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PREAMBULE

Le projet immersif réalisé en derniére année de cursus (BAC+5) en spécialité Electronique et
Physique Appliquée a I'ENSICAEN se veut un exercice terminal visant a préparer au mieux l'insertion de
nos éléves ingénieurs au milieu de I'entreprise. Il s'agit d'un jeu sérieux ou serious game durant lequel
des équipes étudiantes issues des majeures IA (Instrumentation Avancée) et SATE (Signal et
Automatique pour les Télécoms et systemes Embarqués) coopérent dans la réalisation d'un systeme
mécatronique complexe. Il s'agit avant tout d'un exercice d'immersion en environnement professionnel
simulé. Cet exercice de responsabilisation et de préparation au métier d'ingénieur se réalise dans un
contexte de sprint sur deux semaines. Il se veut a la fois extrémement exigeant quant a la qualité des
solutions techniques rendues mais également ludique de part la thématique du projet développé. Si ce
n'est pas déja fait, nous souhaitons éveiller I'ame du créateur ingénieux sommeillant en chaque éleve
ingénieur en leur montrant que travail, labeur et plaisir peuvent cohabiter dans un cadre professionnel.
Il sera de leur responsabilité a I'avenir de choisir une entreprise, une équipe, une fonction et des
projets en adéquation avec I'étre qu'ils se voient devenir dans leur futur métier d'ingénieur.

Le jeu de rble est poussé et fait partie intégrante de |'exercice. Ce point a d'ailleurs été
accentué au fil des années sur la demande des étudiants. L'équipe enseignante se positionne en tant
que client (MOA — Maitrise d'Ouvrage) et aux directions techniques du projet au nom du centre
d'enseignement, de recherche et d'ingénierie ENSICAEN (Electronics Normandy Systems and
innovation of CAEN). L'équipe projet client assure le lancement et le suivi d'un appel d'offre produit.
Avec agilité, elle doit garantir les orientations techniques et stratégiques du projet.

L'entreprise prestataire étudiante (MOE — Maitrise d’ceuvre) se place en tant que société
répondant a cet appel d'offre. Les étudiants sont libres de choisir le réle convenant au mieux a leurs
aspirations personnelles et professionnelles futures. Des chefs de projets, chefs d'équipes technigques
et développeurs étudiants auront volontairement a se positionner sur des réles afin d'assumer la
conduite du projet. Observons les principales productions apportées par le client et le prestataire :

MOA MOE
@ CDCF — Cahier des Charges Fonctionnel g Démonstrateur Fonctionnel
@ STB — Spécifications Techniques de Besoin lo1) Solutions Techniques
Calendrier de rendu des livrables unitaires, @ Documentations Techniques

des intégrations et des solutions terminales
- Spéculatif U Dépdt de Gestion de Versions

GitLab
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1. ORGANIGRAMME PROJET

CLIENT

PRESTATAIRE
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1.1. Réles client — ENSICAEN

+ MOA : Chef de Projet Maitrise d'Ouvrage
AMOA : Chef de Projet Assistant Matrise d'Ouvrage
« DT : Directeur Technique
STE : Service Technique Electronique
« SC: Service Communication
SIRIM : Service d'Information, Ressources Informatiques et Multimédia
STl : Service Technique Immobilier
«  HSE : Service Hygieéne Sécurité et Environnement

1.2. Rbles prestataire

.

MOE : Chef de Projet Maitrise d’ceuvre

AMOE : Chef de Projet Assistant Maitrise d’ceuvre
+ CPT: Chef de Projet Technique

CET : Chef d'équipe Technique

+ DEV: Développeur

« SC: Service Communication

3
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2. FICHES CLIENT

2.1. Fiche MOA/AMOA

Role et taches

Le MOA ou chef de projet Maitre d’ouvrage est la personne physique ou I'entité porteuse du
besoin, définissant les objectifs du projet, son calendrier et en contexte réel, le budget consacré au
projet. Le MOA joue un role essentiel au cours du projet, notamment dans ses interactions avec
I'architecte et le MOE. Cependant, en fonction du contexte, il ne possede pas forcément les
compétences ni le temps qui lui permettrait de tenir ces roles lui-méme. Il peut également étre assisté
d'un AMOA ou chef de projet Assistant MOA, pour lequel il peut déléguer certaines taches
organisationnelles, opérationnelles voire une partie du travail de suivi du projet. MOA et AMOA sont
les garants du suivi et de la bonne continuité de I'activité demandée.

«  Exprimer et formaliser le besoin

« S'assurer de la faisabilité et valider les phases d'études du projet

«  Exprimer et formaliser les caractéristiques et objectifs du produit
(performance/délai/colt)

+ Lancer l'appel d'offre

« Organiser, planifier et suivre les opérations techniques

« Assurer la conformité aux exigences

« Assurer la réception des ouvrages

Réalisations

+ Rédaction du CDCF ou Cahier Des Charges Fonctionnel

« Rédaction des STB ou Spécifications Technigues de Besoin. Potentiellement
retravaillées et actualisées par le MOE/AMOE.

«  Proposition de calendrier de rendu des livrables unitaires, des intégrations et
solutions terminales
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2.2. Fiche DT

Role et taches

Le DT ou Directeur Technique a pour réle de garantir le suivi, les orientations, arbitrages et axes
stratégiques techniques sur une composante scientifique spécifique du projet. De part ses expériences
professionnelles passées, souvent architecte de métier, il possede une expertise technique avancée. Il
travaille conjointement avec le chef de projet voire les chefs d'équipes techniques sur sa partie du
projet sans pour autant réaliser de développement et fournir de productions a proprement parlé. Il
observe, analyse, conseil et potentiellement réoriente les axes de développement.

2.3. Fiche STE

Role et taches

Le STE ou Service Technique Electronique a pour rdle d'assurer un support technique et
logistique aux directions et équipes techniques du projet. Il est la passerelle principale concernant les
achats, la distribution d'appareillages de développement (ordinateurs, appareillages électroniques,
consommables, etc) et la maitrise des outils de production. Les techniciens en support maitrisant
l'usage et les contraintes imposées par les outils de production (conception de circuit imprimé,
impression 3D, appareillage de percage, etc), ils seront un étage indispensable entre les phases de
conception et de production afin de valider les études de faisabilité.
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3. FICHES PRESTATAIRE

3.1. Fiche MOE

Role et taches

Le MOE ou chef de projet Maitre d’ceuvre a pour role d'assurer la conduite opérationnelle des
travaux de développement (planification, anticipation, gestion, projection, etc) tout en garantissant des
relations clients fluides et agiles. Concepteur dans I'ame, il est généralement ingénieur architecte de
par ses expériences et réalisations professionnelles passées. Il est le chef d'orchestre garant de la
réalisation et de la bonne conduite de I'ensemble du projet et des équipes techniques de prestation. Il
possede une vision haute du projet, relie les besoins aux services, anticipe les risques, etc. Observons
sa place et taches dans le projet :

« Analyser les besoins et assurer les relations client

«  Planifier et piloter les activités de développement

«  Gérer et anticiper les risques internes et externes

«  Proposer des solutions techniques et rédiger des spécifications techniques

« Planifier et piloter les phases d'intégration du systeme

« Assurer le suivi des outils de gestion de projet dématérialisés (Redmine et Trello)

«  Former les chefs de projets, chefs d'équipes voire développeurs aux outils de
gestion de projet

« Assurer la livraison des livrables, documentations utilisateurs et techniques, etc

«  Proposer une veille technologique et du conseil technique

Réalisations

« Réalisation, déploiement, suivi et livraison des outils de gestion de projet (Redmine
et Trello)

«  Réalisation, déploiement, suivi et livraison d'un dép6t distant de gestion de versions
(Gitlab)

« Validation avant livraison des modélisations, intégrations systeme, guides
utilisateurs, documentations techniques, etc

« Orientation et validation des activités du service communication
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3.2. Fiche AMOE

Role et taches

Le AMOE ou chef de projet Assistant Mafitre d’ceuvre a pour réle d'appuyer le MOE dans son
travail (cf. fiche MOE). Chef de projet également, potentiellement chef de projet technique en plus de
sa casquette AMOE, le MOE peut |ui déléguer certaines taches organisationnelles voire une partie du
travail de suivi. Son profil professionnel est trés proche voire identique a celui du maitre d’ceuvre.
Architecte tout comme le MOE, il peut lui étre par exemple assigné la gestion compléte d'une partie du
projet. Observons sa place dans le projet (cf. MOE) :

+ Analyser les besoins client

«  Planifier et piloter les activités de développement

«  Gérer et anticiper les risques

«  Proposer des solutions techniques et rédiger des spécifications techniques

« Planifier et piloter les phases d'intégration du systeme

« Assurer le suivi des outils de gestion de projet dématérialisés (Redmine et Trello)

« Assurer la livraison des livrables, documentations utilisateurs et techniques, etc

«  Former les chefs de projets, chefs d'équipes voire développeurs aux outils de
gestion de projet

«  Proposer une veille technologique

«  Proposer du conseil technique

Réalisations potentielles

« Réalisation, déploiement, suivi et livraison des outils de gestion de projet (Redmine
et Trello)

« Réalisation, déploiement, suivi et livraison d'un dépot distant de gestion de versions
(Gitlab)

« Validation avant livraison des modélisations, intégrations systeme, guides
utilisateurs, documentations techniques, etc

« Orientation et validation des activités du service communication
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3.3. Fiche CPT

Role et taches

Le CPT ou Chef de Projet Technique a pour role d'assurer la conduite opérationnelle d'une
partie technique du projet (planification, anticipation, gestion, etc) tout en garantissant des remontées
et interactions fluides et agiles avec le MOE. Architecte possédant une expertise technique en
ingénierie (logiciel, systeme, mesure, antenne, etc), il est garant de la réalisation et la bonne conduite
d'une partie technique du projet et des équipes dont il a la responsabilité. Il possede une vision haute
du projet et une réelle expertise sur sa partie. Observons sa place et taches dans le projet :

«  Manager ses équipes techniques et garantir la cohésion du groupe

« Analyser les besoins client spécifiques a sa partie

«  Concevoir et réaliser les modélisations matérielles et logicielles sur sa composante
scientifique d'expertise (SysML, UML, SDL-RT, etc)

« Planifier et piloter les activités de développement relatives a sa partie

«  Gérer et anticiper les risques techniques

«  Proposer des solutions techniques et rédiger des spécifications techniques

«  Planifier et piloter les phases d'intégration

« Assurer la livraison au MOE des solutions, guides utilisateurs, documentations
techniques, documents d'errata, etc

«  Former ses équipes aux outils de gestion de projet et de gestion de versions

. Proposer du conseil technique

Réalisations

« Réalisation et livraison de spécifications techniques et modélisations systeme,
guides utilisateurs, etc

« Validation avant livraison des documentations techniques et documents d'errata

« Validation avant livraison du dép6t de gestion de versions

« Validation avant livraison d'un prototype fonctionnel (a intégrer au systeme)
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3.4. Fiche CET

Role et taches

Le CET ou Chef d’Equipe Technique a pour réle d'assurer la conduite opérationnelle d'une
partie technique spécifique du projet (planification, anticipation, gestion, etc) tout en garantissant des
remontées et interactions fluides et agiles avec le Chef de Projet Technique. Lui méme développeur, il
coordonne en plus de ses développements les réalisations d'une équipe de quelques développeurs
(moins de 5). Architecte spécialisé possédant une expertise technique dans sa composante
scientifique (logiciel, systeme, mesure, antenne, etc), il est garant de la réalisation et la bonne conduite
d'une partie technique du projet et de I'équipe dont il a la responsabilité. Il ne posséde qu'une vague
vision du projet dans sa globalité mais néanmoins I'une des plus grandes expertises sur sa partie.
Observons sa place et taches dans le projet :

«  Manager son équipe technigue et garantir la cohésion du groupe

« Analyser les besoins client spécifiques a sa partie

« Aider a la conception voire concevoir les modélisations matérielles et logicielles sa
composante scientifique d'expertise (SysML, UML, SDL-RT, etc)

« Planifier et piloter les activités de développement relatives a sa partie

+  Gérer et anticiper les risques techniques

«  Proposer des solutions techniques et rédiger des spécifications techniques

« Planifier et piloter les phases d'intégration relatives a sa partie

« Assurer la livraison au CPT des solutions, guides utilisateurs, documentations
techniques, documents d'errata, etc

+  Proposer du conseil technique

Réalisations

« Réalisation et livraison de spécifications techniques et modélisations, guides
utilisateurs, etc

« Validation avant livraison des solutions sur le dép6t de gestion de versions

« Validation avant livraison des documentations techniques et documents d'errata

« Validation avant livraison d'un prototype fonctionnel (a intégrer au systeme)




PROJET IMMERSIF

Jeu de réle

3.5. Fiche DEV

Role et taches

Le DEV ou développeur posséde une expertise technigue sur une partie trés spécifique du
projet. Souvent la plus grande expertise de I'entreprise sur la solution technologique spécifique
déployée pour résoudre une problématique. Sa tache premiére est un travail de développement et de
réalisation des solutions congues et modélisées par ses responsables hiérarchiques (Chef d'équipe
et/ou Chef de Projet Technique). Observons sa place et taches dans le projet :

« Analyser les besoins client spécifiques a sa partie puis proposer et justifier une
solution technique optimale

- Développer, valider et tester les parties techniques dont il a la responsabilité

- Développer les documentations techniques et potentiellement les guides
utilisateurs

« Anticiper les risques techniques, retards potentiels et prévenir sa hiérarchie

« Participer a l'intégration de sa solution technique

«  Garantir le suivi du dép6t distant de gestion de versions

Réalisations

« Réalisation et livraison des solutions techniques a charge. Développements réalisés
a travers un dép6t de gestion de versions
« Réalisation et livraison des documentations techniques et documents d'errata
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3.6. Fiche SC

Role et taches

Quels que soient les roles joués dans le projet (MOE, DEV, CPT, etc), a c6té de leurs
développements et réalisations, un groupe de quelques étudiants IA/SATE (entre 3 et 7), sera chargé
de conduire les actions de communication internes et externes a I'événement. Lien étroit avec le
service communication de I'ENSICAEN. Un étudiant devra se positionner a la direction du Service
Communication et affecter au fil des événements des taches au reste de I'équipe. De méme, un chargé
de communication devra étre clairement identifié. Avant toute action, les propositions réalisées par le
Service Communication étudiant devront étre présentées au client (MOA) pour discussion et validation
avec le Service Communication de I'ENSICAEN. Observons les activités et taches gérées par le service
communication :

«  Proposer une image de marque simple, harmonieuse et dans |'air du temps pour
I'entreprise prestataire (DOC, ODT, PPT, Excel, etc)

«  Planifier, organiser et assurer un aprés-midi portes ouvertes afin de permettre en
interne aux 1A ELEC et 2A ELEC de visiter les équipes de développement et
potentiellement a tout personne externe de participer a la visite

« Alimenter la page Facebook "Projet Immersif EPA ENSICAEN" avec des témoignages,
photos, vidéos, etc

« Planifier, organiser et assurer un aprés-midi portes ouvertes afin de permettre en
interne aux 1A ELEC et 2A ELEC de visiter les équipes de développement et
potentiellement a tout personne externe de participer a la visite

« Planifier et organiser la matinée de soutenances commerciales

« Réaliser une vidéo teaser de quelques minutes de I'événement Projet Immersif 2018
(moins de 3mn)

Réalisations — sous validation du client

«  Production d'une image de marque pour l'entreprise prestataire (template,
affichages, etc)

« Animation de la page Facebook dédiée au projet

«  Organisation d'un aprés-midi portes ouvertes

«  Organisation des soutenances commerciales

« Réalisation d'une vidéo teaser du projet




