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Résumé 
Nous souhaitons développer une application mobile/web ludique pour encourager chacun à réduire son 
empreinte carbone au quotidien. Grâce à un système de défis interactifs, les utilisateurs recevront 
chaque jour une mission simple, comme privilégier les transports en commun, réduire leur 
consommation d'eau ou adopter une alimentation plus responsable. Le tout sera présenté avec un 
design coloré et inspiré des dessins animés, rendant l’expérience fun et motivante.   
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1 Introduction 
1.1 Le contexte 

Nous avons eu la visite de MyClimate le mercredi 5 mars 2025. Suite à cette séance nous avons pris 
conscience qu’il est encore possible d’agir pour atteindre le net 0 en baissant drastiquement nos 
émissions de CO₂. Associer notre apprentissage professionnel à un projet écologique nous est apparu 
comme une approche pertinente. Ce défi nous permet non seulement de développer notre créativité, 
mais aussi de mettre en pratique nos compétences tout en contribuant à une cause d’actualité. 

1.2 Situation initiale   
Lors de la séance, nous avons été frappés par l’urgence du réchauffement climatique. 
L’augmentation de 2°C en Suisse depuis l’ère industrielle illustre clairement l’influence humaine sur 
cette accélération.   
 
Les projections sont préoccupantes : +3°C mettrait en péril la forêt amazonienne, +4°C menacerait des 
écosystèmes entiers. Pourtant, les experts sont unanimes : nous pouvons encore agir en réduisant nos 
émissions de CO₂.   
 
C’est dans cette optique que nous avons choisi de développer une application ludique encourageant 
chacun à réduire son empreinte carbone à travers des défis quotidiens. Ce projet allie notre 
apprentissage professionnel à une cause essentielle.   
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2 Recherche d'idées et définition de projet 
2.1 Recherche d’idées 
 

Nous avons commencé par écrire toutes nos idées sur 
des post-it puis nous les avons reportées sur un 
tableau Excel, nous avons ensuite voté quelles idées 
nous paraissaient les plus intéressantes à deux votes 
par personne. Nous avons volontairement donné 
beaucoup d’idées afin d’avoir un meilleur choix et de 
pouvoir choisir quelque chose qui nous intéressait et 
qui pourrait aider la lutte contre le changement 
climatique de manière efficace. 

Ensuite, nous avons créé un tableau de pondération 
avec les paramètres suivants : 

• Originalité 
• Efficacité 
• Faisabilité 
• Prix 
 
L’originalité car une de nos volontés est de se 
démarquer des autres projets et donc d’innover, 
l’efficacité parce que l’objectif est de faire agir les gens 
sur leurs émissions de CO₂, la faisabilité pour pouvoir 
réaliser concrètement notre idée et le prix car nous 
disposons d’un budget limité voire aucun. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ce qui nous donne ce tableau qui fait ressortir notre intérêt pour le développement d’un jeu défi sur 
smartphone. Les votes étaient très serrés cependant l’originalité a joué un rôle majeur dans notre 
décision.   
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2.2 Définition et objectifs du projet: 
Nous souhaitons développer une application web ludique, où les utilisateurs seront incités à réduire leur 
empreinte carbone à travers un système de défis quotidiens, tout en étant accompagnés d’avatars, 
d’animations, d’un classement et de badges de récompenses. 
 
Objectifs SMART 
 
Spécifique : Concevoir une application interactive incitant à des gestes écoresponsables. 
Mesurable : Évaluer l’engagement via le nombre d’utilisateurs et de défis complétés. 
Atteignable : Développer une plateforme accessible à tous avec des fonctionnalités attractives. 
Réaliste : Adapter le projet à nos compétences et aux contraintes techniques. 
Temporel : Respecter un calendrier précis avec des livrables intermédiaires et une présentation finale 
prévue le 04.06.2025. 
 
N’ayant pas encore les compétences suffisantes pour créer une application Android ou IOS, nous 
avons fait le choix de développer notre idée sur le web et de proposer aux utilisateurs qui veulent 
une application d’utiliser le raccourci sur l’écran d’accueil. 
 
Tout ce qui n’apporte rien au message de notre application ou ce qui n’est pas essentiel à son 
fonctionnement et son aspect ludique ne sera pas inclus. 
 
 

2.3 Possibilités de réalisation 
Au départ, nous estimions nos chances de réussite à 65 %. Cette estimation est influencée par 
plusieurs facteurs, notamment le temps limité dont nous disposons et notre expérience encore 
récente en développement web (8 mois). En particulier, la gestion des bases de données, et donc 
la mise en place d’un système d’utilisateurs et de défis, nous semble être un défi majeur.   
 
En revanche, nous sommes confiants sur d’autres aspects du projet, comme le webdesign et 
l’interface utilisateur (HTML/CSS), ainsi que sur l’aspect ludique et attractif de l’application.   
 
Depuis la définition précise du projet, notre confiance a augmenté. Nous avons cherché des 
solutions adaptées à nos compétences et contraintes, notamment en optant pour un raccourci 
sur l’écran d’accueil plutôt qu’une application native.  
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3 Planification du projet 
Nous avons planifié le projet en structurant les tâches en six grandes catégories : l’administration, la 
gestion de projet, la réalisation, ainsi que trois autres parties correspondant aux livrables. Ces 
livrables incluent la remise des deux premiers chapitres du rapport, la planification et enfin le rendu 
final.   
 
Pour organiser les ressources, nous avons défini quatre fonctions clés : chef de projet, responsable de 
la gestion de projet, chef du développement et secrétaire.   
 
Un diagramme de Gantt a été élaboré en attribuant à chaque personne une implication de 100 % 
dans ses tâches. Cela simplifie le calcul de la durée des tâches, même lorsqu’elles sont réalisées par 
plusieurs personnes. Par exemple, si Roxanne, Anaëlle et Luc travaillent sur le codage, chacun est 
comptabilisé à 100 %, ce qui facilite la gestion du temps plutôt que de répartir les pourcentages 
individuellement à 25%, 25% et 50%. Un micro-planning a également été créé pour organiser les 
tâches à réaliser la semaine suivante en fonction des priorités. 
 
Enfin, un journal de bord est tenu afin de comparer les heures planifiées aux heures réellement 
effectuées en fin de projet cette comparaison se fait de manière automatique grâce au suivi qui 
permet d’indiquer le temps précis effectuer par tâches en pourcentages et en heures. Cette démarche 
permet d’analyser les écarts, d’ajuster l’organisation tout au long du projet et de produire un 
diagramme de facturation pour établir le coût final du projet.  
 
Nous avons également défini les KPI (indicateurs clés de performance) suivants :   
 
1. Obtenir la note maximale de 6/6 
2. Encourager un changement de comportement écologique 
 
Pour atteindre la note maximale, plusieurs indicateurs sont pris en compte : le taux d’avancement du 
projet, le respect du planning, les fonctionnalités livrées, la conformité au micro-planning 
hebdomadaire et la note finale obtenue. Chacun de ces éléments repose sur une formule 
mathématique permettant d’évaluer l’atteinte des objectifs.   
 
De même, le deuxième objectif est mesuré à travers plusieurs indicateurs : le taux de complétion des 
défis, le taux de rétention hebdomadaire, la progression du score écologique personnel, le nombre 
d’utilisateurs actifs quotidiens et le taux de satisfaction.   
 
Ce KPI est pour le moment difficile à mesurer, car si notre jeu n’est pas mis en ligne d’ici la fin du 
projet nous ne pourrons pas récolter les données nécessaires pour l’analyser. 
Cependant, nous avons choisi de l’inclure car il représente l’objectif principal de notre projet : 
encourager un vrai changement de comportement écologique chez les utilisateurs. 
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4 Annexes 
4.1 Procès-verbal 
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4.2 Cahier des charges 
 
  
  



 
 
 
Adventura   

 
 
 
 
 
  Page 10 sur 11 

  



 
 
 
Adventura   

 
 
 
 
 
  Page 11 sur 11 

 

4.3 KPI (indicateurs clés de performances) 


