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Stranger Fields est un serious game traitant 

de la mécanique du point dans un 

environnement spatial. Les notions d’

énergie potentielle, cinétique et mécanique 

y sont abordées ainsi que les champs de 

force.

Genre :

Puzzle game, Science-fiction, Physique

Présentation de Stranger Fields



Introduction à Stranger Fields
Le but est simple : en début de niveau, un 
objectif est fixé (détruire la Terre, détruire 
le vaisseau ennemi…) qui doit être réalisé 
en envoyant un projectile jusqu'à sa cible. 
La vitesse initiale du projectile est définie 
par l'utilisateur (direction et norme). La 
trajectoire du projectile est ensuite 
imposée par les lois de la physique 
newtonienne et les objets présents dans 
l'espace (trou noir, trou blanc, rochers..).

Dans le jeu, les mouvements des différents 
objets ont lieu dans un plan à deux 
dimensions. Ce plan est défini par la vitesse 
initiale du projectile et la position de la 
Terre. L'énergie est visualisée dans une 
3ème dimension.

Le projectile évolue dans ce plan sous 
l'action des forces gravitationnelles 
uniquement, sans frottement. Il s'agit alors 
d'un système conservatif. Le projectile ne 
subit aucune déformation, et peut être 
considéré comme un objet ponctuel.

Les thèmes abordés dans le jeu sont 
principalement les lois liées à la 
conservation de l’énergie et à la seconde loi 
de Newton (principe fondamental de la 
dynamique).

Développer le sens physique et l’analyse de 
situation sont également des points clés.



Mode de jeu
● Mode histoire

Le mode histoire aide à la prise en main et à 
la compréhension des sujets abordés au 
cours des niveaux. Il constitue la première 
source de mise en situation des notions du 
cours.

● Mode Bac à sable

Un mode d’édition complet est mis à 
disposition des utilisateurs. Il peut être 
utilisé afin d’illustrer précisément des 
notions plus complexes à illustrer avec des 
configurations de simulation particulières.



Résoudre les situations concrètes ne met pas forcément l’étudiant dans la position de faire le lien avec la 

théorie. Pour améliorer l’expérience et ses bénéfices sur l’apprentissage des notions traitées dans Stranger 

Fields, il est recommandé de suivre l’approche suivante :

- Dans un premier temps, une découverte simple du jeu par l’étudiant ;

- Dans un deuxième temps,  avoir une analyse réflexive sur le jeu grâce à une session avec l’enseignant 

demandant à l’étudiant de lier les situations rencontrées avec les notions théoriques qui lui permettent 

de discuter des différentes phases de jeu ;

- Enfin, une partie de cours théorique accompagnée d’une nouvelle utilisation du jeu. Cette fois-ci le lien 

direct entre la théorie et la pratique doit être mis en avant.

- Après la phase de cours, pratique autonome du jeu Stranger Fields recommandée en complément d’un 

quiz sur Master  Quiz.

Conseils d’utilisation



Conseils d’utilisation
Notions importantes à garder en tête lors de l’utilisation de Stranger Fields :

- Les forces sont toutes dans le même plan, la trajectoire du tir sera donc plane.

- Le jeu met en oeuvre des trous noirs (attractifs) et des trous blancs (répulsifs) pour permettre de 

traiter à la fois les situations de la gravitation et de l'électrostatique.

- La Terre, lorsqu’elle est présente, dispose d’une masse. Bien que faible par rapport aux différents trous 

noirs ou blancs, elle est non-négligeable sur des temps longs ou lorsque la Terre est le seul objet. Par 

conséquent, la trajectoire est faiblement déviée par la Terre et ne boucle pas forcément dans le puits 

de potentiel. Il va se déplacer petit à petit vers la Terre et ne revient donc pas à son point de départ. Cet 

effet, visible sur des temps suffisamment longs, n'est pas un problème de résolution numérique des 

équations du mouvement. 

- Un système de partage des niveaux créés dans le mode Bac à sable sera prochainement ajouté et 

permettra aux enseignants de créer eux-mêmes leurs niveaux.



Précisions

● Précisions sur les niveaux 1 & 2
○ Niveau 1

Il s’agit d’un système à 2 corps, le projectile et la Terre.

Il est possible de vérifier l’attractivité de la Terre en tirant légèrement à côté de celle ci, le projectile formera 
un léger virage preuve de la force exercée. La Terre est un système attracteur, donc lors de la deuxième 
phase du niveau avec le projectile et un trou, il s'agit d'un système à 3 corps.

○ Niveau 2

Le nombre de corps initial est de 2. Le joueur est obligé d'ajouter un trou noir, il s'agit donc à nouveau d'un 
système à 3 corps.

○ Pour tous les niveaux

La masse du vaisseau et des roches/obstacles est négligé, ils ne sont donc pas attractifs.



Précisions
Les niveaux 1 à 4 peuvent être utilisés pour illustrer et travailler les notions associées à la cinématique, aux 

trajectoires et aux forces.

Les niveaux 1 et 5 peuvent être utilisés pour discuter du changement de représentation forces/énergies.

Le niveau 5 peut être utilisé pour illustrer un problème d’état lié à la 2D, situation qui présente une 

configuration différente de la simple oscillation vue dans le cas 1D en cours quand sont discutées les notions 

de paysage énergétique et de puits d'énergie potentielle.
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