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Remarque : 

Le sujet comprend 4 pages. Le candidat est invité à vérifier qu'il est en possession d'un sujet complet.

Quelques conseils préliminaires : 

·  Lire plusieurs fois l’intégralité de l’énoncé avant de commencer à répondre.

·  Ne pas stresser durant l’examen : faire ce que vous savez faire, dans l’ordre que vous préférez, une chose à la fois.

·  D’une manière générale, faire attention aux conclusions hâtives, qui deviennent trop vite des certitudes, et donc des sources d’erreurs….

Bon courage à tous :-)

Le Jeu du Drapeaux

Pour accompagner la sortie de sa dernière production, une société de jeu vidéos vous demande de lui concevoir un outil Web concernant un conflit imaginaire entre deux populations extraterrestres. Il s’agit en fait de proposer aux visiteurs du site un jeu en ligne ayant pour thème une guerre imaginaire, un concours récompensant les meilleurs stratèges. Le principe du jeu est très simple : deux planètes sont en présence, la planète A et la planète B. Le but est soit de détruire toutes les ressources ennemies, soit d’occuper l’intégralité du territoire ennemi. 

Le système de jeu est du tour par tour : un tirage au sort détermine qui est le joueur qui commence. Ensuite, le programme propose une date de début de combat. 

Les deux planètes ont des ressources dont le détail et l’organisation sont détaillés dans le document ci joint, certains types de ressources devant  être subdivisés de manière souple et simple à administrer, ces données étant de plus susceptibles d’évoluer  (complication du jeu par les organisateurs au fur et à mesure du déroulement de la partie). Une carte est proposée, comprenant 68 secteurs géographiques distincts (30 secteurs par planètes, séparés par 8 secteurs servant de frontières intergalactiques qui sont vides au départ du jeu).

Les ressources militaires possèdent trois principaux paramètres : un paramètre de déplacement, un coefficient d’impact, et un niveau de vie. Le paramètre de déplacement concerne le nombre de secteurs que cette ressource peut parcourir durant un déplacement (par exemple, un vaisseau blindé pourra bouger de deux secteurs, alors qu’une troupe d’infanterie ne pourra se déplacer que d’un secteur par tour). Le coefficient d’impact sert à calculer les dommages provoqués lors d’une bataille, ce calcul est décris plus bas. Enfin, le niveau de vie sert à déterminer les dégâts subis par une ressource : si le niveau de vie d’une ressource atteint 0, alors cette ressource est considérée comme détruite et disparaît du plateaux du jeu. Bien évidemment, les missiles et mines n’ont pas de points de vies : ces ressources sont détruite dès leur utilisation, ou si elles sont attaquées par une ressource ennemie.

Les conditions météorologiques entraînant une modification du taux de radiation ayant une importance conséquente sur l’efficacité militaire des ressources, il est décidé de diviser l’année en 8 périodes, chacune de ces périodes étant associée à un coefficient de période symbolisant un paramètre d’efficacité. En effet, chaque ressource a un coefficient de période différent pour chacune des périodes.

Au début de la partie, après s’être inscrit ou logué s’il a déjà joué auparavant, et en fonction de la planète qu’il a choisie, le joueur dispose ses ressources militaires sur les 30 secteurs de sa planète (le reste de la carte lui étant cachée). L’intégralité de la carte est alors révélée aux deux joueurs, qui peuvent alors voir la disposition des forces de leur adversaire. Enfin, la partie commence.

Lorsque c’est son tour de jouer, le joueur a le droit d’effectuer 10 déplacements de ses ressources. Chacune de ses ressources a le droit de se déplacer d’un nombre de secteurs correspondant à son paramètre de déplacement correspondant (par exemple, une soucoupe pourra se déplacer de 3 secteurs en une seule fois [cf document joint]). Une fois ces dix déplacements effectués, le moteur du jeu calcul les batailles. En effet, si une case contient des ressources des deux planètes, il y a affrontement. 

Une bataille s’effectue de la façon suivante : la planète venant de jouer est l’attaquant, ce sont donc ses forces qui ont l’initiatives. Pour chaque secteurs concernés, et pour chaque ressources présente, le programme tire un chiffre au hasard entre 1 et 7, multiplie ce chiffre par le coefficient d’impact, puis par le coefficient de période de cette ressource, et enlève la valeur obtenue aux points de vie des ressources ennemies. Les ressources détruites sont alors supprimées du tableaux. Ensuite, le programme effectue la même manipulation pour les ressources de la planète défenseur. 

Après ces deux calculs de batailles, le programme estime que deux semaines se sont écoulées (d’où l’intérêt du coefficient de période). Les rôles sont inversés, et c’est alors à l’autre joueur d’effectuer ses dix déplacements en devenant attaquant.

Les joueurs sont classés par la quantité de dégâts infligés à leur adversaire, le nombre de tours nécessaires pour vaincre, et la quantité de leurs propres ressources qu’ils ont sauvegardés.

Le logiciel devra permettre de visualiser l’état des points de vies des ressources sur la carte de jeu, ainsi que toute l’historique des parties avec les éléments demandés dans les questions SQL demandées.

TRAVAUX A RENDRE : 

(Une attention particulière sera accordée à la présentation générale ainsi qu’à la qualité de l’expression : 15 Points)

1°) Modéliser le MCD correspondant au jeu Web demandé, en prenant aussi en compte les éléments nécessaires pour répondre aux demandes exposées dans les questions suivantes. Ne pas oublier de bien analyser et représenter le système d’organisation des ressources, (limiter le SI au nécessaire).

(20 Points)

2°) En déduire le MLDR

(8 Points)

3°) Proposer un MPD basé sur les caractéristiques de MySql ou de SqlServer (avec le typage des données). 

(6 Points)

4°)Ecrire les requêtes SQL de création des tables de votre système de gestion des ressources et des types de ressources.

(6 Points)
5°) Proposer, via quelques schémas explicatifs et significatifs, une interface d’administration d’initialisation du jeu proposée (ressources et coefficients). Ecrire la requête SQL correspondant à votre MPD permettant d’afficher les types de ressources principaux (qui ne sont pas des sous types de ressources). Ecrire la requête SQL correspondant à votre MPD permettant d’afficher le nombre total de ressource par planetes.

(4+3+2 Points)

6°) Proposer via quelques schémas explicatifs et significatifs, une interface de jeu permettant de visualiser le résultat des batailles entre les tours. Indiquer, en correspondance avec votre MPD, les tables et champs à mettre à jour à chaque étape.

(5+5 Points)

7°) Proposer, via quelques schémas explicatifs et significatifs, une gestion de l’interface permettant aux administrateurs du jeu de savoir quelles sont les ressources les plus destructrices à l’usage. Ecrire la ou les requête SQL correspondant à votre MPD permettant d’afficher, pour une ressource donnée, son pourcentage de partie ou elle a survécue, la moyenne des dégâts infligés durant une partie, et la moyenne des points de vies subis durant une partie.

(2+2+2 Points)

8°) Ecrire la ou les requêtes SQL correspondant à votre MPD permettant d’afficher les statistiques suivantes qui ont été demandées la société de jeu vidéos (ces statistiques portent sur toutes les parties ayant eu lieu depuis la mise en service du jeu du jeu) : 

· Nombre de parties par mois.

· Nombre de joueurs ayant choisis la planète A et la planète B.

· Nombre de victoires totales par Planètes.

· La victoire la plus rapide.

· Le joueur ayant perdu le moins de points de vie durant sa partie.

(2+3+2+2+3 Points)
9°) Ecrire la requête SQL correspondant à votre MPD permettant d’afficher la planète préférée d’un joueur donné.

(3 Points)

10°) Ecrire la requête SQL correspondant à votre MPD permettant de retrouver, pour une joueur donné, la ou les ressources qui n’ont jamais été déplacées.

(2 Points)

11°) Ecrire la requête SQL correspondant à votre MPD permettant de retrouver les joueur inscrits mais n’ayant jamais débuté une partie.

(3 Points)

(INFO : on considère qu’une date est ici stockée sous la forme AAA-MM-JJ)

TOTAL : 100 Points

	INFANTERIE (déplacement 1)

	Planète A
	Planète B

	- 389.000 soldats actifs (coef 4) (vie 5)
- 80.000 soldats d’élites (coef 6.5) (vie 8)
- 44.000 à 60.000 mercenaires (coef 3) (vie 7)
- 650.000 soldats de réserve (coef 2) (vie 2)
	- 225.000 soldats (coef 6.5) (vie 4)
- 45.000 soldats d’appuie (coef 4) (vie 3)


	BLINDES (déplacement 1)

	Planète A
	Planète B

	- 2.000 chars à chenilles ZXV (coef 12) (vie 20)
- 600 chars lasers I-99 (coef 15) (vie 22)
- 3.000 véhicules suprablindés (coef 10) (vie 16)
	- 800 chars Vega X5 (coef 13) (vie 25)
- 600 suprablindés ZWXFT (coef 15) (vie 24)
- 120 chars Saturne  (coef 14) (vie 28)
- 150 véhicules Plutoniens (coef 10) (vie 17)


	MISSILES (déplacement 5)

	Planète A
	Planète B

	- 30 RedLights2 (coef 18)
- 120 StaticsMagnet (coef 15)
- 30 Wire longue portée (coef 12)
	- 1000 FireMagnet (coef 19)
- 500 anti-missiles Vega 3 (coef 10)


	SOUCOUPES (déplacement 3)

	Planète A
	Planète B

	- 100 soucoupes de combat (coef 15) (vie 10)
- 275 soucoupes de transport (coef 8) (vie 10)
	- 100 soucoupes ZG-66 (coef 19) (vie 12)
- 200 Cameleon XX-01 (coef 17) (vie 11)
- 400 soucoupes de transport (coef 11) (vie 9)


	FUSEES (déplacement 4)

	Planète A
	Planète B

	- 50 G-33S (coef 19) (vie 22)
- 17 Veg-FF (coef 18) (vie 20)
- 15 Veg-CC (coef 17) (vie 21)
- 60 Veg-LL (coef 17) (vie 19)
- 160 Veg-AA (coef 16) (vie 20)
- 60 Pluton d'attaque (coef 16) (vie 15)
- 30 Acturus d'attaque au sol (coef 15) (vie 19)
	- 30 Strateguerre (coef 22) (vie 25)
- 35 Alcor (coef 18) (vie 24)
- 35 Captain (coef 21) (vie 26)
- 60 Flam-XX (coef 20) (vie 20)
- 90 Flam-YY (coef 20) (vie 21)
- 75 Flam-ZZ (coef 20) (vie 22)
- 220 Lam-66 (coef 21) (vie 20)
- 10 Flam-ABC (coef 25) (vie 24)
- 50 Flam-FT (coef 21) (vie 25)
- 15 bombardiers Venusia (coef 25) (vie 38)
- 9 bombardiers lourds Vega3 (coef 24) (vie 36)
- 12 bombardiers Blob-6 (coef 30) (vie 40)
- 60 Golgoth YY-XX (coef 22) (vie 19)
- 20.000 bombes Night Ever (coef 18)
- 20.000 bombes laser PaxMania  (coef 21)


	MARINE SOUS TERRAINE (déplacement 2)

	Planète A
	Planète B

	- 2.000 marins (coef 3) (vie 5)

- 9 bâtiments (coef 10) (vie 3)
- 2.000 mines electro-magnétiques (coef 8)
- 500 missiles laser FullTotal (coef 10)
	- 6 lanceurs de fusées  (coef 50) (vie 50) 

- 1 lanceur de fusée léger (coef 35) (vie 40)
- 60 chenilles chameleon (coef 25) (vie 15)



Sources: Centre des études stratégiques et intergalactiques

Licence professionnelle





 "Les métiers de l'Internet"








