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SPACE MAGNET
CAHIER DES CHARGES FONCTIONNEL

I. Introduction au problemes posés.

Space Magnet est un jeu pour enfant basé sur la loi physique du magnétisme. Le but pour nous dans
ce projet est de faire comprendre le magnétisme a des enfants agés de 6 a 15ans de facon ludique.
Pour cela nous avons décidé de crée ce jeu et pour que ce jeu basé sur I'apprentissage du
magnétisme attire les jeunes, nous avons décidé de prendre pour théme celui de I'espace.

Le jeu sera composé de plusieurs étoiles en bois sur lesquelles on aura des aimants, nous aurons un
aimant principale qui sera l'astronaute, du slime magnétique, des planéte en 3D et des aimants.
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Reégle du jeu : A l'aide d’'un aimant, I'enfant doit diriger I'astronaute vers les étoiles et les récupérer
sans ce faire attraper par le slime magnétique (aliens) et doit éviter les obstacles.

II. Expression fonctionnelle du besoin.

1. La béte a corne

Aqui? Sur quoi ?

Aux jeunes de
6a12anset
aux parents

la compréhension
du magnétisme

Space Magnet

Dans quel but ?

Faire comprendre au enfant le phénoméne de magnétisme
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2. Diagramme Pieuvre
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Aux jeunesde 6 a La compréhension
15 ans et aux du magnétisme
parents

Réalisable au fablab

FP1
FC6
2ti FP2
Esthétique Space Magnet
FC§&
FC1
Facilité de Fed
compreéhension du jeu FC2
FC3
Attirer les
Faire bouger enfants
I'aimant

FP1 : Faire comprendre a I'enfant le magnétisme
FP2 : Divertir 'enfant

C1 : Ne doit pas étre dangereux pour 'enfant
C2 : Doit étre attrayant

C3 : aimant doit pouvoir bouger dans le jeu

C4 : Doit étre facile a comprendre

C5 : Doit étre beau

C6 : Doit étre réalisable au FabLab

Divertir
I'enfant

Sécurité



Aiseta DEMBELE VBRI SORBONNE UNIVERSITES
Annie KASSONGO

3. Fonctions et contraintes

Fonction | Désignation Critéres Niveau




