Projet : TriviaMMC
Questionnement sur nos connaissances par domaines.

Version1.0

Scénarios d’utilisation

Numéro de scénario | [utilisateur] —[se connecter]
Cas d’utilisation | Connexionaujeuentantqu’utilisateur

Description du scénario
e L'utilisateurdoit pouvoirse connecteraujeu etavoir acces aux différentes partiesen
attentesetencours.
Situationinitiale
e L'utilisateurarrive surunformulaire de connexion aujeu.
Actions
e Saisiedulogin: matthias
e Saisie du motde passe : matthias
e Validation de I'authentification
Résultatattendu

On attend I’affichage d’une page d’accueil de joueur connecté affichant les éléments suivants :
e Créerpartie
e Partiesjoignables
e Partiesencours
e Partiesenattente
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Numéro de scénario | [utilisateur] —[créerun compte]

Cas d’utilisation | Créerun compte utilisateur

I Description duscénario I

e L'utilisateurdoit pouvoir créerun compte pouravoiracces aux différentes fonctionnalités
dujeu.
Situationinitiale
e L'utilisateurarrive surle formulaire de connexion au jeu qui propose de créerun compte en
sélectionnant|’option de création de compte.
e Affichage d’unformulaire d’inscription ou I’ utilisateur doit remplirles différents champs afin
des’inscrire.
Actions
e Saisied’'unNom
e Saisied’'unPrénom
e Saisie d’un Mail
e Saisied’unlogin
e Saisied’unPassword
e Sélectiond’unMonde
e Validationde l'inscription
Résultat attendu

e On obtientI’affichage d’une confirmation d’inscription au site avecnotre nom et notre
prénomenclair.
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Numéro de scénario | [utilisateur] —[lister mes parties]

Cas d’utilisation | Lister les parties qui me concernent

I Description duscénario I

e ['utilisateurdoitpouvoirvoirles parties danslesquellesil joue et celles qui attendent son
coup.
Situationinitiale
e |'utilisateurarrive surlapage d’accueil dujeu.
Actions
e Seconnecterala page d’accueil (voir [se connecter] dans le cas ou l'utilisateur n’est pas
connecté).
Résultat attendu

e On attendl’affichage de la page d’accueil affichantles partieen cours, les parties a
joignables et les parties en attente, en plus de pouvoiren créer une nouvelle. Ainsi, cette
page doit afficherles parties qui le concernent, c’est-a-dire celles « en cours » etcelles« en
attente » qui existentactuellement.
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Numéro de scénario | [général] - [afficher statistiques partie]

Cas d’utilisation | Lister les statistiques des parties que j’ai joué

I Description duscénario I

e L'utilisateurdoit pouvoirafficherles statistiques des parties qu’ilajoué, affichant ainsi
différents chiffres tels que le pourcentage de bonnes réponses données ou le nombre de
partiesjouées.

Situationinitiale

e L'utilisateurestsurune page dejeueny étantconnecté.
Actions

e L'utilisateurclique surson nomde joueuraffiché en hauta droite de la page.
Résultat attendu

e |'utilisateuraccede ainsi asa page de profil, qui contient ses statistiques.
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Numéro de scénario | [général] - [afficherle profild’un joueur]

Cas d’utilisation | Afficherlapage de profil d’'unjoueur enregistré

I Description duscénario I

e L'utilisateur peut afficherle profil d’un autre joueur, afin de consulter ses informations et
ses statistiques.
Situationinitiale
e |'utilisateurestsurla page d’accueil dujeu.
Actions
e ['utilisateurvadansla liste desjoueurs etsélectionne le pseudo dujoueurvoulu.
Résultat attendu

e Lejoueuraccéde alapage dujoueursélectionné et peutainsi consulterses statistiques.
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Numéro de scénario | [général] - [démarrerune nouvelle partie]

Cas d’utilisation | Créerune partie en attente d’unjoueur

I Description duscénario I

e L'utilisateur peutcréerune nouvellepartie dontil serale joueur1, afin de se mesureraun
deuxieme joueur.
Situationinitiale
e L'utilisateurestsurla page d’accueil dujeu.
Actions
e L'utilisateurl’option de création de partie.
Résultat attendu

e Lejeucrééunenouvellepartie danslabase ayant pour premierjoueurle pseudo de
I’utilisateur venant de créerlapartie. Cette partie seradoncen attente, jusqu’ace qu’un
deuxieme joueurlarejoigne depuis sa page d’accueil.
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Numéro de scénario | [général] - [sélectionner un adversaire]

Cas d’utilisation | Sélectionnerunjoueur pourlapartie créée

I Description duscénario I

e L'utilisateur qui créé une partie ala possibilité de choisir un joueur contre qui se mesurer
quand une partie estcréée.
Situationinitiale
e Lejoueurvientde créerune partie obtientune liste de joueurasélectionner.
Actions
e Lejoueursélectionneetvalideun joueurdanslaliste.
Résultat attendu

e la partie démarre en affichant une question.
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Numéro de scénario | [général] - [sélectionner un domaine]

Cas d’utilisation | Sélectionnerun domaine pourlapartie créée

I Description duscénario I

e Lejoueurayantrépondubona 3 questions de suite obtient une couronne qui lui permet de
sélectionnerun domaine pourles prochaines questions.
Situationinitiale
e Apreés3bonnesréponses, le jeu affiche une couronne ol sontinscrits des domaines.
Actions
e Lejoueursélectionneundomaine, puisvalide.
Résultat attendu

e Apressélectiondudomaine, le jeu affiche une question en rapportau domaine.
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Numéro de scénario | [général] - [afficher une question]

Cas d’utilisation | Afficherune question enrapportaudomaine

I Description duscénario I

e Une foisundomaine sélectionné parle joueur, le jeu affiche une question en rapporta ce
domaine.
Situationinitiale
e Une partie estencours, etune question doits’afficher. Celase fait dans plusieurs situations.
Ici nous détaillons lasituation ol une question s’afficheaprées sélection d’un domaine.
Actions
e Lejoueursélectionneundomaine etle valide.
Résultat attendu

e Lejeuaffiche une question aléatoire du domaine précédemment sélectionné. Le joueur
peutjouersur cette question. Voir [Répondre question].
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Numéro de scénario | [général] - [répondreaune question]

Cas d’utilisation | Répondre aune question affichée

I Description duscénario I

e Lejoueurpeutsélectionnerune réponse parmiles quatre affichées parle jeu pourrépondre
ala question affichée.
Situationinitiale
e Lejoueurestenpleine partie etc’estaluidejouer. Le jeuluiaffiche une questionavec
quatre propositions de réponse.
Actions
e Lejoueursélectionnepuisvalide une desréponses affichées.
Résultat attendu

I e Lejeuindiquesilaréponse estbonne ounon. Voir [Afficherrésultat réponse]. I
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Numéro de scénario | [général] - [afficherrésultat réponse]

Cas d’utilisation | Le jeuindique silaréponse estbonne

I Description duscénario I

e Alorsquelejoueurrépondaune question, le jeu affiche silaréponse estbonne ounon.

Situationinitiale
e Lejoueurestdansune partie etdoitrépondre a une question affichée.

Actions
e Lejoueursélectionneetvalideune desréponses proposées.

Résultat attendu

e Silaréponseestbonne,lejeuvousl’indique et passe al’étape suivante. Silaréponse est
mauvaise, le jeuvous|’indique et c’est al’autre joueurde jouer.
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Numéro de scénario | [général] - [Signaler une question]

Cas d’utilisation | Possibilité de signaler une question

I Description duscénario I

e Un utilisateur peutsignalerune questiondujeuaunadministrateurafinqu’illagére [Gérer
question].
Situationinitiale
e Lejoueurconnecté estenpleinepartie. Une question s’affiche.
Actions
e Lejoueursélectionnel’option de signalementde la question affichée.
Résultat attendu

e Unformulaire de signalements’affiche, que le joueur rempli avantde le valider.
L'administrateurdevragérerle litige. Voir [Gérer question].
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Numéro de scénario | [général] - [passeralaquestion suivante]

Cas d’utilisation | Affichage d’une nouvelle question

I Description duscénario I

e Aprésqu’undesdeuxjoueursairépondu, le jeu passealaquestion suivante soit pourle
joueurprécédentsiilabienrépondu, soital’autre joueursile précédent n’apasrépondu
bon.

Situationinitiale

e Lesjoueurssontdansune partie encours.
Actions

e Undesdeuxjoueursrépondalaquestion précédente.
Résultat attendu

I e Une nouvellequestion s’affiche, enrapportau domaine en cours. I
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Numéro de scénario | [général] - [terminerla partie]

Cas d’utilisation | La partie se termine aprés victoire du joueur

I Description duscénario I

e Lejoueurgagnes’il débloque toutesles couronnes avant!’autre joueur, ou si apres 25
manches, le joueurale plus grand nombre de couronnes. Sile nombre de couronne est égal
entre lesdeuxjoueurs, c'est celui qui ale plus grand nombre de bonnes réponses qui
gagne..

Situationinitiale
e Lejoueurestdevantlapage deladerniére questionavantsoitsa6
dela 25°™ manche.
Actions
e Lejoueursélectionnepuisvalide une réponse.
Résultat attendu

eme

couronne, soitlafin

e Lejeuvousindique sivousavezgagné ounon la partie.
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Numéro de scénario | [concepteur] - [évaluer une question]

Cas d’utilisation | ???

I Description duscénario I

Situationinitiale

Actions

Résultat attendu
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Numéro de scénario | [concepteur] - [proposer une question]

Cas d’utilisation | Possibilité d’ajouter une question avalider

I Description duscénario I

e Un concepteurpeut proposerune question avecses réponses qu’un administrateur pourra
administrer parlasuite.
Situationinitiale
e Le concepteurestsurla page d’accueil etsélectionne |I’option de proposition de question.
Un formulaire s’affiche.
Actions
e Le concepteurremplitle formulaire contenantle libellé de laquestion, les quatre
propositions de réponses ainsique leurvalidé individuelles, puis valide.
Résultat attendu

e Le contenuduformulaire estajouté alabase de données en attente d’administration parun
administrateur.
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Numéro de scénario | [administrateur] - [gérer mondes]

Cas d’utilisation | Ajouterun monde dansle jeu

I Description duscénario I

e L’administrateur peutajouterun monde au jeu danslequel seraajouté des domaines puis
des questions.
Situationinitiale
e L’administrateur est connecté ausite etva dansla page de gestion des mondes.
Actions
e L'administrateurentre unlibellé de monde etl’ajoute en le validant.
Résultat attendu

¢ Un nouveaumonde estajouté dans latable correspondante dans labase ayant pour libellé
le nom entré par I’administrateur.
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Numéro de scénario | [administrateur] - [gérer domaines]

Cas d’utilisation | Ajouterundomaine pourun monde dansle jeu

I Description duscénario I

e L’administrateur peutajouterundomaine enrapportaun monde danslequel serontajouté
des questions.
Situationinitiale
e L’administrateur estconnecté ausite etva dansla page de gestion des domaines.
Actions
e L’administrateurentre unlibellé de domaine puis sélectionneun monde aassocierau
domaine, puisvalide lasaisie.
Résultat attendu

e Un nouveaudomaine estajouté danslatable correspondante danslabase ayant pour libellé
le nom et le monde associé entrés parl’administrateur.
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Numéro de scénario | [administrateur] - [gérer questions]

Cas d’utilisation | Ajouterune question d’un domaine dansle jeu

I Description duscénario I

e L’administrateur peutajouterune question et ses quatre propositions de réponse en
rapport a un domaine.
Situationinitiale
e L’administrateur estconnecté ausite etva dansla page de gestion des questions.
Actions
e L'administrateurentre unlibelléde question et quatre propositions de réponse, puis valide
la saisie.
Résultat attendu

e La nouvelle question et sesréponsessontajoutées danslestables correspondantesdansla
base.

Charles LEDUCQ, Matthias LECOMTE, Maxime BINET 19



Projet : TriviaMMC
Questionnement sur nos connaissances par domaines.

Version1.0

Numéro de scénario | [administrateur] - [valider une question]

Cas d’utilisation | Valider une question entrée parun concepteur

I Description duscénario I

e Unadministrateur peutvalider une question entrée par un concepteurafin qu’elle soit
entrée danslabase de données, etainsi jouable parlesjoueurs.
Situationinitiale
e L’administrateurse connecte etse rend sur lapage de gestion des questions.
Actions
e L’administrateursélectionne une option surla question affichée parmi :
o Valider
o Modifier(laquestionet/oulesréponses)
o Supprimer
Résultat attendu

e Lejeuajoutelaquestiondanslabase de donnéessil’administrateuravalidé ou modifié
I’entrée. Ainsi les joueurs pourront avoir cette question dans une partie.
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Connexion al'application

Numéro du scénario

Cas d’utilisation

Résultat attendu

[utilisateur] —[se connecter]

Connexionaujeuentant
gu’utilisateur

On attend I’affichaged’une
page d’accueil de joueur
connecté affichant les éléments
suivants : Créer partie, Parties
joignables, Parties en cours,
Partiesen attente.

[administrateur] —[se
connecter]

Connexionaujeuentant
gu’administrateur

Le jeu affiche lesoptionsd’un
utilisateurainsi que les outils
d’administration.

[concepteur] —[se connecter]

concepteur

Connexionaujeuentantque

Le jeu affiche lesoptionsd’un
utilisateurainsi que les outils
des concepteurs.

[général] —[créerun compte]

Créerun compte utilisateur

On obtient!|’affichage d’une

confirmation d’inscription au
site avecnotre nom etnotre

prénom en clair.

Gestion du jeu

Numéro du scénario

Cas d’utilisation

Résultatattendu

[administrateur] —[gérer
mondes]

Gérerles mondes existants
entant qu’administrateur.

On obtientlaliste des mondes
existants pour éventuellementles
supprimer.On peutégalementen
ajouterun.

[administrateur] —[gérer
domaines]

Gérerlesdomaines existants
entant qu’administrateur.

On obtientlaliste des domaines
existants en rapportau monde
préalablement sélectionné pour
éventuellementles supprimer. On
peutégalementen ajouterun.

[administrateur] —[gérer
qguestions]

Gérerles questions
existantes entant
gu’administrateur.

Le jeu affiche les différentes
guestionsenfonction des mondes et
domainesaveclapossibilitéde les
modifieretlessupprimer. On peuten
ajouterégalement.

[administrateur] —[valider
une question]

Validerune question
soumise par un concepteur,
entant qu’administrateur.

Le jeu affiche les questions ajoutées
par un concepteuren attente de
gestion.
(validation/modification/suppression)
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Gestion des parties

Numéro du scénario

Cas d’utilisation

Résultat attendu

[général] —[lister mes parties]

Listerles parties qui me
concernent.

On attend I’affichage de la page
d’accueil affichantles partie en
cours, les parties a joignableset
les parties en attente, enplus
de pouvoirencréerune
nouvelle. Ainsi, cette page doit
afficherles parties quile
concernent, c’est-a-dire celles
« encours » etcelles«en
attente » qui existent
actuellement.

[général] —[rejoindre partie
joignable]

L'utilisateur doit pouvoir
rejoindre une partie créée par
un autre utilisateur, en attente
d’'undeuxiémejoueur.

Le joueurrejointune partie en
attente d’un deuxiéme joueur.

[général] —[créer partie]

L'utilisateur doit pouvoircréer
une partie quiseraaffichée
comme « joignable » pourles
autresjoueurs afin que la partie
puisse commencer.

Le jeucréé une nouvellepartie
quisera doncen attente,
jusqu’ace qu’undeuxieme
joueurlarejoigne.

[général] —[continuer partie]

L'utilisateur doit pouvoir
continuerune partie en attente
qu’il joue.

Le joueurrevientdanslapartie
et lacontinue.

[général] —[afficher statistiques
parties]

L'utilisateur obtientdes
statistiquessurles parties qu’il
ajoué.

On obtientI’affichage d’une
confirmation d’inscription au
site avecnotre nom et notre
prénom en clair.

[général] —[sélectionneun
domaine]

L'utilisateursélectionne un

domaine audébut d’une partie.

Apréssélectiondudomaine, le
jeu affiche une questionen
rapport au domaine.

[général] —[afficherle profil
d’unjoueur]

Afficherlapage de profild’un
joueurenregistré.

Le joueuraccede a lapage du
joueursélectionnéet peutainsi
consultersesstatistiques.

I Gestion concepteur I

Numéro duscénario

Cas d’utilisation

Résultatattendu

[concepteur] —[proposerune
guestion]

Possibilité d’ajouterune
guestionavalider

Un concepteur peut proposer
une questionavecses réponses
gu’unadministrateur pourra
administrer parlasuite.
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Déconnexion

Numéro du scénario Cas d’utilisation

Résultat attendu

[général] —[se déconnecter] L'utilisateurse déconnectedu
jeu.

Le jeudéconnecte |'utilisateur

et proposeraun écrande
connexionalaplace.

Charles LEDUCQ, Matthias LECOMTE, Maxime BINET

23



