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Introduction

Le développement d'applications, qu'il s'agisse de logiciels ou d'applications web, est un
processus complexe qui exige une approche méthodique des les premieres étapes. Avant
méme de plonger dans la rédaction du code, il est essentiel de poser des bases solides qui
garantissent la réussite du projet. Dans cet article réflexif, nous explorerons les étapes
fondamentales du développement d'applications en mettant en avant limportance de

chaque étape dans la réalisation d'un produit final de qualité.

La technologie est en constante évolution, les attentes des utilisateurs et les exigences
du marché évoluent rapidement, la phase danalyse revét une importance cruciale.
Comprendre les besoins des utilisateurs, identifier les fonctionnalités essentielles et définir
des objectifs clairs sont des éléments clés pour orienter le processus de développement.
Sans une analyse approfondie, il est facile de s'égarer et de développer des produits qui ne

répondent pas aux attentes du public cible.

Une fois les besoins clarifiés, la création de maquettes ou de prototypes vient consolider
cette compréhension initiale. Ces représentations visuelles permettent de valider les
concepts, d'itérer rapidement sur les idées et d'impliquer les parties prenantes dés les
premieres phases du projet. Cette démarche itérative favorise la collaboration et contribue
a réduire les risques en identifiant les éventuelles lacunes ou incohérences avant de passer

a la phase de développement proprement dite.

Cependant, malgré limportance indéniable de ces étapes préliminaires, il est fréquent
de les sous-estimer ou de les négliger au profit de l'écriture du code. Cette tentation est
souvent alimentée par la pression des délais ou par l'excitation de voir le produit prendre

forme. Pourtant, ignorer ces fondations peut entrainer des conséquences désastreuses a long



s Filiere Informatique de gestion
Dasek Joiakim Studiengang Wirtschaftsinformatik

terme, telles que des retards dans le projet, des fonctionnalités mal concues ou une

expérience utilisateur décevante.

Ainsi, cet article se propose d'explorer en profondeur chaque étape du processus de
développement, en soulignant les défis potentiels, les meilleures pratiques et les lecons
apprises. En se basant sur l'expérience vécue dans la réalisation de projets concrets, nous
analyserons l'impact de l'analyse préliminaire et de la création de maquettes sur la réussite
globale d'un projet, en mettant en évidence les stratégies pour éviter les pieges courants et

maximiser l'efficacité de chaque étape.

A travers une approche réflexive et analytique, nous chercherons & transformer ces
expériences en un guide pratique, aidant les futurs diplomés a poser des bases solides pour
leurs projets futurs. En examinant les différentes dimensions de lanalyse et de la
conception, nous mettrons en avant l'importance de ces étapes souvent négligées, tout en
proposant des pistes de réflexion pour améliorer leur intégration dans les processus de

développement existants.
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Expérience Concréte

Le projet Koloka, une plateforme web de colocation basée sur un systeme de matching
de personnalités, représente une étape significative dans mon parcours étudiant en
développement d'applications. Engagé dans ce projet depuis un an et demi, j'ai été confronté

a une série de défis et d'apprentissages précieux.

Lors des premiéeres phases du projet, l'enthousiasme et la passion ont alimenté mon élan,
mais avec le temps, des réalités cruciales se sont révélées. Nous avons réalisé que certains
délais n'avaient pas été respectés, compromettant ainsi notre planification initiale. Des
fonctionnalités clés n'étaient pas encore prétes pour la production en raison de lacunes dans

U'optimisation et de retards dans leur développement.

Un autre aspect que nous avons sous-estimé était la nécessité de la factorisation du code
pour assurer sa réutilisabilité. Cette omission nous a contraints a revoir certains modules et

a investir davantage de temps dans des taches qui auraient pu étre évitées.

La sécurité est un aspect critique de tout projet web, et nous avons réalisé que notre
attention a ce domaine avait été insuffisante. Nous avons di réévaluer nos priorités et
consacrer du temps supplémentaire a renforcer les mesures de sécurité pour garantir la

protection des données des utilisateurs ou ’intégrité du systeme.

Un autre défi majeur a été le temps consacré a l'UI/UX. Bien que nous ayons réalisé des
maquettes au cours du dernier semestre, nous avons réalisé que nous aurions pu accorder
plus d'attention a cet aspect des le début du projet. Pour améliorer I'UI/UX, nous avons
utilisé des outils comme Figma pour créer des prototypes interactifs, ce qui nous a permis
de recueillir rapidement les retours des utilisateurs et d'itérer sur les designs. Nous avons
également conduit des tests d'utilisabilité pour identifier les points de friction et les

améliorer de maniere proactive.
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Heureusement, grace a ces défis rencontrés, nous avons pu accélérer notre rythme de
travail au cours du dernier semestre. Les maquettes ont été un véritable catalyseur pour
améliorer notre collaboration et notre compréhension des besoins des utilisateurs. Nous
avons également intensifié nos efforts pour optimiser le code, renforcer la sécurité et

améliorer l'expérience utilisateur, afin de garantir la réussite de notre projet.

Dans l'ensemble, cette expérience avec le projet Koloka a été une lecon précieuse sur
limportance de la planification rigoureuse, de l'optimisation continue et de l'attention aux
détails des les premieres phases de développement. Bien que nous ayons rencontré des défis
et des retards, chaque obstacle nous a permis de grandir et d'améliorer nos compétences,

nous rendant plus conscients les exigences au développement d'applications de qualité.
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Observation Réfléchie

Dans le développement du projet Koloka, j'ai été confronté a différentes observations qui
ont éclairées ma compréhension de ce qu'implique réellement la création d'une application
web. Une des révélations les plus marquantes a été la réalisation de l'importance cruciale

de la planification et de la préparation minutieuses des les premieres étapes du processus.

Tout d'abord, j'ai été submergé par l'enthousiasme et la passion au début du projet. Nous
avions une vision claire de ce que nous voulions réaliser, mais au fil du temps, cette vision
s'est heurtée a des obstacles bien réels. Les délais non respectés et les fonctionnalités encore
en cours de développement ont rapidement mis en lumiére nos lacunes initiales en matiére
de planification. Cette expérience m'a appris que l'excitation du début ne suffit pas a
garantir le succés d'un projet. Une planification rigoureuse et une gestion efficace des

ressources sont tout aussi cruciales.

Ensuite, la nécessité de la factorisation du code est devenue évidente. Nous avons réalisé
trop tard que la réutilisabilité du code aurait pu simplifier considérablement notre travail
et éviter des retards inutiles. Cette prise de conscience m'a conduit a réfléchir sur
limportance de penser a long terme deés le début du processus de développement, plutot
que de se concentrer uniquement sur les résultats immédiats. Nous avons créé des

composants réutilisables mais pas suffisamment a mon golit.

La sécurité a également émergé comme un domaine critique que nous avions sous-estimé.
La protection des données des utilisateurs est une responsabilité majeure dans tout projet
web, et nous sommes en plein sprint pour effectuer les différents tests a faire pour la partie
Continuous Integration. Cette expérience m'a appris que la sécurité ne doit jamais étre

reléguée au second plan, méme lorsque d'autres aspects du projet semblent plus pressants.
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Enfin, la question de 'UI/UX a été un point focal de réflexion. Bien que nous ayons réalisé
des maquettes, nous avons compris tardivement que l'expérience utilisateur était un aspect
central de notre application. Cette réalisation m'a fait prendre conscience de l'importance
de placer l'utilisateur au centre du processus de développement et de veiller a ce que chaque

décision de conception soit guidée par ses besoins et ses préférences.

Je rajoute tout de méme que lors des deux derniers semestres la participation a d’autres
projets en paralléele ne permet pas forcément de donner le meilleur de soi, surtout si
’équipe change son pourcentage d’investissement dans un projet, plusieurs facteurs

externes jouent un role dans ’avancement du projet en tant qu’étudiant Team Academy.

Dans l'ensemble, cette expérience avec le projet Koloka a été une lecon précieuse sur
limportance de la réflexion et de la prévoyance dans le développement d'applications.
Chaque défi rencontré a été une occasion d'apprentissage, me poussant a repenser mes
approches et a développer des compétences essentielles pour relever les défis futurs. En fin
de compte, cette observation réfléchie m'a permis de comprendre que le développement
d'applications est bien plus qu'une simple écriture de code, c'est un processus complexe qui

demande une attention méticuleuse a chaque étape du chemin.
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Conceptualisation Abstraite

Dans la conceptualisation abstraite du processus de développement d'applications, nous
nous appuyons sur des méthodologies et bonnes pratiques pour garantir la qualité et la
réussite du projet. Nous explorerons les différentes étapes avant la phase de codage, en
mettant l'accent sur la Business Analyse, la Modélisation, le System Design, ['Architecture du

Code et lInfrastructure de Déploiement.

Analyse Business et Identification des Besoins du client

Le processus de développement dapplications commence par une compréhension
approfondie des besoins du client, en s'appuyant sur des méthodologies éprouvées comme
les entretiens, les ateliers et les enquétes pour éliciter ces besoins clairement. Cela permet
de définir le Minimum Viable Product (MVP), qui concentre les efforts de développement sur
les fonctionnalités essentielles, évitant le surdéveloppement et accélérant la mise sur le

marché.

Pour garantir une bonne conceptualisation du MVP, il est crucial d'adopter des techniques
telles que les User Stories, décrites dans "User Stories Applied: For Agile Software
Development” par Mike Cohn. Chaque User Story doit étre claire et centrée sur l'utilisateur.
Ces besoins sont ensuite transformés en artefacts concrets tels que maquettes et modéles

conceptuels de données, aidant a visualiser les fonctionnalités attendues.
Minimum Viable Product (MVP) :

Pour définir un MVP pertinent, il est recommandé d'utiliser des techniques telles que le
"Impact Mapping” pour cartographier les objectifs commerciaux aux fonctionnalités du
produit. L'approche "Story Mapping” est également présentée comme un moyen efficace de
visualiser les fonctionnalités a inclure dans le MVP, en mettant en évidence celles qui offrent

le plus de valeur a l'utilisateur deés les premiéres versions du produit.
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Voici un exemple concret de I’impact mapping et du story mapping :

Contexte : Une start-up souhaite développer une application de gestion des taches et des
projets pour les petites entreprises. Ils veulent commencer par un MVP qui répond aux

besoins fondamentaux des utilisateurs tout en offrant une valeur significative.

Etape 1 : Impact Mapping :

Objectif commercial : Améliorer la productivité des petites entreprises en simplifiant

la gestion des taches et des projets.

e Objectif comportemental : Augmenter l'adoption de lapplication par les petites

entreprises.

e Objectif de produit : Développer une application conviviale et intuitive qui permet

aux utilisateurs de créer, assigner et suivre les taches et les projets efficacement.

o Caractéristiques du produit :

1. Création de taches avec des descriptions et des échéances.

2. Attribution des taches a des membres de 'équipe.

3. Affichage des taches dans un tableau de bord.

4. Notification des échéances imminentes.

Etape 2 : Story Mapping :

e Liste des fonctionnalités du MVP :

« Etape 1 : Création de taches de base
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e En tant qu'utilisateur, je veux pouvoir créer une nouvelle tache en

spécifiant une description et une échéance.
« Etape 2 : Attribution des taches

o Entant quutilisateur, je veux pouvoir attribuer une tache a un membre

de l'équipe.
« FEtape 3 : Affichage des taches dans un tableau de bord

e En tant qu'utilisateur, je veux voir toutes les taches créées dans un

tableau de bord simple et organisé.
« FEtape 4 : Notifications des échéances

e Entant qu'utilisateur, je veux recevoir des notifications lorsque la date

limite d'une tache approche.

Création de maquette Ul

Une fois les besoins définis, il est judicieux de concevoir des maquettes Ul (Interface
Utilisateur) a basse puis haute-fidélité. Cela permet de visualiser l'interface et de valider la
conception avec le client avant de passer a la phase de développement. Voici les étapes

dans un ordre logique a réaliser que j’ai pu rassembler :
Etape 1 : Création de maquettes Ul a basse-fidélité :

e L'équipe de conception commence par des croquis rapides ou des wireframes basse

fidélité pour explorer les idées et les concepts clés de linterface utilisateur.

e Les croquis sont utilisés pour représenter les différentes fonctionnalités de
'application, telles que la création de taches, lattribution des taches et l'affichage

du tableau de bord.
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o Les maquettes a basse fidélité sont partagées avec l'équipe et les parties prenantes
pour recueillir des retours initiaux sur la disposition générale et la navigation de

l'application.
Etape 2 : Affinement des maquettes Ul a haute-fidélité :

e Une fois les commentaires intégrés, 'équipe passe a la création de maquettes Ul a
haute-fidélité, utilisant des outils de conception graphique pour ajouter des détails

visuels et des éléments d'interface plus précis.

e Les couleurs, les typographies et les images sont sélectionnées pour créer une

expérience utilisateur attrayante et cohérente.

e Les interactions utilisateur telles que les boutons cliquables, les menus déroulants et

les animations sont ajoutées pour simuler le comportement de l'application.
Validation avec le client :

La validation est conseillée d’étre faite aussi apres la basse fidélité, si le projet est

complexe.

e Une fois les maquettes Ul a haute-fidélité terminées, elles sont présentées au client

lors d'une réunion de validation.

e Le client a l'occasion d'explorer les maquettes et de fournir des commentaires sur

l'apparence et le fonctionnement de linterface.

e Les ajustements nécessaires sont apportés en fonction des retours du client, assurant

ainsi que la conception répond aux besoins et aux attentes des utilisateurs finaux.

10
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Modélisation de la base de données

Une fois linterface utilisateur définie, il est temps de concevoir la structure de la base
de données en fonction des besoins fonctionnels identifiés. La modélisation métier peut
également étre réalisée a cette étape pour mieux comprendre les processus métiers

impliqués dans l'application.
Etape 1 : Conception de la structure de la base de données :

e L'équipe de développement analyse les besoins fonctionnels identifiés pour
déterminer les entités principales de l'application, telles que les utilisateurs, les

taches, les projets et les échéances.

e A partir de 13, ils concoivent un schéma de base de données relationnelle qui
représente les relations entre ces entités, en définissant les tables, les colonnes et
les clés étrangeres nécessaires pour stocker les données de maniere efficace et

cohérente.

e Les contraintes dintégrité référentielle sont également définies pour garantir

lintégrité des données et maintenir la cohérence entre les différentes tables.
Etape 2 : Modélisation métier :

e En parallele, l'équipe réalise une modélisation métier pour mieux comprendre les

processus métiers impliqués dans l'application.

o Ils identifient les acteurs, les taches et les interactions au sein du systeme, en
utilisant des diagrammes de processus tels que les diagrammes de flux de données

(DFD) ou les diagrammes de cas d'utilisation.

11
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o Cette modélisation métier permet de clarifier les exigences fonctionnelles et de
s'assurer que la structure de la base de données prend en charge efficacement les

processus métiers de l'application.
Validation et itération :

e Une fois la structure de la base de données et la modélisation métier définies, elles
sont examinées par l'équipe de développement, les experts métier et les parties

prenantes pour validation.

o Des ajustements sont apportés en fonction des retours recus, en veillant a ce que la
conception de la base de données et la modélisation métier répondent aux besoins

fonctionnels de l'application de maniére optimale.

Définition du System design

A ce stade, il est important de définir larchitecture du systéme, en identifiant les
composants qui seront interconnectés entre eux. Si nécessaire, cela peut inclure des
décisions telles que l'utilisation de Kubernetes pour l'orchestration des conteneurs ou la mise

en ceuvre de microservices pour une architecture distribuée.
Etape 1 : Définition de l'architecture du systéme :

e L'équipe darchitecture analyse les besoins fonctionnels et non fonctionnels
(performance, sécurité, fiabilité, scalabilité, utilisabilité) de lapplication pour

définir l'architecture du systeme.

e Ils identifient les principaux composants de l'architecture, tels que le front-end, le

back-end, la base de données et les services auxiliaires.

12
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e Des décisions sont prises concernant les technologies a utiliser pour chaque
composant, en tenant compte des exigences de performance, de scalabilité et de

disponibilité de l'application.
Etape 2 : Décisions architecturales :

o Si nécessaire, des décisions spécifiques peuvent étre prises a ce stade, telles que
l'utilisation de Kubernetes pour l'orchestration des conteneurs. Cette décision est
basée sur la nécessité de déployer et de gérer efficacement les conteneurs dans un
environnement de production, en garantissant la scalabilité et la résilience de

'application.

o De méme, l'équipe peut décider de mettre en ceuvre une architecture basée sur les
microservices pour une meilleure distribution des responsabilités et une évolutivité
horizontale. Cela implique de découper l'application en petits services indépendants,

chacun déployé et évoluant séparément.
Etape 3 : Validation et documentation :

e Une fois le System design défini, il est validé avec les membres de l'équipe technique

et les parties prenantes pour s'assurer qu'il répond aux besoins du projet.

e La documentation du System design, y compris les diagrammes d'architecture, les
descriptions des composants et des interactions, est élaborée pour assurer une

compréhension claire de l'architecture du systéeme par tous les membres de l'équipe.

Choix des technologies et des dépendances

Apres avoir conceptualisé le systeme, il est temps de choisir les technologies et les

dépendances qui conviennent le mieux. Cela peut inclure le choix du langage de

13
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programmation, des frameworks, des bibliotheques et d'autres outils nécessaires au

développement de l'application.
Etape 1 : Analyse des besoins du projet :

e L'équipe technique analyse les besoins fonctionnels et non fonctionnels du projet

pour identifier les exigences techniques spécifiques.

e Ils tiennent compte des criteres tels que la performance, la sécurité, la scalabilité,
la facilité de maintenance et la disponibilité des compétences pour orienter leurs

choix technologiques.
Etape 2 : Sélection des technologies :

e En fonction des besoins du projet, l'équipe sélectionne les technologies appropriées,

telles que le langage de programmation, les frameworks et les bibliotheques.

o Par exemple, pour le back-end, ils pourraient choisir d'utiliser Node.js avec Express.js
pour sa légereté et sa scalabilité. Pour la base de données, ils pourraient opter pour

MongoDB en raison de sa flexibilité avec des données non structurées.

e Pour le front-end, React.js pourrait étre choisi pour sa facilité de création

dinterfaces utilisateur interactives et réactives.
Etape 3 : Gestion des dépendances :

e En plus des choix technologiques principaux, l'équipe examine les dépendances
tierces nécessaires, telles que les bibliotheques open source et les outils de

développement.

e lls évaluent la popularité, la stabilité, la maintenance active et la compatibilité avec

les autres composants du systeme avant d'intégrer ces dépendances dans le projet.

14
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Etape 4 : Itération et ajustement :

e Les choix technologiques et les dépendances sont réévalués tout au long du projet,
en tenant compte des évolutions des besoins et des nouvelles opportunités

technologiques.

e Si nécessaire, des ajustements sont apportés pour garantir que les technologies
utilisées restent alignées avec les objectifs du projet et les meilleures pratiques de

l'industrie.

Choix de linfrastructure de déploiement

Il est temps de choisir l'infrastructure de déploiement qui convient le mieux aux besoins
du projet. Cela peut inclure le choix entre le déploiement sur site, dans le cloud ou
l'utilisation de plates-formes de déploiement telles que AWS, Azure ou Google Cloud
Platform. Il est important que le client connaisse aussi le budget a allouer lorsque

’application sera en production.
Etape 1 : Analyse des besoins de déploiement :

o L'équipe technique analyse les besoins de déploiement de l'application, y compris les

exigences en matiére de scalabilité, de disponibilité, de sécurité et de codts.

e Ils évaluent également les compétences et les ressources disponibles au sein de

'équipe pour gérer linfrastructure de déploiement.
Etape 2 : Options d'infrastructure :

e Sur site : Si les besoins en matiere de sécurité ou de conformité exigent un controle
total sur l'infrastructure, le déploiement sur site peut étre envisagé. Cependant, cela

peut nécessiter des investissements importants en matériel et en maintenance.

15
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Cloud public : Le déploiement dans le cloud offre une scalabilité rapide, une
disponibilité élevée et une réduction des colts initiaux. Des plateformes telles
qu'AWS, Azure ou Google Cloud Platform offrent une large gamme de services qui

peuvent répondre aux besoins de l'application.

Cloud hybride : Pour les entreprises ayant des exigences spécifiques en matiere de
conformité ou de performances, une approche de cloud hybride combinant des

ressources sur site et dans le cloud peut étre appropriée.

Plates-formes de déploiement : L'utilisation de plates-formes de déploiement telles
que Kubernetes, Docker Swarm ou AWS Elastic Beanstalk peut simplifier la gestion de
linfrastructure en automatisant le déploiement, la mise a l'échelle et la gestion des

conteneurs.

Etape 3 : Prise de décision et mise en ceuvre :

Apres avoir évalué les différentes options, l'équipe prend une décision en fonction
des besoins spécifiques du projet, de la complexité de linfrastructure et des

ressources disponibles.

Une fois la décision prise, l'équipe procéde a la mise en ceuvre de linfrastructure de
déploiement choisie, en mettant l'accent sur la sécurité, la résilience et lefficacité

opérationnelle.

Mise en place de l'architecture du code et des régles

Enfin, une fois toutes les décisions prises, il est temps de mettre en place l'architecture

du code en suivant les meilleures pratiques et les conventions de codage. Cela peut inclure

'organisation des fichiers, la mise en place de regles de codage, la gestion des dépendances,

etc.

16
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Etape 1 : Définition de l'architecture du code :

e L'équipe technique définit une architecture logicielle qui refléte la structure globale
de l'application, en tenant compte des principes de conception tels que la séparation

des préoccupations, la modularité et la réutilisabilité du code.

e Ils identifient les composants principaux de l'application, tels que les modéles de
données, les services, les controleurs et les vues dans une architecture MVC (Modéle-

Vue-Controleur) ou une architecture similaire.

Etape 2 : Mise en place des régles de codage :

o Des regles de codage sont établies pour garantir la cohérence et la qualité du code

tout au long du projet.

e Cela peut inclure des conventions de nommage, des régles de formatage, des
directives sur la gestion des erreurs, l'utilisation de commentaires et des pratiques

de documentation.

Etape 3 : Organisation des fichiers :

e Les fichiers sources sont organisés de maniere logique dans une structure de

répertoires cohérente, facilitant la navigation et la maintenance du code.

e Par exemple, les fichiers peuvent étre regroupés par fonctionnalité ou par
composant, avec des répertoires distincts pour les modeéles, les contréleurs, les vues,

les tests, etc.
Etape 4 : Gestion des dépendances :

e Les dépendances tierces sont gérées de maniere efficace a l'aide d'outils de gestion

des paquets tels que npm pour Node.js ou Composer pour PHP.
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e Les versions des dépendances sont spécifiées pour garantir la reproductibilité des

builds et éviter les problemes de compatibilité.
Etape 5 : Automatisation des taches :

e Des outils d'automatisation tels que Webpack, Gulp ou Grunt peuvent étre utilisés
pour automatiser des taches telles que la compilation des fichiers CSS et JavaScript,

la minification des ressources et la génération de la documentation.

Expérimentation Active

Pour commencer, l'ordre logique des éléments dans la conceptualisation abstraite est
crucial pour garantir une progression cohérente et efficace tout au long du processus de
développement d'applications. En tant qu'étudiant en informatique de gestion, je comprends
l'importance de suivre cette séquence pour assurer la qualité et la réussite des projets. Voici

pourquoi chaque étape est organisée de maniere stratégique :

1. Analyse Business et Identification des Besoins du client : C'est la premiére étape
car comprendre les besoins du client est fondamental pour tout projet. En tant que
futur développeur, je veux m'assurer de bien comprendre les objectifs commerciaux
et les exigences des utilisateurs finaux avant de commencer a concevoir quoi que ce
soit. Cette étape établit le fondement sur lequel tout le reste du projet sera

construit.

2. Création de maquette Ul : Aprés avoir clarifié les besoins, passer a la création de
maquettes Ul permet de visualiser concretement comment l'application répondra a
ces besoins. En tant qu'étudiant en informatique de gestion, je sais que cela facilite
la communication avec le client et aide a valider les idées de conception avant de

passer a la phase de développement.
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3. Modélisation de la base de données : Une fois que l'interface utilisateur est définie,
il est logique de passer a la modélisation de la base de données. Cette étape est
essentielle pour structurer efficacement les données de 'application et garantir leur
intégrité. En comprenant les processus métiers et en modélisant la base de données
en conséquence, je massure que l'application pourra gérer les données de maniéere

optimale.

4. Définition du System design : Aprés avoir établi les bases de données, définir
larchitecture du systeme devient crucial. Cette étape implique de prendre des
décisions sur la maniére dont les différents composants de l'application interagiront
entre eux. En tant qu'étudiant, je veux m'engager a choisir une architecture qui soit

a la fois robuste et évolutive pour répondre aux besoins du projet.

5. Choix des technologies et des dépendances : Une fois que l'architecture du systéeme
est définie, choisir les bonnes technologies devient plus clair. En tant qu'étudiant, je
m'engage a rester informé sur les derniéres tendances technologiques et a choisir les

outils les mieux adaptés aux besoins spécifiques de chaque projet.

6. Choix de linfrastructure de déploiement : Enfin, choisir linfrastructure de
déploiement appropriée est essentiel pour garantir que l'application fonctionne de
maniére fiable et évolutive une fois déployée. En tant qu'étudiant, je m'engage a
comprendre les différentes options disponibles et a choisir celle qui convient le mieux
a chaque projet, en tenant compte des contraintes de budget et des exigences de

performance.
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Ces différentes étapes et leurs ordres proviennent de la conjugaison des différents livres

mis en référence dans la bibliographie.

Maintenant, en ce qui concerne la partie expérimentation active, voici comment je

compte appliquer ces concepts théoriques dans mes futurs projets :

Je m'engagerai a :

Conduire des entretiens approfondis avec les clients pour comprendre leurs besoins

spécifiques et leurs objectifs commerciaux.

Utiliser des techniques telles que l'Impact Mapping et le Story Mapping pour clarifier

les exigences et définir un MVP pertinent.

Impliquer activement les parties prenantes tout au long du processus de
développement pour obtenir des retours réguliers et garantir que le produit final

répond aux attentes.

Mettre en ceuvre des pratiques de développement agiles pour favoriser la flexibilité

et l'adaptabilité tout au long du projet.

Continuer a me former et a me tenir au courant des dernieres technologies et des
meilleures pratiques de l'industrie pour prendre des décisions éclairées lors du choix

des technologies et de l'infrastructure de déploiement.

Documenter soigneusement chaque étape du processus de développement pour

assurer la tracabilité et faciliter la maintenance future de l'application.
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Conclusion

En conclusion, ce parcours a travers les phases du développement d'applications m'a
permis de comprendre l'importance cruciale de chaque étape, depuis l'analyse préliminaire
jusqua la mise en production. Mon expérience avec le projet Koloka a été riche
d'enseignements : chaque défi rencontré a été une occasion de croissance, me poussant a
améliorer mes compétences et a adopter une vision plus stratégique dans la gestion de

projets technologiques.

Jai appris la valeur d'une planification rigoureuse et de l'analyse des besoins, qui sont
essentielles pour éviter les écueils communs tels que les retards et les dépassements de
budget. La création de prototypes, l'optimisation du code, et l'importance accordée a lUl/UX

se sont révélées déterminantes pour l'adhésion des utilisateurs et la qualité finale du produit.

Ce reflet sur mon parcours confirme mon engagement a poursuivre une carriere dans le
développement dapplications avec une approche méthodique et réfléchie. L'expérience
acquise et les compétences développées durant ce projet me serviront de guide pour mes
futurs projets, me permettant d'aborder avec confiance des défis plus complexes et de
contribuer efficacement au domaine technologique en constante évolution. Je suis
désormais plus conscient de limportance de chaque détail dans le processus de
développement et prét a appliquer ces connaissances pour batir des solutions innovantes et

performantes.
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