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Axes de la présentation

1. Vue d’ensemble
2. Classes et structures de données
3. Tests unitaires
4. Révision du Planning
5. Révision des risques
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Classes et structures de données
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Classes et structures de données
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Tests unitaires

Exemples de tests unitaires à mettre en place :

● Communication CPU-GPU
● Algorithmes non triviaux
● Structure de données 
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Révision du planning

Itération 1 :
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Équipe



Révision du planning

Itération 2-3-4 :
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Module Core 
Engine

Gui IO Lighting

Couleur

Équipe



Initialisation du Trello
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Révision des risques
Risques impactants
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Risque Probabilité 
d’apparition Prévention Solution

Indisponibilité/abandon d’un 
membre de l’équipe au cours du 
projet

10%
Faire en sorte que sur le planning 
des tâches il y ait des tâches faites 
en binôme.

Les tâches en binôme deviendront 
des tâches pour une seule personne.

Base moteur instable

40%

Prendre exemple sur moteur 
existant (code source libre) et tester 
rigoureusement le code produit.

On n’aura d’autres choix que de 
corriger les problèmes qui 
apparaissent à la volée.

Perte de temps sur le moteur alors 
que le coeur du sujet du chef 
d’oeuvre est l’éclairage indirecte 50%

L’objectif est de faire une base 
moteur minimaliste afin de mieux 
se concentrer sur la partie 
“éclairage”.

Faire une très bonne prévision des 
tâches et une conception détaillée 
précise évitant les questions lors des 
sprints.

😞



Révision des risques
Risques impactants

15

😐
Risque Probabilité 

d’apparition Prévention Solution

Performance décevantes

90%

Utiliser des techniques 
d’optimisations.

Se référer aux implémentations 
existantes et utiliser des outils de 
mesures de performances et de 
”profiling”.

Compatibilité multi OS

50%

Il faut que tous les membres de 
l’équipe puissent compiler sur 
son OS pour développer 
sereinement.

Remplacer les morceaux de 
code non portable. Dans le pire 
des cas, abandonner la 
compatibilité pour un OS.

Dépassement des délais
90%

Effectuer une planification 
temporelle assez large.

Abandonner des fonctionnalités 
optionnelles.

Manque de communication 
dans le groupe 30%

Utiliser un bon outil de 
communication dès le départ.

Utiliser un autre logiciel de 
communication.



Merci de votre attention.

Des questions ?
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Annexe

Planning initial :

(spécification)

Planning revu :

(conception)
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