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Gestion des anomalies peu anticipée : retards et surcoûts

 Faible appropriation des bonnes pratiques qualité

Ce module a été conçu dans le cadre de
ma formation en conception e-learning. Il
s'appuie sur mon expertise de 15 ans en
qualité logicielle pour transformer un
savoir technique en parcours digital
accessible et engageant. 

Objectif : initier rapidement les équipes aux bases de la qualité logicielle et
construire une culture commune dès les premières étapes projet. 

Contexte
Transformer une expertise métier en apprentissage digital

Absence de méthodes et processus partagés



Ce module s'adresse aux équipes projet : développeurs, testeurs, chefs de projet,
Product owner, commerciaux, clients. 

Reconnaître son rôle et ses
‌responsabilités en matière de qualité,

‌selon son profil.

A qui s’adresse ce module ? 

A l’issue du module, l 'apprenant sera capable de :

Objectifs

Articulate 360
Storyline 

Caractéristiques techniques

Citer 2 à 3 bonnes pratiques qui
‌contribuent à la démarche qualité.

Agir en coopération avec les
‌autres parties prenantes

‌autour de la qualité logicielle.

moins de 15 min 
e-learning asynchrone

auto-rythmé 
format SCORM 



Démarche pédagogique
Webinaire Module e-learning Visios de Rex

Ce module s'inscrit dans un programme de formation plus large sur la qualité logicielle : 

Evaluation

Une pédagogie active et ancrée dans le réel : chaque concept est illustré par des exemples
concrets issus du terrain, mis en pratique via des quiz et des mises en situation.

Une logique déductive pensée pour embarquer progressivement l'apprenant : des enjeux
globaux vers les rôles de chacun, jusqu'aux bonnes pratiques applicables au quotidien.

Des écrans courts, interactifs et animés pour maintenir l'attention et éviter la
surcharge cognitive.

 Des mécanismes de mémorisation intégrés tout au long du parcours : répétition
espacée, quiz de validation et synthèse des points clés en fin de module.

Une conception inclusive dès le départ : textes clairs et lisibles, alternance
texte/voix, navigation intuitive accessible à tous les profils.

Accessibilité 

Ancrage mémoriel

Scénarisation 

Progression 

Méthode 



Ligne éditoriale

Lignes éditoriale et graphique
L’identité est cohérente, au service de l'apprenant

Ligne graphique

Langage Courant, sans jargon excessif

Ton Pédagogique, positif, engageant

Registre Professionnel et chaleureux

Personne Vouvoiement

Style Phrases courtes, directes, claires

 Exemples Analogies métiers et projet
Crédit : illustrations via Storyset

#2E86AB #1B4F72 #F8F9FA

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Police

#F68079 #3D3D3D

Couleurs

Roboto

Images



Scénario pédagogique
Le scénario pédagogique structure l'ensemble du parcours apprenant,

de l'accroche initiale jusqu'à la validation des acquis.

Scénette de mise en situation sur un cas concret

Question sur le problème identifié par cette scénette

Feedback pédagogique sur les bonnes pratiques à
mettre en oeuvre pour éviter cette situation



Accessibilité
L'accessibilité a été prise en compte dès la conception 

Vérification via outil en ligne — niveau AAA validé

Lisibilité des textes Taille minimale 14px, police sans serif

Navigation Intuitive, sans piège au clavier

Non dépendance couleur Information jamais portée par la couleur seule

Contraste des couleurs



Expérience utilisateur
La conception est centrée sur l'expérience utilisateur, pas uniquement sur le contenu.

Réflexion sur le
cheminement de

l'apprenant à chaque écran : 
fluidité, 

logique de navigation,
absence d’ambiguité.

Ergonomie des interactions

Interactions pensées pour
être intuitives : 

zones cliquables lisibles,
feedback immédiat,
instructions claires.

Hiérarchie visuelle

Organisation de
l'information pour guider
naturellement le regard : 

titres, 
sous-titres, 

espaces de respiration.

Parcours utilisateur



Storyboard
Le storyboard détaille écran par écran le contenu, les interactions et les intentions

pédagogiques, avant toute production.



Gestion du projet
Un suivi rigoureux du projet de la conception à la livraison : estimation, réalité et ajustements documentés.



Axes d’amélioration
Un projet formateur qui m'a permis d'identifier des axes de progression concrets.

Définir un outil de suivi de projet plus tôt
Investir dans les outils necessaires

Cadrage et outils projet

Moins de rigidité
Collaborer avec un graphiste en amont

Identité graphique

Volume homogène, débit naturel
Synchronisation et activation/désactivation pour

l'accessibilité

Voix off et sous-titres
Rendre l'activité "rôles" plus interactive avec une

vraie mise en situation
Rendre l’activité de glisser-déposer plus moderne

Scénarisation pédagogique



Captures écran



Vous avez un projet à digitaliser ? 
Parlons-en.

contact@ondaliz.fr https://ondaliz.fr LinkedIn

https://ondaliz.fr/
https://www.linkedin.com/in/alinepincepochekerbrat/
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