ARTISTES ET SPEGIFiEUR-SES DFrcut: o

TEMPS : 50 MIN

Draw The Drawing Came JOUEURS : 5 MINIMUM
FIPHE DE ]EE |

“Artistes & Spécifieurs” est un jeu sérieux datant des années 90 et crée par Alistair Cockburn.

Ipermei de découvrir la puissance d’une approche itérative mais aussi l'importance de la

laboration transverse dans les projets. Ce jeu est trés simple @ mettre en place et permet
d’explzrer les fondamentaux agiles.

LE MATERIEL LES ELEMENTS D"APPRENTISSARE

‘ Des feuilles A4

!
co

‘ Découvrir I'approche itérative

@ Des feutres @ cxpérimenter 'amélioration continue
‘ 3 modeles (cf fiche support) ‘ Encourager la collaboration transverse
® Une fiche d'aide pour les rétrospectives (cf fiche

support)

Les spécifieurs

I.Eg ]““E““g \/_\dcms un autre coin

Il faut former des groupes de 5 personnes comprenant :

‘ 2 artistes

@ 3 spécifieurses

Les artistes dans
un coin

LES REQLES 7

® Les Artistes et Spécifieur-ses ne doivent pas étre dans la méme piéce ou a minima dans deux coins
différents d'une piece.
La communication entre les Spécifieur-ses et les Artistes ne se fera QUE PAR ECRITS (pas de
dessins autorisés). Un seul messager ou une seule messagére sera élu'e pour communiquer entre les
deux groupes

@ Les Spécifieurses n'ont le droit de se déplacer UNIQUEMENT pour donner la feuille d'écrits.

LE DEROULEMENT

Ce jeu se déroule en 3 itérations de 10 minutes ponctuées de 3 minutes de rétrospective. Et se termine par
un débriefing final pour discuter des apprentissages. Les Artistes n’ont pas le droit de voir directement
le dessin DURANT LE JEU entier.

@ itération 1

Les spécifieurses prendront le premier template qui représente les exigences du client et devront écrire les
spécifications pour que les artistes puissent créer le dessin sur une feuille A4.

A la fin des 10 minutes, le modéle est dévoilé aux artistes et s'en suit une rétrospective de 3 minutes pour
proposer des axes d'améliorations.

@ itération 2

Les spécifieur-ses prendront le deuxiéme template qui représente les exigences du client et appliqueront les
améliorations proposées lors de la rétrospective.

A la fin des 10 minutes, le modeéle est dévoilé aux artistes et s'en suit une rétrospective de 3 minutes pour
proposer des axes d'améliorations.

. Itération 3

Les spécifieur-ses prendront le troisiéme template qui représente les exigences du client et appliqueront les
améliorations proposées lors de la deuxiéme rétrospective. A la fin des 10 minutes, le modéle est dévoilé aux
_ artistes. Finissez par un débriefing de 5-10 minutes pour voir ce que les équipes ont appris de ce jeu.
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RETROSPECTIVE 2
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Quels sont les aves
d amélioration gue nous
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V0S APPRENTISSARES
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