




Préface

Je n’ai jamais rencontré Jeff Patton. Je ne sais même pas s’il est de la famille du général.
Mais je l’aime bien.

Ce n’est pas parce que j’ai échangé quelques tweets et mails avec lui, car cela ne
remplace pas une conversation directe, ce que vous comprendrez comme jamais en
lisant cet ouvrage. C’est la lecture de ses articles, puis de son livre, qui m’ont donné à
croire que c’était un bon gars, ce Jeff.

Mon hypothèse se base, notamment, sur le fait qu’il cite volontiers le rock’n roll.
Par exemple, dans l’article « Don’t Know What I Want, But I Know How to Get It »,
il a réussi à 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.

Il sera beaucoup question de conversations et d’hypothèses dans Le story mapping,
mais d’abord de la pratique qui a donné le titre. Le story mapping est devenu célèbre
suite à 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 Scrum ». Avec une liste d’éléments, tous au même 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 envoyé son mémoire sur les méthodes agiles. Le
backlog y était présenté comme « l’ensemble des stories rédigées par le Product Owner qui
constitue la spécification ». C’est un peu l’idée que peuvent en avoir ceux qui n’ont pas
bien compris les notions de backlog et de stories. C’est d’abord à eux, tous ces gens
qui sont perdus avec des centaines de stories, ceux qui pensent qu’elles doivent être
rédigées, ceux qui pensent que c’est le Product Owner seul qui s’y colle, que s’adresse
ce livre.

Patton y démonte les anciennes croyances des spécifications complètes, rédigées
et figées dès le début, croyances qui perdurent, parfois même dans des organisations
soi-disant passées au développement agile.
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IV Le story mapping

Dans ces organisations qui ont adopté Scrum, l’équipe multidisciplinaire mise en
place est censée contenir toutes les personnes qui contribuent au développement
du produit. Dans la pratique, le rôle de Product Owner s’avère délicat à jouer et les
contours de ses responsabilités ne sont pas toujours bien définis. La place des autres
gens côté métier : analystes métier, experts du domaine, designers d’interface, etc. est
encore moins évidente. Ils ne sont généralement pas dans l’équipe Scrum, et leurs
interactions avec les développeurs sont sources de difficultés.

Le livre de Jeff Patton leur apprend à collaborer véritablement, pour faire émerger
les bonnes idées et une compréhension partagée du produit souhaité.

Les conversations, dont il est question depuis l’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 ne dégénère en une discussion de comptoir, et en tirer profit pour acquérir
une perception commune du produit souhaité.

C’est en relisant l’ouvrage de Jeff que j’ai acquis la conviction de changer le titre
d’un chapitre de mon livre sur Scrum. Je l’avais appelé « Définir le produit ». Mais
la lecture de la prose pattonnienne m’a convaincu qu’un produit ne définit pas. Il se
découvre.

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

Il explique qu’une idée n’est qu’une hypothèse, tant qu’elle n’a pas été confrontée
à ceux à qui elle est destinée, et validée par eux. Il montre comment exécuter cette
boucle rapidement, pour apprendre, afin de décider quoi faire de l’idée de départ.

À cet égard, il intéressera toutes les personnes impliquées dans l’innovation.

En conclusion, vous l’aurez compris, ce livre va bien au-delà 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 raconte de bien belles histoires, qui plairont à tous
ceux qui travaillent sur des produits. Il leur apporte des outils simples et efficaces et
surtout leur ouvre l’accès à une nouvelle culture.

Le livre, dans sa version anglaise, a fait l’objet d’une session du club de lecture
d’Agile Toulouse. Voici le résumé élaboré en commun par les participants :

« Jeff Patton nous donne à lire un livre d’une grande richesse. C’est indéniablement un
ouvrage à mettre dans les mains de tout Product Owner. Ainsi ils pourront changer le monde,
comme le suggère Jeff, ou à défaut appréhender pleinement leur rôle. »

Non Jef(f), t’es pas tout seul.

Claude AUBRY

Président de l’association Agile Toulouse,
Product Owner d’iceScrum,

auteur du blog Scrum, Agilité... et Rock’n’roll



Table des matières

Préface . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . III

Avant-propos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . XI

À lire en premier . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

Chapitre 1 – Vision d’ensemble . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

1.1 Le mot « A » . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

1.2 Raconter des stories, mais ne pas les écrire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

1.3 Raconter toute l’histoire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

1.4 Gary et la tragédie du backlog plat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

1.5 Parler et documenter . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

1.6 Formulez votre idée . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

1.7 Décrivez vos clients et vos utilisateurs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

1.8 Raconter les stories de vos utilisateurs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

1.9 Explorez les détails et les options . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

Chapitre 2 – Prévoir de moins créer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

2.1 Le story mapping aide les grands groupes à améliorer la compréhension
mutuelle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

2.2 La carte vous aide à repérer les trous dans votre story . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

2.3 Il y a toujours trop . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

2.4 Concevoir une release de produit viable minimum . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37


D

un
od

–
To

ut
e

re
pr

od
uc

ti
on

no
n

au
to

ri
sé

e
es

t
un

dé
lit

.



VI Le story mapping

2.5 Décomposer une roadmap en releases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

2.6 Ne hiérarchisez pas les features, mais l’impact ! . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

2.7 C’est magique, vraiment magique ! . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

2.8 Pourquoi nous soutenons tellement les MVP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

2.9 Le nouveau MVP n’est pas du tout un produit ! . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

Chapitre 3 – Prévoir d’apprendre plus rapidement . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

3.1 Commencer par discuter de l’opportunité . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

3.2 Valider le problème . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

3.3 Prototyper pour apprendre . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

3.4 Attention à l’expression des besoins des utilisateurs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

3.5 Créez pour apprendre . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

3.6 Itérez jusqu’à la viabilité . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

3.7 Comment se tromper . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

3.8 Apprentissage validé . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

3.9 Réduisez autant que possible les expériences . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54

3.10 Récapitulons . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

Chapitre 4 – Planifiez pour finir à temps . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57

4.1 Communiquez avec l’équipe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58

4.2 Le secret d’une bonne estimation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59

4.3 Créez pièce par pièce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60

4.4 Ne livrez pas chaque tranche . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

4.5 L’autre secret d’une bonne estimation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62

4.6 Gérez votre budget . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62

4.7 Que ferait Léonard de Vinci ? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64

4.8 Itératif et incrémental . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67

4.9 Stratégies d’ouverture, de milieu et de fin de partie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67

4.10 Décomposez votre stratégie de développement à l’aide d’une carte . . . . . . . . . . 68

4.11 Il s’agit de risques . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68

4.12 Et maintenant ? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69



Table des matières VII

Chapitre 5 – Vous savez déjà comment faire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 71

5.1 Écrivez votre story, une étape à la fois . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 71

5.2 Organisez votre story . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 75

5.3 Explorez les stories alternatives . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 76

5.4 Extrayez l’essentiel de votre carte pour constituer une colonne vertébrale . . . . 78

5.5 Décomposez les tâches qui vous aident à atteindre un outcome spécifique. . . . 79

5.6 C’est fini ! Vous avez appris toutes les notions importantes . . . . . . . . . . . . . . . . . 80

5.7 Essayez ceci à la maison ou au travail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 81

5.8 Il s’agit d’une carte actuelle, pas d’une carte du futur . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 82

5.9 Essayez ceci pour de vrai . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83

5.10 Avec les logiciels, c’est plus difficile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 84

5.11 La carte n’est que le commencement . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 86

Chapitre 6 – La véritable histoire des stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91

6.1 L’idée étonnamment simple de Kent . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91

6.2 Simple ne veut pas dire facile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 93

6.3 Ron Jeffries et les 3 C . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 94

6.4 Des mots et des images . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 96

6.5 C’est tout . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 96

Chapitre 7 – Racontez de meilleures stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 99

7.1 Le modèle de chez Connextra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 99

7.2 Le pattern zombie et le chasse-neige . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 103

7.3 Liste de contrôle de ce dont il faut vraiment parler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 105

7.4 Créez des photos de vacances . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 108

7.5 Il y a beaucoup de sujets de préoccupation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 109

Chapitre 8 – Tout ne figure pas sur la fiche . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 111

8.1 Différentes personnes, différentes conversations . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 111

8.2 Il nous faut une fiche plus grande . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 112

8.3 Radiateurs et glacières . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 115
D

un
od

–
To

ut
e

re
pr

od
uc

ti
on

no
n

au
to

ri
sé

e
es

t
un

dé
lit

.



VIII Le story mapping

8.4 Cet outil n’est pas conçu pour cela . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 117

Chapitre 9 – La fiche n’est que le commencement . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 121

9.1 Construisez avec une image claire en tête . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 121

9.2 Construisez une tradition orale du storytelling . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 123

9.3 Inspectez les résultats de votre travail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 124

9.4 Ce n’est pas pour vous . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 125

9.5 Développez pour apprendre . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 126

9.6 Il ne s’agit pas toujours de logiciel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 127

9.7 Planifiez pour apprendre et apprenez à planifier . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 127

Chapitre 10 – Mitonnez vos stories comme des gâteaux . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 129

10.1 Créez une recette . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 129

10.2 Découpage d’un gros gâteau . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 131

Chapitre 11 – Cassez les blocs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 135

11.1 La taille a toujours de l’importance . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 135

11.2 Les stories sont comme des pierres . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 137

11.3 Les epics sont de gros rochers, parfois utilisés pour frapper les gens . . . . . . . . . . 138

11.4 Les thèmes organisent des groupes de stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 139

11.5 Oubliez ces termes et concentrez-vous sur le storytelling . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 139

11.6 On commence par les opportunités . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 141

11.7 Découverte d’une solution viable minimum . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 141

11.8 Approfondissez les détails de chaque story au cours de la livraison . . . . . . . . . . 143

11.9 Continuez à discuter pendant que vous développez . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 144

11.10 Évaluez chaque partie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 145

11.11 Évaluez avec les utilisateurs et les clients . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 146

11.12 Évaluez avec les parties prenantes de l’entreprise . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 147

11.13 Sortez une release et continuez à évaluer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 148

Chapitre 12 – Les casseurs de blocs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 151

12.1 Valable, utilisable et faisable . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 152



Table des matières IX

12.2 Une équipe de découverte a besoin de beaucoup d’autres personnes pour réussir 154

12.3 Les trois amigos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 155

12.4 Le PO vu comme un producteur . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 157

12.5 C’est compliqué . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 159

Chapitre 13 – On commence par les opportunités . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 161

13.1 Tenez des conversations sur les opportunités . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 161

13.2 Approfondissez, jetez ou réfléchissez. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 162

13.3 Une opportunité ne devrait pas être un euphémisme . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 166

13.4 Story mapping et opportunités . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 167

13.5 Soyez rigoureux . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 171

Chapitre 14 – Utilisation de la découverte pour améliorer la compréhension
mutuelle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173

14.1 La découverte ne concerne pas le développement . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173

14.2 Quatre étapes essentielles de la découverte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 174

14.3 Activités de découverte, discussions et artefacts . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 188

14.4 La découverte sert à ce que tout le monde se comprenne . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 189

Chapitre 15 – Utilisation de la découverte pour l’apprentissage validé . . . . . . . . . . . 191

15.1 Nous avons tort la plupart du temps. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 191

15.2 La sombre époque . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 193

15.3 Empathize, Focus, Ideate, Prototype, Test . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 193

15.4 Comment gâcher les bonnes choses . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 197

15.5 Courtes boucles d’apprentissage validé . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 198

15.6 Comment Lean Startup modifie la conception de produit . . . . . . . . . . . . . . . . . . 199

15.7 Commencez par deviner . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 200

15.8 Donnez un nom à vos hypothèses risquées . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 201

15.9 Concevez et développez un petit test . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 201

15.10 Mesurez en exécutant votre test avec les clients et les utilisateurs . . . . . . . . . . . 203

15.11 Repensez votre solution et vos hypothèses . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 203


D

un
od

–
To

ut
e

re
pr

od
uc

ti
on

no
n

au
to

ri
sé

e
es

t
un

dé
lit

.



X Le story mapping

15.12 Stories et story maps ? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 204

Chapitre 16 – Affinez, définissez et développez . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 205

16.1 Des fiches, des conversations, encore des fiches, encore des conversations... . . 205

16.2 Découpage et polissage . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 206

16.3 Animation des ateliers de stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 206

16.4 Sprint ou planification des itérations ? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 209

16.5 Les foules ne collaborent pas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 212

16.6 Décomposez et amincissez . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 213

16.7 Utilisez votre story map pendant la livraison . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 218

16.8 Utilisez une carte pour visualiser les progrès . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 218

16.9 Utilisez des cartes simples au cours des ateliers de stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 218

Chapitre 17 – Les stories sont comme des astéroïdes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 223

17.1 Réassemblage des blocs décomposés . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 225

17.2 N’abusez pas du mapping . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 227

17.3 Ne vous perdez pas dans les détails . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 227

Chapitre 18 – Tirez un enseignement de tout ce que vous développez . . . . . . . . . . . 229

18.1 Débriefez en équipe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 229

18.2 Débriefez avec d’autres personnes de votre organisation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 232

18.3 Suffisamment de logiciel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 234

18.4 Apprenez des utilisateurs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 235

18.5 Apprenez des utilisateurs au moment de la release . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 236

18.6 L’outcome dans les délais prévus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 236

18.7 Utilisez une carte pour évaluer la préparation de la release . . . . . . . . . . . . . . . . . 237

Fin provisoire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 239

Bibliographie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 241

Index . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 243



Avantpropos

Live in it, swim in it, laugh in it, love in it /
Removes embarrassing stains from contour sheets, that’s right /
And it entertains visiting relatives, it turns a sandwich into a banquet.
Tom Waits, « Step Right Up ».

Au départ, ce livre était prévu pour être une petite chose... en fait une brochure.

J’ai entrepris d’écrire un livre sur une pratique simple que j’appelle story mapping.
Moi-même 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 l’échange avec eux et, au bout du compte, engendre un meilleur
produit.

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

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

Est-ce vraiment compliqué d’écrire un livre sur cette technique ?

Il s’avère néanmoins que même les choses simples peuvent être assez sophistiquées.
Savoir pourquoi on veut créer une story map, anticiper sur ce qui va se passer quand
on va en créer une, et connaître toutes les manières différentes dont on peut l’utiliser
m’a pris beaucoup de temps et j’ai finalement rédigé plus de pages que je ne pensais
sur cette pratique apparemment 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 où les stories
sont une pratique courante pour vous, cela aurait été une perte de temps pour moi de
les décrire dans cet ouvrage. Mais j’avais tort. Depuis une quinzaine d’années où les
stories ont été décrites pour la première fois par Kent Beck, elles sont de plus en plus
populaires, et de plus en plus mal comprises et mal utilisées. Cela m’attriste et, en plus,
cela ruine tous les bénéfices que l’on retire du story mapping.

Je souhaite donc dans ce livre corriger le plus grand nombre possible d’idées fausses
sur les stories et sur la manière 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
« ce sandwich en un banquet ».

Pourquoi moi ?

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

Mais le moment est venu.

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

Ce livre est ma contribution à cette cause et s’il améliore la vie, ne serait-ce que
de quelques utilisateurs, j’en serais déjà 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 s’y rattache, qu’il est possible que vous tombiez dans les pièges
suivants engendrés par les idées reçues sur les stories :



Avantpropos XIII

• 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 produit
monstrueux dont il apparaît clairement aux utilisateurs qu’il a été assemblé à
partir de morceaux qui ne vont pas ensemble.

• Quand on crée un produit de taille significative, la création morcelée de petites
choses laisse planer des doutes sur la date finale de réalisation ou sur la nature
exacte du produit livré. Et si vous êtes le concepteur, vous vous posez également
des questions.

• Comme les stories sont basées sur des conversations, les gens usent de ce prétexte
pour éviter d’écrire quoi que ce soit. Ils oublient ensuite ce dont ils ont parlé et
ce sur quoi ils se sont mis d’accord pendant leurs conversations.

• Comme les bonnes stories sont censées avoir des critères d’approbation, on
se concentre sur l’obtention de critères d’approbation écrits, mais il n’y a pas
toujours une compréhension mutuelle de ce qui doit être créé. Cela a pour
conséquence que les équipes ne terminent pas le travail prévu dans les délais
impartis.

• Comme les bonnes stories sont censées être écrites du point de vue de l’uti-
lisateur et qu’il y a de nombreuses parties que l’utilisateur ne voit 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-là.

Si vous êtes déjà tombé dans l’un de ces pièges, je tenterai d’abord de chasser ces
idées fausses qui vous ont induit en erreur. Vous apprendrez à prendre en considération
la vision d’ensemble, à animer des conversations productives sur ce que les utilisateurs
tentent de réaliser, et à concevoir des logiciels qui aident vraiment les utilisateurs.

À qui s’adresse cet ouvrage ?

La lecture de cet ouvrage est particulièrement recommandée si vous appartenez à l’une
de ces catégories :

• Les chefs de produits et les professionnels de l’expérience utilisateur doivent
lire cet ouvrage pour les aider à faire le lien, d’une part entre la réflexion sur les
produits et l’expérience utilisateur, et d’autre part, la réflexion sur les projets
tactiques et les éléments du backlog. Si vous avez des difficultés à passer de
la vision d’ensemble que vous imaginez aux détails que vos équipes créent, le
story mapping va vous aider. Si vous vous échinez à aider les autres à imaginer
et à ressentir l’expérience des utilisateurs de votre produit, le story mapping
vous sera utile. Si vous vous démenez pour trouver comment lier une bonne
expérience utilisateur avec une pratique de conception de produit, ce livre vous
facilitera la tâche. Si vous voulez intégrer une expérience de style lean start up
dans vos méthodes de travail, cet ouvrage vous aidera.

• Les Product Owners, les analystes et les chefs de projet dans les entreprises
d’informatique doivent lire ce livre pour les aider à faire le lien entre leurs
utilisateurs en interne, les parties prenantes, et les développeurs. Si vous avez
des difficultés à convaincre de nombreuses parties prenantes de votre entreprise
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XIV Le story mapping

à être sur la même longueur d’onde, alors le story mapping va vous aider. Si
vous vous démenez pour aider les développeurs à avoir une vision d’ensemble,
les story maps vous faciliteront la tâche.

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

• Toute autre personne. Quand on utilise un processus agile, on compte souvent
sur les rôles 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 maîtrisent 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-être pas de la façon dont vous l’imaginez. Vous allez apprendre
que les stories ne sont pas une méthode pour écrire de meilleures exigences,
mais un moyen d’organiser de meilleures conversations. Ce livre va vous aider à
comprendre les types de conversations que vous devez mener pour obtenir les
informations dont vous avez besoin au bon moment.

J’espère que vous avez pu vous identifier à l’un de ces groupes que je viens de
décrire et, si tel n’est pas le cas, donnez cet ouvrage à 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 à l’intérieur de chaque chapitre présentent le sujet traité : utilisez-les
pour vous repérer ou bien pour sauter les passages qui ne vous intéressent pas dans
l’immédiat.

Les points clés sont représentés de cette manière. Imaginez que je hausse la voix
par rapport aux autres parties du texte.

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. Ils devraient être récréatifs, du moins

telle était mon intention.

– Les recettes pour des pratiques spécifiques. Vous devriez pouvoir utiliser ces recettes

pour vous assister dans l’apprentissage d’une pratique spécifique.

– 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 pouvez lire une section à la
fois, ou bien employer les sections pour vous aider à trouver des idées pour résoudre
un problème spécifique.

Structure de l’ouvrage

Il y a quelque temps, j’ai acheté une nouvelle imprimante laser couleur. En ouvrant le
carton, j’ai vu qu’il y avait une brochure intitulée « À lire 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, j’ai bien fait de lire
les consignes car il y avait dans l’imprimante toute une série de pièces en plastique
destinées à la protéger pendant le transport et si j’avais branché l’imprimante avant
de les enlever, j’aurais pu l’endommager.

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

Ce livre contient un chapitre intitulé « À lire en premier » car j’y décris deux
concepts majeurs et la terminologie associée que j’emploie tout au long de l’ouvrage.
Je souhaite que vous intégriez ces concepts avant de commencer. Si vous entamez le
story mapping avant de les avoir compris, je ne suis pas en mesure de garantir votre
sécurité.

• Le story mapping vu du ciel – Dans les chapitres 1 à 4, vous allez prendre de
la hauteur pour mieux appréhender le story mapping. Si vous utilisez les stories
depuis un certain temps et avez déjà utilisé une story map, cette section devrait
vous suffire pour aller de l’avant.
Le chapitre 5 vous propose un chouette exercice pour vous aider à 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 après cet exercice.

• Comprendre les user stories – Les chapitres 6 à 12 racontent l’histoire qui se
cache derrière les stories, la manière dont elles fonctionnent vraiment et le bon
usage que l’on peut en faire dans les projets agiles et lean. Au sein des story
maps, il y a beaucoup de petites stories que vous pouvez utiliser pour piloter le
développement au quotidien. Même si vous êtes un vétéran du développement
agile, je vous promets que vous apprendrez quelque chose sur les stories. Et
si vous êtes néophyte en la matière, vous en apprendrez suffisamment pour
surprendre vos collègues qui se prennent pour des gourous du développement
agile.

• Améliorer les backlogs – Les chapitres 13 à 15 vous plongent dans le cycle de
vie d’une story. Je traiterai des pratiques spécifiques qui vous aident à utiliser
les stories et les story maps, en commençant 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 à simplifier toutes les étapes
du parcours grâce au story mapping et à d’autres techniques.

• Améliorer la création – Les chapitres 16 à 18 vous mènent au cœur de l’utili-
sation des stories d’un point de vue tactique, itération par itération ou sprint
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par sprint. Vous apprendrez à créer des stories dans les délais, à les surveiller au
cours de leur construction, à les terminer et à retirer un bénéfice intellectuel de
chaque story que vous convertirez en un logiciel fonctionnel.

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

Note du traducteur

La traduction des termes du vocabulaire informatique de l’anglais vers le français
est très souvent problématique car le traducteur doit s’inspirer de plusieurs sources
qui fournissent parfois des résultats fort différents. Même si le traducteur s’appuie
principalement sur l’usage des informaticiens professionnels, il doit aussi prendre en
compte le travail des commissions de terminologie (www.culture.fr/franceterme), la
terminologie prônée par les éditeurs 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 l’usage a consacrés.

D’une manière générale, la communauté francophone du développement agile
semble avoir privilégié la conservation de la terminologie anglophone et c’est la raison
pour laquelle nous avons pris le parti de ne pas traduire les termes comme release,
backlog, input, output ou bien encore outcome (nous vous recommandons vivement à ce
sujet de lire le chapitre intitulé « À lire en premier » où l’auteur explique les concepts
d’output, d’outcome et d’impact). Pourtant, cette communauté n’est pas insensible, loin
de là, aux problèmes de traduction et pour s’en convaincre, il suffit de fréquenter
assidument le blog de Claude Aubry, éminent spécialiste de la méthode Scrum et qui
a rédigé la préface de cet ouvrage. En effet, 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 requête suivante « traduction site:http://www.aubryconseil.com/ »),
et certaines pages ont des noms évocateurs, comme « Agacement contre le franglais
agile ». À 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
temps...

Même si nous avons majoritairement respecté les usages du monde agile, nous
avons néanmoins parfois choisi de traduire certains termes anglais en français, et nous
les avons alors fait suivre du mot original en anglais mis entre parenthèses. 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 lecture de cet ouvrage à tous ceux qui sont déjà familiers des méthodes agiles.



À 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’introduction. A-t-il oublié d’en écrire une ? Avec l’âge, est-ce
qu’il commence à décliner ? Est-ce que son chien l’a mangée ?

Non, je n’ai pas oublié d’écrire une introduction pour ce livre. Et non, je ne
commence pas à perdre mes facultés. Tout du moins, je n’en ai pas conscience. Et
mon chien ne l’a pas avalée. C’est tout simplement que j’ai longtemps considéré
que les auteurs passaient beaucoup trop de temps à me persuader que je devais lire
leur livre, et que le lieu idéal de ces tentatives pour me convaincre se trouve être
l’introduction. Cela a pour conséquence que ce qui est intéressant démarre dans la
plupart des ouvrages à partir du chapitre 3, et je ne suis pas certain d’être le seul à
avoir pris l’habitude de sauter les introductions.

En fait, cet ouvrage commence ici.

Et je ne vous autorise pas à 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 déjà très content :"

Le but de l’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 sûr que vous vous souvenez de l’époque de votre enfance où vous jouiez à ce
jeu étrange du téléphone où l’on murmure quelque chose à l’oreille de quelqu’un qui
à son tour le répète en chuchotant à quelqu’un d’autre, et ainsi de suite, jusqu’à ce
que la dernière personne du groupe révèle à voix haute le message complètement
transformé, ce qui déclenche l’hilarité générale. Je joue encore en famille à ce jeu avec
mes enfants quand nous sommes à table. Note à l’attention des parents : il s’agit d’une
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2 Le story mapping

excellente activité pour occuper des enfants qui meurent d’ennui à table à cause des
conversations des grandes 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 l’on transmet à
quelqu’un qui en fera quelque chose de complètement différent de ce qui était prévu.
Et cette personne utilise ce document pour créer d’autres documents qu’il donnera à
différentes personnes. Mais à la différence du jeu auquel nous nous adonnions enfants,
plus personne ne rit à la fin...

Quand les gens lisent des instructions, ils les interprètent. Si vous ne me croyez
pas, laissez-moi vous montrer quelques exemples d’instructions qui sont vraiment très
mal comprises.

Le décorateur du gâteau a écrit littéralement sur le gâteau la consigne qu’on lui avait donnée

(underneath that, qui est d’ailleurs mal orthographié, signifie en dessous de ça).

Voici la couverture du livre de Jen Yates, Cake Wrecks (publié chez Andrews
McMeel Publishing et que l’on pourrait traduire par Naufrages en pâtisserie ; je remercie
Jen et John Yates pour m’avoir fourni ces photos). Ce livre tire son origine de son site
Web qui est furieusement drôle :

http://www.cakewrecks.com/

N’y allez pas si vous n’avez pas au moins une heure à perdre ! Le site présente des
photos de gâteaux décorés de manière improbable qui défient les lois de la raison,
mais que Jen arrive quand même à expliquer. Un des thèmes récurrents de l’ouvrage
et du site a trait aux exigences mal interprétées. Bien entendu, Jen n’emploie pas
le terme exigence car elle n’est pas informaticienne, mais elle parle de littéral, car le
lecteur lit et interprète littéralement ce qui est écrit. En regardant les photos, j’arrive à
imaginer que quelqu’un écoute un client et retranscrit ce qu’il souhaite, puis transmet
les consignes à une autre personne qui va décorer le gâteau :

CLIENT. – Bonjour, j’aimerais commander un gâteau.

EMPLOYÉ. – Qu’est-ce que vous voulez que l’on écrive dessus ?
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CLIENT. – Pouvez-vous écrire « Au revoir Alice » en violet ?

EMPLOYÉ. – Absolument.

CLIENT. – Et mettre des étoiles autour ?

EMPLOYÉ. – Pas de problème. J’ai tout noté et je vais transmettre tout de suite à
la personne qui va décorer le gâteau. Il sera prêt dans la matinée.

Le résultat est illustré ci-dessous.

Ici, le décorateur du gâteau a écrit littéralement « Stars » au lieu de dessiner des étoiles

et il a écrit la consigne in purple (en violet) sur le gâteau.

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

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

Il s’agit d’exemples amusants et on peut rire d’avoir perdu quelques dizaines d’euros
pour un gâteau, mais il arrive parfois que les enjeux soient beaucoup plus importants.
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4 Le story mapping

Vous avez sans doute entendu parler de l’histoire du crash en 1999 de la sonde
Orbiter qui a coûté 125 millions de dollars à la NASA1. Vous ne la connaissez peut-
être pas, mais voici la chute de l’histoire : si un projet coule à cause des exigences et de
sa documentation, il s’agit 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
système métrique pour ses mesures alors que les ingénieurs de chez Lockheed Martin
employaient l’ancien système de mesures impérial pour développer les commandes de
navigation des propulseurs du véhicule. Personne ne sait exactement où la sonde a
fini sa course, mais certains pensent qu’elle tourne en orbite autour du soleil quelque
part après Mars.

Paradoxalement, on s’efforce d’écrire pour communiquer plus clairement et ainsi
éviter le risque de malentendu, mais trop souvent, c’est l’inverse qui se produit.

Le partage de documents ne favorise pas la compréhension mutuelle.

Arrêtez-vous une minute et écrivez cette maxime. Écrivez-la sur un Post-it et
mettez-le dans votre poche. Envisagez 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 à vous souvenir de ce que je suis en train de vous raconter.

La compréhension mutuelle a lieu quand deux personnes comprennent ce qu’elles
imaginent ainsi que leurs motivations. À l’évidence, il n’y a pas eu de compréhen-
sion mutuelle entre plusieurs décorateurs de gâteaux et les personnes qui leur ont
communiqué des instructions écrites. Et à la NASA, quelqu’un d’important n’a
pas compris la même chose que les ingénieurs qui travaillaient sur le système de
guidage. Je suis certain que si vous avez été impliqué dans un développement logiciel
pendant un certain temps, vous n’avez pas à chercher longtemps dans votre mémoire
pour vous rappeler une situation où deux personnes croyaient être d’accord sur une
fonctionnalité qu’elles voulaient ajouter au programme, pour finir par se rendre compte
qu’elles imaginaient chacune quelque chose de complètement différent.

Favoriser la compréhension mutuelle est étonnamment simple

Un de mes anciens collègues, Luke Barrett, a réalisé une bande dessinée pour décrire
ce problème. 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 voyais pas l’intérêt,
les considérant comme trop évidentes. Il semblerait que je sois un peu obtus et il m’a
fallu des années pour comprendre la manière dont cette bande dessinée illustre l’idée
la plus importante sur l’utilisation des stories en développement logiciel.

Le concept est que si j’ai une idée en tête 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 même demander à chacun s’il est d’accord avec
ce qui a été écrit et tout le monde vous répondra par l’affirmative.

1. Il y a de nombreux articles qui décrivent les causes du crash, dont notamment celui qui se trouve
à www.cnn.com/TECH/space/9909/30/mars.metric.02/.
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Cependant, si l’on est ensemble et que l’on se met à parler, vous pouvez me dire ce
que vous pensez et 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 à l’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.
C’est précisément à ce moment-là que l’on se rend compte que nous avions compris
les choses différemment. C’est pénible, mais maintenant on est au courant.

Il ne s’agit pas de dire qu’une personne a raison et qu’une autre a tort, mais que nous
voyons les choses différemment. En combinant et en affinant nos idées différentes,
nous finissons par créer une compréhension mutuelle qui inclut l’ensemble de nos
meilleures idées. C’est la raison pour laquelle l’externalisation de nos idées est si
importante. Nous pouvons redessiner des schémas ou déplacer des Post-it, mais la
chose la plus importante est que nos idées sont réellement en mouvement. En fait,
nous faisons évoluer notre compréhension mutuelle, ce qui est extrêmement difficile
à réaliser si l’on se contente de mots.

À la fin de la conversation, quand nous faisons référence à une fonctionnalité ou
une amélioration, nous désignons en fait la même chose. Nous avons le sentiment
d’aller de l’avant ensemble. En fait, c’est la qualité que nous gérons. Malheureusement,
cela est impalpable. Il est impossible de voir ou de toucher la « compréhension
mutuelle », mais vous pouvez la ressentir.

Arrêtez d’essayer d’écrire des documents parfaits

Il y a beaucoup de gens qui croient qu’il existe une façon idéale d’écrire la documen-
tation et qui pensent que lorsqu’une personne lit des documents et parvient à une
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