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LE CONTEXTE 

JeuxPourTous est une société, créée en 2011, qui propose des jeux à l’intérieur de bâtiments revalorisés. L’idée est née 

en observant ce qui est fait depuis de nombreuses années dans les pays Nordiques. Plutôt de laisser des bâtiments 

délaissés à l’abandon ou de les détruire, on les rénove pour en faire des parcs de jeux « indoor ». Ainsi, quand la météo 

n’est pas au beau fixe, les familles peuvent emmener leurs enfants dans un de ces centres de jeux. 

 

Un parc « indoor » est organisé de façon à proposer plusieurs salles (ou lieux) de jeu. Chaque salle correspond à un 

thème ou à un type de jeu particulier. Ce genre de parc comporte également une cafeteria où les parents peuvent passer 

du temps en attendant que les enfants se fatiguent. 

 

A titre d’exemple :  

Le parc indoor, situé à Alkmaar au nord des Pays-Bas. 

Le parc a été créé dans un vieux moulin à l’abandon. Le moulin comporte 2 bâtiments qui communiquent par un petit 

couloir : 

- La tour du moulin comporte plusieurs salles. L’accueil, la cafétéria et une première salle réservée aux tous 

petits se trouvent au rez-de-chaussée. L’étage comporte deux grandes salles. 

- Le hangar (qui servait autrefois au stockage des produits de la ferme) est un grand bâtiment divisé en plusieurs 

salles. 

 

L’annexe 1 donne un aperçu d’un parc indoor. 

 

 

LES IDEES DE PROJET 

Depuis quelque temps, la direction de JeuxPourTous réfléchit à une possibilité d’ajouter à son offre des jeux incluant 

une composante informatique. Toutefois, ces jeux devraient être réalisés de façon à ce que les participants ne restent pas 

assis devant un ordinateur. 

 

L’idée serait de créer des jeux de type « parcours » ou « jeu de piste » avec utilisation de bornes interactives qui seraient 

installées un peu partout dans le parc. 

 

Chaque salle de jeux disposerait d’un ilot avec plusieurs bornes interactives. 

Les bornes seraient reliées à un serveur d’application sur lequel l’application (le jeu et la partie préparation du jeu) 

serait installée. 

L’annexe 3 illustre les éléments qui composeraient la solution. 

 

Vos tâches sont toutes liées à l’application qui serait à concevoir et à développer. 

 

L’application doit comporter 2 grandes parties : 

- Une partie « back office » qui sera utilisé par le personnel de JeuxPourTous. 

- Une partie « jeu – parcours » qui sera accessible par les joueurs sur les bornes interactives. 
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Pour la partie « Back Office », on a imaginé les éléments ci-dessous. 

• On doit pouvoir gérer les parcours. Cela inclut la création d’un univers, la création des questions pour un 

univers, la création d’un parcours et l’activation d’un parcours pour une date donnée.  

o Créer un univers signifie : 

▪ Définir un thème pour le parcours (Grèce antique, Egypte, King Kong, Harry Potter, etc.) 

▪ Télécharger une image qui servira de fond d’écran sur les bornes interactives. 

o Créer des questions pour un univers inclut : 

▪ L’introduction de plusieurs questions, éventuellement avec ajout d’images, de photos ou 

autres illustrations. 

▪ L’introduction de la réponse attendue, pour chacune des questions (généralement un mot clé 

ou un terme précis) 

o Pour créer un parcours, il faut : 

▪ Donner un nom (ou un titre) au parcours et choisir un univers. 

▪ Introduire la chronologie des salles à visiter (= le parcours à effectuer). 

▪ Attribuer un certain nombre de questions à chacune des salles sur le parcours. 

▪ Indiquer le temps estimé nécessaire pour réaliser le parcours. 

o L’activation d’un parcours correspond au choix du parcours et à la saisie de la date et des horaires 

auxquels le parcours doit être accessible. Par exemple : on pourrait activer un parcours pour qu’il soit 

accessible pour les inscriptions à partir de demain, de 10h à 16h. La réalisation du parcours pourrait 

alors être possible, par exemple, de 10h à 17h. Notez qu’il y a une différence entre l’heure de fin des 

inscriptions et l’heure de fin de la réalisation du parcours. La différence correspond au temps estimé 

nécessaire pour que les derniers inscrits aient une chance de terminer le parcours avant la fermeture. 

 

• On doit pouvoir inscrire des participants au parcours actuellement ouvert. L’inscription doit se faire avec le 

nom, le prénom, la date de naissance, une adresse émail et un pseudo.  

 

• Le personnel de JeuxPourTous doit également pouvoir consulter la progression des participants. Cela 

concerne la visualisation de tous les participants actifs et  

o les parties qu’ils ont déjà validées 

o le temps écoulé depuis leur inscription au parcours 

 

Déroulement d’un parcours. 

Dès qu’une personne a été inscrite dans le parcours ouvert, son pseudo est affiché dans la liste des participants sur les 

bornes de la première salle à visiter. 

 

La personne doit alors sélectionner son pseudo sur une des bornes. Dès lors, les questions affectées à la salle sont 

affichées. Le joueur doit alors essayer d’y répondre, soit directement, soit après avoir recherché des indices dans la salle 

en question. S’il part à la recherche d’indices il doit fermer sa session afin de laisser la place à d’autres joueurs. En cas 

d’inactivité depuis plus de 2 minutes, la session doit fermer automatiquement. Après fermeture d’une session, la borne 

affiche de nouveau les pseudos des joueurs n’ayant pas encore franchi l’étape. 

 

Les indices sont des éléments physiques éparpillés dans la salle et qui peuvent aider le joueur à trouver la réponse aux 

questions. Cela peut être un objet portant une inscription, une image affichée sous forme de poster, des flyers affichés 

sur un tableau de liège, etc. 

 

Quand le joueur pense avoir la réponse à au moins une des questions, il peut de nouveau s’identifier sur une des bornes 

de la salle. Il peut répondre à une question ou à plusieurs. 

 

Le jeu doit enregistrer pour quelles questions le joueur a donné une bonne réponse. Les mauvaises réponses sont 

indiquées et le joueur est invité à poursuivre sa quête. Il peut essayer de répondre de nouveau ou il peut décider de partir 

à la recherche d’autres indices. Il n’y a pas de limite quant au nombre de tentatives de réponse. 

Quand toutes les questions ont été soldées par une réponse correcte, le nom de la salle suivante à visiter est indiqué. 

Seulement à ce moment-là, le pseudo du joueur est ajouté dans la liste sur les bornes de la salle suivante. Il n’est donc 

pas possible de passer à une salle suivante si on n’a pas répondu correctement à toutes les questions d’une salle. 

 

Quand un joueur a réussi à terminer la totalité du parcours, la borne doit afficher une image reflétant la réussite, ainsi 

que le temps qu’il a fallu pour terminer le parcours. Le temps passé pour terminer le parcours est enregistré pour le 

calcul du classement. 
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Complément au Back Office. 

A l’accueil du parc un grand écran affiche les résultats des joueurs ayant réalisé le parcours de la journée (Cf. annexe 2). 

A la fin de la journée, au moment de la fermeture du parcours, les personnes ayant obtenu la 1ière et la 2ième place 

reçoivent un émail qui leur attribue une entrée gratuite au parc indoor pour une date ultérieure. 

 

 

VOTRE TACHE 

Réalisez une étude des besoins et proposez une conception pour l’application, à l’aide de la notation Uml. Ne fournissez 

pas uniquement les diagrammes. Donnez une explication de ce que vous proposez de mettre en place. 
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Annexe 1 : Aperçu d’une partie du parc Indoor 

 

 
 

 

Annexe 2 : Exemple d’affichage concernant le placement des participants d’un parcours 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Annexe 3 : Schéma représentant les composants du système à mettre en place 

 

 

Annexe 3 : Eléments qui composeraient la solution. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Salle 1 - 

Borneo 

 

 
 

 

 

 

 

 

Salle 2 - 

Suriname 

 

 
 

 

 

 

 

 

Accueil / cafeteria 

 
 

 

 

 

 

Postes d’inscription et de 

gestion des parcours 

Ecran d’affichage des résultats du parcours du jour 

Le 28/08/2017 

Parcours – Sur la route des pharaons 
 

Position Pseudo début fin temps 

1 Marco 10 :10 11 :30 1h20 

2 Karma 10 :15 12 :00 1h45 

3 Polo 11 :00 12 :50 1h50 

…     

 

 

 
 

Serveur 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Module « back office » 

Module « Jeu - parcours » 


