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Contexte du projet : 

Le projet « Blue Lock » consiste à créer une équipe de football composée des meilleurs joueurs du monde.
Pour cela, nous avons décidé de mettre en place une application qui permet de découvrir une grande sélection de joueurs. Cette application est disponible pour tout le monde et est accessible sur les différentes plateformes de téléchargement (App Store, Google Play Store, Microsoft Store…).
Une section féminine est en cours de mise en place mais notre projet se base essentiellement sur la section masculine. 
Un système d’inscription gratuit ainsi qu’une connexion est disponible sur l’application.
Après avoir gagné la Coupe du Monde 2018 ainsi que finaliste de la dernière de 2022, nous avons comme un sentiment de vengeance et nous voulons prouver au monde entier que la France se doit d’être au sommet du monde !





Etapes du projet : 

· Etude du marché
Cela a pour objectif de réduire les risques d’échec, en nous permettant de prendre les mesures adéquates pour vous implanter durablement sur notre marché, à long terme, de mieux cerner les forces en présence.
· Création de l’application Blue Lock
Développer une plateforme qui permettrai aux joueurs de football de se faire remarquer en s’inscrivant. Elle permet donc de récolter les données et de transmettre ces mêmes données aux différents recruteurs de notre application.
· Communication et Marketing
Une communication qui permet de promouvoir l’application afin que un maximum de personnes s’intéresse à notre projet et souscrivent sur notre application afin de récolter leurs données.
· Création d’une base de données
Transférer les données dans une base de données afin que nos différents recruteurs trouvent le joueur qui nous faut










Plannification du diagramme de GANTT :
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Figure 1 : Tableau du diagramme de GANTT du projet Blue Lock. 

Tableau des différentes étapes et tâches du projet Blue Lock sont représentées dans la figure 1.
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Figure 2 : Graphique du diagramme de GANTT du projet Blue Lock.

Représentation des différentes étapes et des différentes tâches sous forme de graphique sont représentées dans la figure 2. 
Le chemin rouge correspond aux tâches critiques, c’est-à-dire qu’on a pas prévu davantage de retard ou d’avance sur les tâches en question.
Le chemin bleu correspond aux tâches où il y a une assez grande marge, c’est-à-dire qu’un retard pourra être comblé si jamais il se présente.







Conclusion :

· Projet
Nous avons mis au point un petit projet peu demandé financièrement et de main d’œuvre étant donné qu’il s’agit d’une infime partie d’un projet encore plus grand. Le projet devrait devra durer après estimation une quarantaine de jours environs. Pour mener à bien ce projet, nous avons fait équipe avec les meilleurs développeurs et chargé de communication.
· Logiciel
Un logiciel assez simple quant à la prise en main mais nécessite une certaine pratique afin de se familiariser avec celui-ci. Ce qui est le plus complexe, c’est de définir la durée d’une tâche. C’est un excellent logiciel pour visualiser un quelconque projet dû à la visualisation du temps et des ressources utilisées. 
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