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Un jeu oul, mais pour guoi faire ?

* L’objectif : notre jeu est congcu comme une mise en
oeuvre d'une demarche collaborative agile  qui permet
a une équipe d’'une douzaine de personnes de
résoudre collectivement et rapidement un probleme —
trouver l'architecture organisationnelle « optimale »
d’'une banque d’entreprise — qui ne peut pas étre
résolu facilement a I'échelle individuelle.

* Que permet de mettre en évidence le jeu ?

le jeu de la « banque des entreprises agiles » met tres
concretement en évidence — par la pratique — les
bases des demarches collaboratives agiles, a savoir :

* le caractere crucial des « bonnes » interfaces organisationnelles  car la conception
globale de la banque ne peut se faire sans une cohérence d’ensemble de chacune des
entités (agences, back office financier, relation client, DSI) qui structurent la banque,

« I'importance d’une « bonne » repartition des roles  individuels au sein d’une architecture
organisationnelle globale cohérente (chacun doit avoir individuellement un réle bien défini,
tant en soi que par rapport aux réles des autres),

 l'intérét d’'une demarche agile ou un probleme plutét complexe est résolu relativement
rapidement (» 1 heure) grace a des regles destinées a forcer I'agilité des joueurs (chacun
devant partager le plus efficacement possible ses idées avec les autres joueurs).



Les regles du jeu de la banque des entreprises agil es

Organisation du jeu : la banque des entreprises [ ]
agiles a été séparée en 4 départements (la |
direction des agences, la relation client
centralisée, le back office financier et la direction
des systemes d’information) dont les inter-
relations doivent étre optimiséees par une équipe
composée de :

1. 4 sous-équipes ayant chacune la charge de
I'un des départements de la banque,

2. un coordinateur , garant de la cohérence
globale de I'architecture de la banque.
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« Data Room » * Objectif du jeu : identifier les services clients

des joueurs : offerts par les agences (au sein d’'un ensemble de
f services potentiels) qui soient les plus efficaces en
terme de rapport « qualité client / codt interne » (Q/C)
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e Livrables dujeu:

* un bouquet de services clients efficaces (Q)
 le colt de la mise en ceuvre de ces services (C)
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Exemples de situations de jeu




Exemples de livrables du jeu

Les services agences retenus Organisation de la DSI
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