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Département d’informatique 

INF 704 — Gestion de projets en jeu vidéo (2-0-4) 

Plan de cours 

Automne 2023 

 

 

Enseignants :    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Responsable(s) : Vincent Échelard 

 

 

Horaire : Groupe 1 :   Exposé magistral :  les lundis de 16h30 à 19h20 

Ou les vendredis de 9h à 11h50 

   Ateliers : un samedi aux 3 sem. de 9h à 13h  à déterminer 

 

 

Description officielle de l’activité pédagogique1 

 
Cibles de formation : Connaître les principes de base du travail en équipe et de la gestion de projets. 

Contenu : Processus de développement de logiciel. Cycle de vie du logiciel. Développement en mode 

projet. Gestion d'équipe. Techniques de planification personnelle. Gestion du stress. 

Communication orale et écrite. Mandat de gestion de projet de l’activité synthèse dans le 

cadre de l'activité pédagogique INF 704. 
 
Crédits    2 

Organisation   3 à 6 heures d’exposé magistral par semaine  

3 à 4 heures d’atelier pratique sous forme de coaching / rétrospective aux 3 à 4 semaines 

1 à 2 heures de préparation pour les ateliers de coaching / rétrospective aux 3 à 4 semaines  

Particularités   Aucune  

 

1  https://www.usherbrooke.ca/admission/fiches-cours/INF704 

Michel Céré 
Courriel :  michel.cere@usherbrooke.ca 

Jean-Pierre Parra 
Courriel : jean-pierre.parra@USherbrooke.ca 

Messagerie :    par courriel ou via Team 

Site du cours : https://moodle.usherbrooke.ca/  

Disponibilité : Information disponible sur Moodle 

mailto:jean-pierre.parra@USherbrooke.ca
https://moodle.usherbrooke.ca/
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1 Présentation 

1.1 Mise en contexte 

Ce cours est une introduction à des outils de gestion et technique utile dans le cadre d‘activités de l’industrie du 

développement du jeu vidéo. Ce cours présume chez l’étudiante ou l’étudiant une connaissance minimale des 

technologies de l’information. Il s’agit d’un cours obligatoire de trois (3) crédits, destiné aux personnes inscrites au 

Diplôme en développement du jeu vidéo. 

La gestion de projets sert à encadrer les activités liées au développement logiciel. Dans le domaine du jeu vidéo, cela 

sert également à structurer les interactions entre les différents corps de métier que ce soit de la programmation à la 

conception de jeux en passant par la production d’images animées. 

1.2 Place du cours dans le programme 

Il n’y a aucun préalable formel pour ce cours. 

Les notions introduites dans ce cours serviront directement lors de l’activité d’intégration « INF 793 -  Activité 

d’intégration en jeu vidéo ». 

La formation sur le fonctionnement et la gestion de projets reçue dans le cours constitue l’un des éléments essentiels 

à la compréhension de l’interdépendance des autres cours du programme entre eux. Il vise également à donner un 

aperçu des projets de développement tels qu’ils sont vécus et gérés dans l’industrie du jeu vidéo. 

1.3 Objectifs généraux 

Ce cours est une introduction aux différents concepts associés à la gestion de projets appliquée aux technologies de 

l’information. Un parallèle est réalisé avec l’industrie du jeu vidéo. 

Ce cours introduit le génie logiciel en présentant les principes directeurs de plusieurs normes de l’industrie. 

De plus, ce cours propose de donner à l’étudiante ou l’étudiant la connaissance des principes de base du travail en 

équipe et de la gestion de projet. 

1.4 Objectifs spécifiques 

Énumération d’une liste d’objectifs qui devront être atteints à la fin du cours. Un lien devra être établi entre ces 

objectifs et le contenu du cours. 

À la fin de cette activité pédagogique, l’étudiante ou l’étudiant sera capable : 

1. connaîtra la définition d’un projet, les caractéristiques propres à un projet et le rôle joué par les projets dans 

la gestion des organisations. 

2. connaîtra les concepts reliés à la gestion de projets et les phases du cycle de vie de gestion de projet. 

3. aura pris conscience de la nécessité de suivre et de contrôler un projet pendant son exécution et connaîtra les 

principes devant guider l’élaboration d’un système de suivi et de contrôle d’un projet. 

4. connaîtra les grands principes appliqués du génie logiciel à partir de méthodes découlant de modèle tel que 

le SEI. 

5. connaîtra l’approche pratique « Agile » et les principaux outils proposés par les méthodes de développement 

tel que « SCRUM » et « Lean/Kanban ». 

6. aura développé une familiarité avec le contexte du jeu vidéo dans ses dimensions technologiques et 

administratives. 

7. aura approfondi ses connaissances sur les modes de gestion des projets de jeux vidéo. 
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8. sera capable de développer sa capacité de travail en équipe, de même que son expression orale et écrite, de 

façon à assurer une communication efficace. 

2 Organisation 

2.1 Méthode pédagogique 

Leçons magistrales, conférence et exercices en classe (participation active) 30h (approx.) 

Activités de Charte d’équipe et de rétrospective    15h (approx.) 

Examens, quizz et préparation des activités     10h (approx.) 

2.2 Calendrier du cours approximatif et contenu détaillé 

Prendre note que l’ordre des séances et les thèmes abordées peuvent être sujet à changement selon la disponibilité 

des enseignants 

 
Séances Date Thèmes Enseignant 

1 2023-08-28 (L) Introduction à la gestion de projet Michel Céré / Jean-Pierre Parra 

2 2023-09-08 (V) Concepts généraux de l’agilité  Michel Céré 

3 2023-09-15 (L) Cycle de vie Jean-Pierre Parra 

4 2023-09-22 (V) La gestion de projet dite agile Michel Céré 

5 2023-09-29 (L) Gestion de la portée Jean-Pierre Parra 

6 2023-10-06 (V) Gestion d’équipe Michel Céré 

7 2023-10-13 (V) Gestion de la communication Michel Céré 

8 2023-10-20 (L) Dimensionnement / Gestion de risque Jean-Pierre Parra 

9 
2023-10-27 (L) Gestion de produit | Intégration continue | 

Amélioration continue | Spotify (Usine à billes) 
Jean-Pierre Parra 

10 2023-11-03 (V) Leadership Michel Céré 

 Sept. 2023 Activité : Charte d’équipe Michel Céré / Jean-Pierre Parra 

 Oct. 2023 Activité : Rétrospective Michel Céré / Jean-Pierre Parra 

 Nov. 2023 Activité : Rétrospective Michel Céré / Jean-Pierre Parra 

 Déc. 2023 
Activité : Rétrospective ou  

Rencontres de coaching individuelles 
Michel Céré / Jean-Pierre Parra 

(V) Les cours sont données les vendredis matin de 9h à 11h50 

(L) Les cours sont données les lundis soir de 16h30 à 19h20 

 

2.3 Évaluation 

Préparation aux activités:  20 % 
Participation aux activités 2: 20 % 

Examen final et/ou quiz :  60 %  
 

 

2 La participation de l’étudiante ou de l’étudiant lors des rétrospectives sera évaluée notamment par la pertinence de 

ses interventions, de l’écoute et du respect portés à l’égard des autres et de l’authenticité de ses propos. 
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Conformément aux articles 36, 37 et 38 du règlement facultaire d’évaluation des apprentissages,3 l’enseignant peut 
retourner à l’étudiante ou à l’étudiant tout travail non conforme aux exigences quant à la qualité de la langue et aux 
normes de présentation. 

 

L’examen final est une évaluation de type individuelle d’une durée de 3 heures environ à la 13e semaine qui 

comptera pour soixante pour cent (60 %) de la note individuelle de l’étudiante ou de l’étudiant. Les questions seront 

de type : choix multiple, développement court et long. 

 

La formule quiz sera administrée en ligne et en début de cours suivant la matière présentée la ou les semaines 

précédentes. 

 

Lors d’une évaluation, plusieurs réponses sont parfois possibles selon le contexte, toutefois vous devez sélectionner 

la meilleure réponse possible. 

 

L’évaluation de l’ensemble des travaux et de l’examen est réalisée par les enseignants : Michel Céré et Jean-Pierre 

Parra. La correction des travaux et des examens est, entre autres, basée sur le fait que chacune de vos réponses est : 

- claire, c.-à-d. lisible et compréhensible pour le correcteur; 

- précise, c.-à-d. la méthodologie utilisée est expliquée; 

- exacte ou sans erreur;  

- complète, c.-à-d. toutes les étapes sont présentes; 

- concise, c.-à-d. la méthode de résolution est la plus simple. 

 

Toute modification reliée à une date de remise doit avoir été acceptée par le groupe et la direction du CeFTI dans un 

délai plus grand qu’une semaine avant l’échéance de la remise.  

 

Le plagiat consiste à utiliser des résultats obtenus par d’autres personnes afin de les faire passer pour sien et dans le 

dessein de tromper l’enseignant. Si une preuve de plagiat est attestée, elle sera traitée en conformité, entre autres, 

avec l’article 8.1.2 du Règlement des études4 de l’Université de Sherbrooke. L’étudiant ou l’étudiante peut s’exposer 

à de graves sanctions dont automatiquement un zéro (0) au devoir ou à l’examen en question. 
 

Ceci n’indique pas que vous n’ayez pas le droit de coopérer entre deux équipes tant que la rédaction finale des 

documents et la création du programme reste le fait de votre équipe. En cas de doute de plagiat, l’enseignant peut 

demander à l’équipe d’expliquer les notions ou le fonctionnement du code qu’il considère comme étant plagié. En 

cas de doute, ne pas hésiter à demander conseil et assistance à l’enseignant afin d’éviter toute situation délicate par 

la suite. 

2.4 Échéancier des travaux 

TP Pondération Remise 

1 5% La veille de la rencontre en septembre 

2 5% La veille de la rencontre en octobre 

3 5% La veille de la rencontre en novembre 

4 5% La veille de la rencontre en décembre 

Directives particulières 

Afin de se préparer aux activités, l’étudiante ou l’étudiant doit, directement sur Moodle, indiquer en ses propres mots : 

o Quelles actions devaient être réalisées au cours des semaines précédentes (s’il y a lieu) en indiquant 

l’échéancier, les étapes réalisées ou à réaliser, l’état d’avancement, etc.? 

o Quels éléments ont permis à l’équipe de progresser dans l’atteinte des objectifs? 

 

3 http://www.usherbrooke.ca/sciences/intranet/informations-academiques/reglement-devaluation/ 

4  http://www.usherbrooke.ca/programmes/references/reglement/ 
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o Quels éléments ont favorisé la coopération et la collaboration au sein de l’équipe? 

o Comment sa participation a aidé l’équipe concernant les deux questions précédentes? 

o Qu’est qui doit être amélioré par l’étudiante ou l’étudiant? La participation de l’étudiante ou de 

l’étudiant lors des rétrospectives sera évaluée notamment par la pertinence de ses interventions, de 

l’écoute et du respect portés à l’égard des autres et de l’authenticité de ses propos. 

 

2.5  Utilisation d'appareils électroniques et du courriel 

Selon le règlement complémentaire des études, section 4.2.35, l'utilisation d'ordinateurs, de cellulaires ou de tablettes 

pendant une prestation est interdite à condition que leur usage soit explicitement permis dans le plan de cours. 

Dans ce cours le règlement 4.2.3 s'applique à moins d'avoir obtenu personnellement l'autorisation du professeur. Cette 

permission peut être retirée en tout temps, si l'appareil n'est pas utilisé uniquement à des fins d'apprentissage ou si 

l’usage entraîne des abus. 

Tel qu'indiqué dans le règlement universitaire des études, section 4.2.36, toute utilisation d'appareils de captation de 

la voix ou de l'image exige la permission du professeur. 

Note : L'utilisation du courrier électronique est recommandée pour poser vos questions. 

 

3 Matériel pour le cours  

Le livre de Clinton Keith, Agile Game Development [13], servira principalement de référence pour le cours. 

  

 

5   http://www.usherbrooke.ca/sciences/intranet/informations-academiques/reglement-devaluation/ 

6   http://www.usherbrooke.ca/programmes/references/reglement/ 
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