuvent être mis en œuvre au sein d’une itération, mais qui apportent toujours une certaine valeur. Telle quelle, cette description est susceptible d’entraîner un faisceau de problèmes de communication entre de nombreuses équipes et leurs utilisateurs. Du fait que les équipes visent principalement à créer quelque chose de petit, au lieu de quelque chose de précieux, elles se retrouvent avec un tas de petites user stories qui sont trop déconnectées de ce que les commanditaires attendent. De telles user stories sont rarement transposables telles quelles en production...

MÉFIEZ-VOUS DES SEGMENTS DE CLIENTÈLE GÉNÉRIQUES


[image: ]



L’un des plus grands avantages des user stories est de permettre d’obtenir des équipes de développement qu’elles pensent du point de vue des utilisateurs. Au lieu de se concentrer uniquement sur la façon de construire quelque chose, les équipes comprennent ainsi comment leurs produits seront utilisés. Cela est le cœur de la technique de la user story – d’où son nom. Pourtant, la grande majorité des user stories que nous avons vues se réfèrent à un segment de clientèle complètement générique, commençant très souvent littéralement avec « En tant qu’utilisateur… ».

Dans un cas horrible d’erreur d’identité, un exemple de donnée dans un template était devenu une donnée valide, et les équipes ont commencé à utiliser un utilisateur générique imaginaire pour justifier la dérive par rapport aux objectifs. Un rôle d’utilisateur générique ne peut jamais fournir un contexte utile pour la discussion.

Sans considérer un segment d’utilisateurs particuliers, il est impossible de décider si la solution proposée est la bonne, ou si elle est juste une dérive injustifiée par rapport aux objectifs. À moins de réfléchir à un groupe cible restreint, il est impossible de planifier les livraisons de manière efficace et de mesurer les impacts, voire de discuter de l’état fini.

Utiliser des rôles génériques est surtout un laissez-passer pour les personnes qui veulent ajouter des fonctionnalités « de complaisance » ou en dehors du périmètre défini.

Par exemple, une équipe avec laquelle nous avons récemment travaillé avait cette user story : « En tant qu’utilisateur, je souhaite me connecter via les réseaux sociaux afin de ne pas avoir à mémoriser un nouveau nom d’utilisateur et un nouveau mot de passe. »

La user story initiale incluait Facebook, Twitter, LinkedIn, Google+ et OpenID. La user story était appellée à être découpée pour que chaque réseau social ait sa propre user story dédiée plus tard. Comme la description de l’utilisateur imaginaire n’était pas claire, les parties prenantes pensaient que plus l’équipe intégrerait de réseaux, mieux ce serait. Quelqu’un a même trouvé un service tiers qui permettait à une vingtaine de réseaux sociaux d’être intégrés instantanément. Ce service était bon marché au début, mais il devenait plus coûteux à grande échelle.

Il était difficile de juger si l’utilisation du service tiers était un meilleur choix que l’intégration distincte de ses réseaux individuels, jusqu’à ce que l’équipe conteste le rôle générique.

Les deux principaux groupes qui tireraient vraiment profit de cette user story venaient du monde de l’éducation : les enseignants et les élèves des écoles. Cela a amené la discussion vers l’intégration avec uniquement des comptes Google. Les comptes Google incluent Google Apps for Education, très populaire dans les établissements scolaires, et cela permettait à toute personne ayant un compte Google Mail de se connecter. LinkedIn est un réseau pour les professionnels et il n’était pas particulièrement populaire auprès du nouveau public cible identifié.

Bien que Facebook et Twitter soient populaires auprès du nouveau groupe cible, de nombreuses écoles bloquent effectivement ces sites à partir des réseaux scolaires, donc intégrer ceux-ci serait probablement une perte de temps. En challengeant un rôle d’utilisateur générique et en considérant un segment de clientèle concret, l’équipe a pu réduire significativement le périmètre inutile et prendre plus facilement des décisions importantes pour la gestion du produit (pas besoin d’acheter un service tiers).

Évitez comme la peste les énoncés du style « En tant qu’utilisateur ». Évitez toutes sortes d’énoncés avec des segments de clients trop génériques.

Ne cherchez pas simplement à remplir un espace réservé dans le gabarit de la user story, identifiez et décrivez des segments d’utilisateurs qui vous aideront à faciliter une discussion productive sur les besoins et les solutions.

Les avantages clés

[image: ]Porter l’attention des user stories sur un segment de clientèle particulier permet de démarrer des discussions utiles sur les User stories. Des descriptions claires et précises des rôles des utilisateurs aident à identifier les besoins et à supprimer toute complexité inutile.

Une fois que vous avez compris qui utilisera le produit que vous construisez, il devient possible de comparer différentes options, d’identifier d’autres alternatives ou même de rejeter les fonctionnalités inappropriées. De plus, des rôles d’utilisateurs bien définis sont essentiels lorsque vous souhaitez implémenter de bonnes stratégies de gestion et de planification de produit ; par exemple, en découpant les user stories par segments réduits ou en priorisant les impacts sur les groupes de clients.

La mise en place

[image: ]Pour les projets internes au département IT ou à l’entreprise, essayez d’identifier les personnes réelles qui utiliseront le système cible et examinez comment le travail est réparti.

Les départements ou les domaines ciblés vous aideront à identifier des segments d’utilisateurs utiles.

Dans les produits grand public, il est bon de commencer par les personas, décrits dans de nombreux bons livres, dont celui d’Alan Cooper, Inmates are Running the Asylum.

On peut également se référer à la check-list de personas présentée par Stephen Wendel dans Designing for Behavior Change :


	a une expérience antérieure avec l’action ;

	a une expérience antérieure avec des produits et des canaux similaires ;

	a une relation avec la société ou l’organisation ;

	a une motivation existante ;

	a des obstacles physiques, psychologiques ou économiques à l’action.



Cette check-list est excellente, car elle permet aux équipes d’identifier rapidement différents groupes d’utilisateurs basés sur ces cinq caractéristiques.

Notez que le terme « action » dans le système de Wendel se réfère à l’activité qui est assistée ou gérée par le produit logiciel, qui schématise la valeur d’une user story (« afin de … »).

Une autre approche consiste à regrouper les utilisateurs selon des comportements communs. Les études de marché sont souvent un bon point de départ pour définir des groupes de clients, car elles structurent leurs enquêtes en fonction des besoins et des comportements...

ÉVALUEZ LA ZONE DE CONTRÔLE ET LA SPHÈRE D’INFLUENCE
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Dans The Logical Thinking Process, H. William Dettmer distingue trois domaines au sein d’un système :


	la zone de contrôle, recouvrant toutes les choses que nous pouvons changer par nous-mêmes dans un système ;

	la sphère d’influence, englobant les activités sur lesquelles nous pouvons avoir un impact, sans toutefois exercer un contrôle total ;

	l’environnement extérieur, comprenant les éléments sur lesquels nous n’avons aucune influence.



Ces trois zones, et les frontières entre elles, fournissent une perspective très utile sur ce qu’une équipe de développement peut espérer réaliser avec des user stories.

On peut retenir comme ligne directrice que la...

METTEZ UNE « DATE LIMITE DE CONSOMMATION » SUR LES USER STORIES
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Réussir à gérer les sujets qui ont des contraintes de temps est un vrai défi lorsqu’on travaille sur un périmètre flexible.

C’est souvent un angle mort pour les équipes qui travaillent avec les user stories, surtout si elles ont de nombreuses parties prenantes. Les sujets sont d’abord considérés comme ayant une faible priorité car leur date butoir est lointaine, mais deviennent de plus en plus critique à mesure que l’on s’approche de la dite date. Lorsque les contraintes de temps ne sont pas clairement spécifiées, ces éléments sont difficiles à repérer et à gérer jusqu’à ce qu’ils deviennent...


PARTIE 2



PLANIFIEZ AVEC LES USER STORIES
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FIXEZ DES ÉCHÉANCES POUR FAIRE FACE AUX RISQUES MAJEURS
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Lorsqu’elle est correctement faite, la planification des user stories permet aux parties prenantes d’être réellement aux manettes du calendrier de livraison du projet. Cela permet aux équipes de délivrer fréquemment de la valeur, de réagir aux opportunités du marché et de prendre de l’avance sur la concurrence.

La plupart des conseils de ce livre ont pour but d’accroître la rapidité de la livraison de valeur.

Mais dans cette partie 2, nous discuterons de l’écueil que peut représenter le fait de trop se focaliser sur ce point.

Il y a quelques années, Gojko a audité un projet de migration d’un vieux logiciel vers des technologies plus modernes dans lequel l’équipe de développement, voulant...

UTILISEZ DES BACKLOGS HIÉRARCHIQUES
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L’un des pièges les plus importants d’une livraison itérative mal structurée est « l’enfer des user stories », bien décrit par Jim Shore, en 2005 : « L’enfer des user stories c’est quand vous avez 300 cartes de user stories et que vous devez toutes les suivre en même temps… Quand vous avez 300 cartes de user stories, vous perdez la capacité de comprendre ce que chacune décrit. »

Malheureusement, plus d’une décennie plus tard, nous rencontrons souvent des équipes qui sont tombées dans le piège. L’enfer des user stories donne l’illusion que le processus fonctionne itérativement, alors qu’en fait, les équipes suivent un plan détaillé établi depuis des mois. Trois problèmes clés découlent de cette situation :


	l’équipe de production gaspille énormément de temps à suivre et à gérer des éléments inutiles – temps qui aurait pu être investi beaucoup plus judicieusement. La gestion de toutes ces informations met beaucoup de pression sur les responsables du produit, qui n’ont alors plus assez de temps pour réaliser correctement leurs activités quotidiennes ;

	lorsque de nouvelles opportunités apparaissent, les parties prenantes métier sont...



DESSINEZ DES CARTES D’IMPACT


[image: ]



Les cartes d’impact (impact mapping) sont une bonne manière d’organiser un backlog hiérarchique. Une carte d’impact est une visualisation (carte heuristique) de la façon dont le périmètre livrable est connecté aux objectifs et à leurs hypothèses sous-jacentes, sur quatre niveaux. Le premier niveau est l’objectif métier d’un jalon du projet ou d’une livraison du produit. Le deuxième niveau contient les segments d’utilisateurs, les parties prenantes ou les acteurs impliqués dans la réalisation de l’objectif. Le troisième niveau montre les impacts sur les utilisateurs et les parties prenantes qui peuvent contribuer ou empêcher la réalisation de l’objectif. Le quatrième niveau rassemble les livrables – les user stories ou même des livrables plus importants tels que les epics – qui auront un impact.

La carte d’impact se marie très bien avec le format de user stories proposé par Connextra (« En tant que [qui], je veux [quoi] afin de [pourquoi) »). Visuellement, le deuxième niveau correspond à la personne ou au rôle d’un utilisateur. Le troisième niveau correspond à la valeur à produire. Il est particulièrement important lorsque les idées qu’on développe impliqueront des changements de comportements. Le quatrième niveau correspond au livrable ou au périmètre à développer. Les cartes d’impact sont Donc un excellent outil pour organiser et discuter des user stories et permettent de passer d’une planification linéaire, à un backlog hiérarchique et adaptatif.

Les cartes d’impact ont trois principaux avantages par rapport aux autres techniques : elles sont visuelles, collaboratives et simples.

La structure simple à quatre niveaux est facile à expliquer et à mémoriser. Le groupe qui travaille avec une carte d’impact peut se concentrer sur le partage des connaissances plutôt que sur la syntaxe des cases ou des flèches nécessaires à la structuration de l’information utilisée dans d’autres outils. La visualisation des connexions entre les objectifs et les produits livrables aide les participants à structurer les plans et les priorités rapidement. Un de nos clients déclarait récemment que deux après-midi d’impact mapping produisaient un meilleur alignement que des semaines de planification traditionnelle.

Le format simple et la nature visuelle des cartes d’impact favorisent la collaboration et la synchronisation en facilitant le travail des décideurs, leur permettant de découvrir et fixer des objectifs de livraison communs.

Les avantages clés

[image: ]L’organisation d’un ensemble de user stories dans une carte d’impact facilite les prises de décision et les discussions autour des priorités du projet.

Une carte a un nœud central unique qui permet aux parties prenantes de choisir un objectif majeur pour une livraison. Cela contribue grandement à établir les priorités et à éliminer les sujets inutiles, ce qui accélère la livraison. Les cartes d’impact amènent également d’autres bonnes pratiques de gestion de projets. Par exemple, en regroupant les user stories par objectifs, les cartes d’impact permettent aux décideurs de choisir et de hiérarchiser à un niveau macro, comme expliqué dans le chapitre « Choisissez les impacts des user stories, ne les priorisez pas ».

La dérive des objectifs est facile à repérer car la carte d’impact présente les informations du format de carte (« En tant que [qui], je veux [quoi] afin de [pourquoi) ») visuellement. Les user stories qui ne devraient pas faire partie de la livraison sur laquelle on travaille ne seront pas présentes visuellement dans les branches de la carte d’impact.

Les cartes d’impact permettent de visualiser efficacement les hypothèses. Un livrable présent sur la carte indique que les parties prenantes pensent que celui-ci permettra de gérer l’impact souhaité sur les clients. Un impact présent sur la carte indique que les parties prenantes pensent que celui-ci générera un changement de comportement du client qui conduira à l’objectif visé. Ces informations permettent aux équipes de concevoir des tests qui permettront de valider ou réfuter ces hypothèses, ce qui améliorera le produit final.

De plus, les niveaux supérieurs d’une carte d’impact deviennent les critères d’acceptation pour les éléments de niveau inférieur, ce qui aide à réduire le travail inutile. Par exemple, une fois qu’un impact est atteint, les éléments qui restaient à livrer dans cette partie de la hiérarchie peuvent être supprimés de la planification, ils ne sont plus utiles et l’équipe peut passer à l’impact suivant.

La mise en place

[image: ]Lorsque vous décrivez l’objectif d’un jalon – au premier niveau de la carte –, concentrez-vous sur le problème à résoudre, pas sur la solution. Évitez les contraintes de conception autant que possible. Créer une application iPhone n’est pas un bon objectif, en revanche l’amélioration des revenus publicitaires sur mobile l’est !

Lorsque vous décrivez les acteurs – au deuxième niveau –, cherchez qui aura de l’influence sur le résultat, positivement ou négativement. Il y a souvent trois types d’acteurs à considérer :


	les acteurs principaux dont les besoins sont à satisfaire (par exemple, les acteurs qui possèdent des appareils mobiles) ;

	les acteurs secondaires qui fournissent des services facilitant la satisfaction des besoins des acteurs principaux (tels que l’équipe de prévention de la fraude) ;

	les acteurs hors scène qui ont un intérêt mais qui ne bénéficient pas directement ou ne fournissent pas de service (par exemple, les régulateurs ou les décideurs).



Pour décrire les impacts – au troisième niveau de la carte –, pensez aux changements de comportement que vous essayez de provoquer. Les impacts ne sont pas des caractéristiques du produit. Par exemple, une meilleure recherche sur mobile n’est pas un impact, mais un livrable. À l’inverse, trouver de l’information plus rapidement est un bon changement de comportement à décrire. Réfléchir sur les impacts de cette façon ouvre de nouvelles options de réflexions.

Lorsque vous arrivez au quatrième niveau de la carte, consignez-y les user stories, les epics, les tâches, les idées de produits – tous les livrables qui pourraient potentiellement créer un impact positif ou empêcher un effet négatif. Ensuite, traitez-les comme des options, et non pas comme des engagements.

Pour plus d’exemples détaillés et plus d’informations sur la...

CARTOGRAPHIEZ LES USER STORIES AVEC LE STORY MAPPING
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Le story mapping, inventé par Jeff Patton, est un moyen d’organiser des backlogs hiérarchiques. L’idée est une déclinaison des cartes de parcours client utilisées dans la conception d’interfaces utilisateur. Le story mapping relie les fonctionnalités prévues dans les livraisons aux parcours clients et aux flux de l’entreprise. En montrant la contribution de chaque user story à la vision d’ensemble, le story mapping donne une représentation visuelle claire du plan de livraison.

Une story map est une grille dans laquelle l’axe horizontal représente les étapes macro d’une activité de l’utilisateur et l’axe vertical le calendrier de livraison du produit (mises en production...

MODIFIEZ LES COMPORTEMENTS GRÂCE AU PROCESSUS CREATE
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Dans Designing for Behavior Change, Stephen Wendel présente, les cinq conditions préalables pour que les êtres humains passent à l’action :


	
cue (le signal) : la possibilité de l’action doit traverser l’esprit de la personne ;

	
reaction (la réaction) : la personne réagit automatiquement et intuitivement à une idée en une fraction de seconde, générant de ce fait une réponse émotionnelle ;

	
evaluation (l’évaluation) : la personne pense à l’action consciemment, en évaluant les coûts et les avantages ;

	
ability (la capacité) : la personne évalue si l’action est faisable dans le contexte actuel ;

	
timing (le moment opportun) ...



DÉFINISSEZ LES PROBLÉMATIQUES TRANSVERSES AU DÉBUT D’UNE ÉTAPE CLÉ
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Généralement, les user stories apportent de manière itérative de petites améliorations qui ne sont pas adaptées à la résolution de problèmes globaux ou transverses, tels que les exigences de capacité, de performance ou de sécurité. Bien sûr, nous pouvons écrire une user story sur l’amélioration de la performance, mais, en réalité, les indicateurs de performance seront impactés implicitement par de nombreuses user stories. De la même manière, certains aspects comme la sécurité, ou l’utilisabilité doivent être pris en considération à chaque changement dans un logiciel. Répéter la phase d’analyse pour mettre en évidence les mêmes exigences pour chaque user story serait...

PRIORISEZ SELON LES ÉTAPES DE CROISSANCE
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Les équipes travaillant sur le développement de nouveaux produits ont souvent des difficultés à s’aligner avec les priorités des parties prenantes, sautant d’une user story à l’autre pour améliorer les revenus à court terme, ou pour assurer la viabilité à long terme (ou parfois à la suprématie mondiale) du système, tout en répondant aux initiatives marketing pour acquérir des nouveaux utilisateurs. Toutes ces demandes sont valables, il est donc difficile de leur donner une priorité, surtout avec une petite équipe et une capacité de production limitée. D’une part, ignorer les besoins à long terme est irresponsable et peut être un frein...


PARTIE 3



DISCUTEZ DES USER STORIES
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PARTIE 4



DÉCOUPEZ LES USER STORIES
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PARTIE 5



MANAGEZ LE LIVRABLE DE MANIÈRE ITÉRATIVE
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Allez sur 50quickideas.com
et obtenez le jeu de cartes
des 50 idées décrites
dans ce livre.
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