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Comment mener à bien un projet multimédia ? 

Ou la conduite de projet multimédia 

 

L'étude d’un projet Internet s’articule autour de trois points :

-          une idée

-          un budget

-          un calendrier

  

Plusieurs phases sont à distinguer :

-          l’étude de faisabilité et la définition du projet

-          la rédaction du cahier des charges

-          la conception

-          la réalisation et production

  

Quatre étapes définissent le projet. 

-          Etude du projet 

-          Rédaction du cahier des charges 

-          Conception et gestion du projet 

-          Production de la maquette et finalisation du projet 

  

Le chef de projet est le manager du projet. De ses compétences dépendent la bonne conduite du projet et la qualité du produit.

 

Etape 1 : l’étude du projet 
Cette première étape doit aboutir à la constitution du dossier du projet, comme premier argumentaire : il précise ses contours, son originalité par rapport à l’existant et les besoins auxquels il répond. Il contient le synopsis, le budget, les délais de réalisation. 

Les différentes fonctionnalités du projet doivent être évoquées dans cette phase d’étude : sa structuration, son architecture, son ergonomie, son interface, etc.

Une étude de marché consiste à faire un plan marketing : analyse du produit à créer, contexte, positionnement, prix du produit, définition de la cible, calcul de rentabilité (retour sur investissement), stratégie commerciale à court terme. Elle doit être accompagnée d’une étude de l’existant, établie à partir d’une grille d’analyse pour chaque produit ou site multimédia existant dans le même contexte.

Le budget estimatif est établi selon le volume de tâches (pages à créer, graphismes, documents,…) et les charges (frais et personnel).

  

En résumé, les grands points à définir :

-          les objectifs du projet : besoins, contenu, public-cible,

-          le contexte du projet : étude de sa faisabilité (technique et économique), étude de marché, veille sur la concurrence et positionnement par rapport à l’existant,

-          écriture du synopsis, présentation des grandes lignes du projet : originalité de l’idée, intérêt, besoins, publics,

-          étude technique : plate-forme informatique, outils et logiciels disponibles sur le marché,

-          montage financier et juridique.

  

Etape 2 : Rédaction du cahier des charges 
Le cahier des charges doit permettre de répondre aux questions essentielles :

-          qui passe la commande et pour quels usages ?

-          quels sont les caractéristiques, les objectifs, les préconisations du produit ?

-          qui seront les experts du contenu ?

-          un comité de pilotage est-il prévu pour accompagner la structure de l’équipe projet ?

-          quels seront les standards de matériels et les normes techniques adoptés ?

-          quel est le montant des dépenses et comment seront-elles financées ?

  

Les points à aborder dans le cahier des charges (voir aussi un exemple de plan)
1. spécifications du commanditaire – contexte du projet, 

2. acteurs sur le projet : le chef de projet, les fournisseurs de contenu, les informaticiens, 

3. objectifs du produit, 

4. public-cible, 

5. principes de base du produit : contenu, couleurs, graphisme, 

6. typologie des informations à fournir, nature, qualité, quantité, 

7. architecture du produit : organisation des contenus, concept et principe de navigation (frame, multifenêtrage…)  

8. délais, calendrier, 

9. choix techniques : base de données, moteur de recherche, 

10. sécurité, actualisation, aide en ligne… 

  

Le choix du prestataire se fera selon les critères suivants :

-          capacité à comprendre, résoudre les besoins nécessaires et essentiels à un meilleur coût

-          capacité à satisfaire les besoins complémentaires

-          capacité à conseiller sur les points techniques, ergonomiques

-          matériel capable de supporter les volumes actuels et futurs

-          facilité d’installation et de mise en œuvre des solutions

-          engagement sur les délais fixés

-          qualité des services après-vente

-          dispositions contractuelles ( maintenance)

  

Contrat de réalisation, pré-montage financier et juridique

Le fournisseur, choisi d’après son dossier de proposition établi à partir du cahier des charges, et le commanditaire (ou l’auteur) signent ensemble un contrat de réalisation.

Le chef de projet structure les équipes, choisit les investisseurs, négocie le budget.

Des solutions juridiques sont trouvées pour la partie financement, investissement, partenariats. 

 

  

Etape 3 : Conception et organisation du projet 
Le chef de projet travaille ensuite sur la conception du projet. Elle lui permettra d’évaluer les tâches, les délais, les budgets et de planifier la production. 

Il doit élaborer une réflexion sur les principes du produit :

-          Arborescence du projet: navigation, interactivité (il existe plusieurs types de schémas arborescents)

-          Charte graphique : design, identité visuelle, de la page d’accueil, au sommaire, et à la frame : choix des couleurs, typographies

-          Story-board : scénarisation élaborée à partir du tracé régulateur
-          Solutions informatiques et audiovisuelles

-          Choix des collaborations et définition des tâches de chaque intervenant

-          Contrat de production et planning d’exécution

-          Inventaire, recherche et collecte des informations, médias ou constitution des médias sous forme numérique (textes, images, sons).

  

La rédaction du cahier des charges de réalisation s’effectue  quand le chef de projet maîtrise toutes les données citées ci-dessus. 
Etape 4 : Réalisation et conduite du projet 
Cette étape est marquée par l’intervention de toute l’équipe de réalisation autour du chef de projet. Celui-ci doit programmer l’ensemble des tâches et leurs répartitions au sein de l’équipe. Il doit mettre en œuvre des techniques de suivi, des feuilles de route, des systèmes de validation. Il doit contrôler et valider chaque travail effectué au sein de l’équipe.

 

Des réunions de travail permettront de faire le point régulièrement sur l’avancée du projet et ses difficultés éventuelles. Il est utile aussi de tenir informé le comité de pilotage et de le réunir régulièrement lors des grandes phases de décisions.

Des compétences du chef de projet dépendent la qualité du produit en final et les délais de sa publication. 

 

Le contenu éditorial est le résultat à la fois de la recherche documentaire et de la négociation des droits sur les médias rassemblés.

Chaque média récupéré et/ou créé doit faire l'objet d'un contrat avec l'auteur et/ou l'éditeur (négociation et achat des droits de citation et/ou de reproduction, cession de droit d'auteur).

Les médias qui vont être intégrés dans le contenu éditorial sont ensuite numérisés et éventuellement retouchés. Après vérification technique, ils sont prêts pour leur intégration dans la maquette finale.

 

Enfin, à partir de la charte graphique et du story-board définis par le chef de projet dans son cahier des charges, l'équipe de réalisation (graphiste, intégrateur, développeur, gestionnaire des bases,...) travaille à la réalisation numérique des différents écrans, frames, fenêtres, icônes et outils de navigation (on appelle ce produit la maquette plastique).

Tous les écrans sont ensuite assemblés et les médias intégrés. Après une série de contrôles du développement informatique et de la programmation et une série de tests destinés à vérifier les parcours de navigation, l’interactivité, les fonctionnalités de la base de données, et leurs ajustements, la maquette fonctionnelle ou prototype devient opérationnelle. 

 

La maquette ainsi finalisée est publiée sous forme de cédérom ou diffusée sous forme de site Internet.

D’autres produits peuvent en découler : traduction, adaptation,…

Il sera nécessaire pour un produit en ligne de le référencer auprès des principaux moteurs de recherche, d’en faire une publicité ciblée auprès des utilisateurs et auprès des différents partenaires. 

 

Le suivi du produit consistera à faire une étude de terrain, une enquête du consommateur, et un bilan après quelques mois de parution. 

Le produit pourra être mis à jour, actualisé à partir de cette étude de terrain et des retours des utilisateurs

  

Cahier des charges : exemple 
1. Le commanditaire 
1.1  Présentation du commanditaire : son statut, ses produits de communication, sa stratégie de communication.

1.2  Justification du produit : type de produit, type de besoins, contexte.

  

2. Le produit 
2.1 Ses objectifs (résultats de l’analyse de besoins).

2.2 Son public cible et parallèle.

2.3 Son architecture (principe de navigation, distribution de l’information).

2.4 La typologie des informations, leur nature et leur qualité.

2.5 Son interface graphique.

2.6 Le story-board et une évaluation de la taille du produit final.

  

3. Ressources et moyens 
3.1 Les ressources humaines (infographiste, programmateur, technicien…, experts du contenu, sous-traitance, photographe, acteur…, chef de projet, coordinateur,…

3.2 Charges de travail : prestations prises en charge par les équipes, prestations sous-traitées, personnes ressources, mises à jour.

  

4. Ressources matérielles 
4.1 Inventaire et collecte des médias.

4.2 Inventaire du matériel disponible pour la réalisation/diffusion.

4.3 Liste du matériel manquant.

4.4 Les différents budgets.

  

5. Exploitation du programme 
5.1 Formation des équipes.

5.2 Mise à jour (maintenance, réactualisation des données).

5.3 Droits.

5.4 Promotion, lancement, publicité.

  

6. Chronogramme 
Délais, planning de disponibilité des différents acteurs
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Thème Groupe III
Le Thème :

Vous êtes dans une start-up qui a décidé de créer un site Portail sur « les animaux de compagnies »...

Vous devez en 2 Jours définir l'ensemble du projet que vous réaliserez en équipe sur une période de 10 jours dans l'année. Ce site devra être le site final de l'entreprise  et non une maquette. Il convient donc de bien mettre les chose en place des aujourd'hui.

12 Personnes * 10 journée = 120 journées de travail : cela devrait déjà constituer une bonne base de temps de développement si tout s'organise correctement...

Impératif :

Ce projet est un site école : il doit appliquer l'ensemble des techniques vue en cours à savoir :

· Création de pages html Statiques.

· Création de pages html dynamiques intégrant des fonctions de bases de données.

· Applications graphiques / flash.

· Mise en place du site sur un serveur.

· Explication des choix techniques.

· Préparation d'un dossier marketing concernant la promotion du site.

· Explication des choix marketing.

· Penser aux différents moyens pour assurer un retour sur investissement.

Méthodes :

Partant du principe que nous n'allons pas externaliser la création de ce projet, nous allons débattre ensemble d'un certain nombre de points. Les pages suivantes vous permettront de garder une trace de ces 2 journées de préparations....

Préjugé : (en commun)

Les premières idées en vrac sur le thèmes :

A votre avis, quel public sera susceptible d'aller sur ce site ?

Cette Deuxième partie sur le reste de la ½ journée constitue un travail personnel qui permettra l'apport d'idée au groupe dans les phases suivantes...

Visite des sites concurrents :

Cherchez sur Internet au moins 5 sites traitant directement ou indirectement du même sujet.

URLs :

1 :

2 :

3 :

4 :

5 :

Quels sont les points communs à tous ces sites ?

A qui s'adresse ces sites ?

Quels sont les principaux points fort de chaque site ?

(esthétique / technique / lisibilité / utilisabilité / contenu...)

Quels sont les principaux points faibles de chaque site ?

(esthétique / technique / lisibilité / utilisabilité / contenu...)

Qu'auriez vous aimé trouver sur ces sites (dans le Thème) et qui n'y est pas présent ?

Quelles sont les rubriques à créer dans notre site école ?

Discussion en groupe sur le site :

Sur la journée il nous faut déterminer :

· Le nom de domaine du site.

Idées 

Domaine retenu :

· Le titre du site.

Idées

Titre retenu :

· Les couleurs du site :

Idées :

Couleurs retenues :

· Rubriques du site

Idées :

Rubriques retenues:

· Arborescence du site

Idées :

Arborescence retenue :

· Le format de la page d'accueil (utilisation des frames, menu, barre de nav...)

Idées :

Format retenu :

· Notre cible : definitons

Idées :

Cible retenue :

· Cohérence du projet par rapport a la cible

Idées :

Changement retenu :

· Contraintes par rapport a la cible

II Planning prévisionnel

Création des groupes

Pole Techniques


Pole Marketing et contenu

Pole Graphique

Élection d'un chef de projet par groupe.

Technique :

Marketing :

Graphique :

Élection d'un chef de projet global.

Nom :

Définition du planning:

(Mettre les initiales dans les cases ..)

	Taches
	J1
	J2
	J3
	J4
	J5
	J6
	J7
	J8
	J9
	J10
	J11

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Remarques :

