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1. Introduction

Aborder la conception d’'un jeu vidéo innovant slatg-forme mobile n’est pas une
chose aisée ; si I'idée initiale a bien évidemmantréle important, il faut cependant savoir
faire preuve de réalisme de pragmatisme afin deaseperdre de point de vue un aspect
essentiel du projet : finaliser un prototype de fenctionnant sur téléphone mobile.

C’est donc dans ce but précis que nous avons adffioisenter nos choix de conception et de
développement, faisant attention au poids de ch&mpationnalité ajoutée, et en évaluant la
faisabilité de chacune des idées avant de se ldaosrdu code inutile.

Afin de pouvoir effectuer une répartition des tachké#icace, nous avons tout d’abord
étudié les différentes parties du travail a régliamsi que les divers outils a utiliser pour leur
conception. A partir de cette définition des bespimous avons ensuite pu répartir au mieux
chaque tache en fonction des compétences de ch@bague membre du projet a pu ainsi
mettre a profit ses connaissances dans ses donten@®dilection, ce qui nous a permis de
travailler de maniere efficace et avec une plusdganotivation.

Cette approche nous a donc permis d’avanceivetaént rapidement tout en gardant
une bonne cohérence entre les différents elémeate @ I'attribution d’'un réle de manageur,
essentiel sur projet de ce type afin de garamitdgration et la cohésion des travaux.

La réalisation de ce projet s’est donc dérouléendaiére organisée, et si de nombreux
problemes majeurs se sont posés durant le dévetmppienous avons pu a chaque fois y faire
face et trouver une solution, pour finalement rigusséaliser I'ensemble des fonctionnalités
souhaitées, et avoir un prototype de jeu fonctiohsar un véritable téléphone mobile et non
pas seulement sur émulateur.



2. Présentation du jeu

a) Scénario

Durant plusieurs années I'homme a négligemmetiséiies ressources de sa planéte
dans son propre intérét sans penser aux consegueaces actes. Aujourd’hui, tous les étres
humains ainsi que leur écosystéeme sont en dangamenhés dans un avenir proche a
disparaitre. Une derniére solution s’offre a eux ae remédier a ce terrible dénouement :
JUNO, une mission spatiale mis au point secreterdeptiis deux ans par la World Space
Agency.

Le but de cette mission est de tenter de trouverdeelles ressources et informations
importantes sur une planete se trouvant dans uligavoisine. Cependant, comme tout
projet de cette envergure, le secret ne fut padégaien longtemps. Les enjeux socio-
économiques sont importants et les russes serét# @rtout pour faire échouer cette mission
et tirer profit plus tard de cette planéte quitaeéuire le vaisseau.

JUNO est un jeu de rble passionnant et prenantanmetn scene des saboteurs russes,
des techniciens et un commandeur préts a mettrevieuen péril pour la réussite de la
mission, ainsi qu’un extra-terrestre ayant pagparence d’'un membre de I'équipage semant
le doute et la discorde au sein de I'équipe.

b) But du jeu

Comme nous avons pu lI'expliquer dans l'introduttfrécédente, ce jeu se déroule
dans l'espace et plus précisément dans un vaisseainl. JUNO met en scene 6 per-
sonnages représentés soit par l'utilisateur, soiupe intelligence artificielle évoluée.

L’équipage du vaisseau est ainsi constitué de :
- 1 capitaingcommander)
- 2 saboteurgwreckers)
- 2 techniciengtechnicians)
- 1 extra-terrestrélien)

La répartition des rbles se fait de facon aléatawmedébut de la partie, de méme que la
répartition de chacun dans les différentes sallegaisseau (en mode multijoueur, la personne
qui crée le serveur de jeu aura le role du cam@jaiNos 6 personnages évoluent a bord d’'une
navette composée de 10 pieces comme le montrédenscci-dessous :
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Fig. 1 : Plan de la navette spatiale

Chaque joueur ayant un réle différent, il a dondundifférent afin de gagner la partie. :

=>» Les techniciens ainsi que le capitaine doiventkefairriver le vaisseau a destination,
afin de pouvoir mener la mission a bien.

= Les saboteurs doivent saboter au moins 5 sallegatiseau avant qu’il n’arrive a
destination, pour faire exploser celui-ci.

= L’extra-terrestre doit semer le doute et faire ertesd’étre le dernier survivant a bord
avec le capitaine, afin de dévorer celui-ci et grerle contréle du vaisseau.



c) Déroulement du jeu

Tout d’abord, au commencement d’'une partie, leqrarage incarné par le joueur est
affiche, ainsi que son réle dans la partie et dnaabif.

Ensuite une vue globale du vaisseau est affictaaly, sur laquelle il est possible de
zoomer/dézoomer, montrant la position de chaqueujodans la navette spatiale.
Le personnage incarné par le joueur est entour aBucle rouge, et le capitaine du vaisseau
d’'un cercle vert avec une mention le précisant. fhie bien ces positions observées et
mémorisées, la partie peut commencer.

Mission
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Fig. 2 : Ecran de présentation du personnage (achal et affichage du radar (a droite)

Le déroulement principal du jeu se décompose dmSgs que nous allons maintenant
détailler plus précisément :

- Phase 1 Déplacementmove)
Chague joueur peut se déplacer ou non dans une Ipigitrophe a la sienne. Durant
cette phase, un radar peut éventuellement étneedotisqu’il est disponible, et permet
ainsi de voir qui se situe dans les piéces voisines

- Phase 2 Action (action)
Les actions dépendent du réle de chacun : un sabptut saboter des salles, un
technicien peut réparer deux salles sur toute féedde la partie et I'extra-terrestre
peut réparer une unique salle et en saboter uneanDeette phase, chacun peut
constater 'état de la piecen( fonctionnemerdu détruitg, affiché en bas de I'écran.

- Phase 3 Réaction(reaction)
Les piéces sont détruites, réparées ou rien nassepCe jeu étant doté de son, chaque
action (destruction ou réparation) effectuée pajoueur aura donc une conséquence
sonore. Le résultat des actions sur la pieces ntignsi que les pieces voisines sera
représenté par un onde sonore ainsi qu’un bruitiposé en 3D. Le son pourra ainsi



étre entendu par chaque joueur proche du lieu atgidn. Pour plus de vice, une
réparation de salle fera le méme bruit qu’un sajmtie salle.
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Fig. 3 : Capture d’écran du jeu, phase de réaction

- Phase 4 Vote(vote)
Chaque personnage choisit de vote pour quelqu’ualos vote blanc. Les joueurs

attendent ensuite le verdict du capitaine qui prenha décision d’éliminer quelqu’un
ou non, en se basant (ou non, suivant son humeuigsrésultats des votes.
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iminate, then press OK.

Fig. 4 : Capture d’écran, phase de vote (choix dpitaine)

- Phase 5 Décision(decision)
La décision prise, une personne est éliminée ou dwneu et le jeu reprend de

nouveau a la phase 1 pour les personnages restants



3. Organisation du projet

a) Décomposition du travail

Comme expligué en introduction, afin d’optimiser mieux le développement et de

pouvoir profiter des connaissances de chacun, raums tout d’abord, avant méme
d’attaquer la phase de conception du projet, déisidomaines de travail en se basant sur les
différents éléments nécessaires a notre projet.

Chague domaine ainsi défini est indépendant vis-ades autres domaines, et

correspond a une partie clé du projet. Ceci a gmmmis a chacun des membres du groupe
d’assumer une responsabilité concernant le prdjeéi & fois de paralléliser de maniére
efficace la réalisation des divers travaux.

Les différents domaines qui ont ainsi été dégagsesles suivants :

Design du jeu (régles, phases de jeu, principes...)

Design et conception graphique (définition d’'unntiee charte graphique, écrans du
jeu, sprites...)

Design, conception et réalisation des menus (éeritltes SVG, définition de
l'interface...)

Design et conception de l'interface du jeu
Ecriture d’'un scénario et de la trame de fond

Design et réalisation des séquences d’animationtyée du storyboard, création
graphique, animation, création et synchronisateihacdbande son...)

Design et realisation de la partie sonore (voixfetef spéciaux, musiques
d’ambiances...)

Conception et réalisation du moteur de jeu

Conception et réalisation d’'un manageur de sonifuasFX et sons 3D)
Conception et réalisation d’'un systéme de lectesesquences d’animation
Conception et réalisation du systéme réseau bltrefmur le multijoueur

Conception et réalisation de I'intelligence aridite

b) Répartition des taches

Certains des domaines définis précédemment coritbrancoup plus de travail que d’autres,
certains membres ont été amenés a travailler saiguirs domaines et en collaboration.



Voici comment la répartition des différentes tacllesce projet a été réalisée au sein du
groupe :

- Bumbolo Julien :design et réalisation des séquences d’animationjfuer et
réalisation de la trame de fond et du scénari@ aith conception graphique.

- Tabet Kamel design et conception graphique, aide pour I'éazitles storyboards et a
la conception graphique pour les séquences d’aitimatonception des menus.

- Perrucaud Romaric design, conception et réalisation des menus, delsdinterface
utilisateur, conception graphique des personnagés,au design du jeu.

- Lasorsa Yohan gestion du projet, design du jeu, conception disat#on du moteur
de jeu et de l'intelligence artificielle, conceptigraphique de I'interface du jeu.

- Liodenot David :design du jeu, conception et réalisation du systé@seau bluetooth
pour le multijoueur et intégration de celui-ci ddmsnoteur de jeu.

- Strievi Florent :design et réalisation de la partie sonore, conaept réalisation du
manageur de son et du lecteur d’animation, aiderédlisation du réseau bluetooth.

¢) Organisation des sources et ressources du projet

Afin de pouvoir travailler de maniere optimale, soavons tout d’abord réflechi a la
maniére d’organiser les sources du projet.

Afin de pouvoir s’affranchir du probleme du dévedement simultané sur des fichiers
sources, nous avons organisé la hiérarchie deeclas que chaque partie puisse étre
développée indépendamment des autres :

- La classeJunoMidlet.javacontient la base du programme (le midlet) et tauigai
concerne la gestion des menus.

- La classeJunoGameCanvas.javeontient le moteur d’affichage du jeu ainsi que le
traitement des touches

- La classeMission.javacontient tout ce qui concerne la logique du jewmsiague
l'intelligence artificielle.

- La classe&soundManager.javaontient tout ce qui concerne la gestion du son.
- La classeServer.javecontient les méthodes relatives au serveur bluletoot
- La classeClient.javacontient les méthodes relatives a un client blugtoo
Cette répartition de classe possede aussi un gesgaae, c'est que l'intégration des

différentes sous-parties (comme le son, le blub)ogiest faite trés rapidement et sans aucun
soucis puisque chague élément essentiel a sa iagese : par exemple, tout ce qui concerne



la gestion du multijoueur via le réseau bluetootstsgreffée par la suite dans la classe
Mission.java puisque c’est elle qui contient toute la logigliejeu. Durant cette intégration,
il était donc encore possible de travailler supdatie d’affichage et intégrer par exemple le
son dans la classeinoGameCanvas.jawsans probléme et sans causer d’effets de bord.

De méme, afin de s’y retrouver de maniere claires@n des nombreuses ressources
du projet (sons, musiques, documents SVG, imagdgps...), chaque type de ressource
dispose de son propre répertoire dans la racineajet :

- /game :les sources (.java) du jeu

- ficons :les icones du jeu

- /images les images du jeu (fonds et sprites animés)
- /sounds les sons et musiques du jeu

- /svg :les documents SVG utilisés pour le menu

- /videos :les séguences vidéos d’animation

2. Architecture du projet
a) Les classes

= Diagramme des classes du projet :
(Afin d’alléger le diagramme, les relations enttasses ne sont pas représentées)

& MissionPhase

W ACTION: int

F COMMANDER_ACTION: int
% DECISION: int

F En: int

W INT_PRESENTATION: int
Y IMT_RADAR: int

W MOVE: it

F REACT: int

W STATS: int

¥ wOTE: int

W AT PLAYERSD: int
YT _PLAYERST: int
W waIT PLAYERSZ: int

@E MizzionPhase()

5§ ConnectionWaitCanvas

curr_frame: int
frit: CustomFont
mRun: boolean

main_kbg: Sprite

[#] a o a o

num_connected: int
o ok_button: Sprite
nFtimeStep: int

d: Connectionait Canvas)
& input()

,'J render(in o Graphics)
,’.'f run)

o start)

& stop)

Gl PlayerType

W ALIEN: int

F COMMANDER: int
W MUM_TYPES: int
W TECHMICIAN: int
W WRECKER: int

Bc Player Typel)
Ef getMizsiondin type: int) String
Ef getRale(in type: int): String

10



i Mission

@ activity: boolean(]
W CAN_MOYE_TO: intf]
commander: int
connected: int
destroyed: boolean
eliminate: int
i=Server: boolean
W MUM_ROOMS: int

@ phase; int

o players: Plaver

o playersReady: int
C ROOM_AWMEIANCE: String[]
W RO _COORD: intl]
2@ rand: Random

< ready: hoolean

@ turn: int

< type: MissionType

& Player

o actions_left: int[]
< alive: boolean

< avatar: int

< infoom: int

F P& _ACTIONS _TYPE: int
W NAMES_F: String[]
Y NAMES_M: String[]
F MUM_avaTAR: int
F MUM_NAMES: int
< name: String

@ server_id irt

< type: int

@ wote: irt

C? Player(in type: int, in avatar: int, in name: String, in room: int, in server_id: int)

@ yotes: int[]

& APlay(in p_id: int)

& APlayaI0

CF Mizsion(in isServer. hoolean, in type: MissionType, in connected: int)
o getaliense: int

o getaliver): int

o getDestroyed(): int

Cf gethaxatelin p_id: int): int

o gethumivato): int

plavers

Cf getPlayerDiin vote: int, in curr_player: int): int
Cf getTechnicians() int

cf getWin() boolean

cf getWireckers(): int

@F intSession)

cf nextPhaszel)

af tickp)

@ SoundManager

o location: LocationContrall]
o players: Player]]
& sound3D; SoundSource3D]

o8

=zound_enabled: boolean
P spectator: Spectator

o volume: YolumeContral[]

@C Soundhanagetr)

E’f createPlayer(in numera: int, in fileMame: String)
E‘f createPlayer(in numero: int, in fileMame: String, in prepare: hoalesn)
Ef freePlayer(in numPlayer: int)

E’f intSoundhanager()

E‘f izPlaying(in numPlayer: int): boolean

Ef play(in numPlayer: int)

E’f set300n numPlayer: int)

E‘f =etlooplin numPlayer: int, in loop: boolesn)

E‘f setPostiondin numPlayer: int, in o int, 0oz int)
&f setvolumelin numPlayer: int, in value: int)

E’f stoplin numPlayer: int)

% CustomFont

baszeline: int
height: int
image: Image
style: int
weicth: int

[#]

o

Ec CustomFort(in inlmsge: Image, in inStyle: int)

§ calculateBaseline(): int

af chanwicdthin ch; char); int

Cf chars\Width(in ch: char[], in offset: int, in length: i) int
Cf draveChar(in g Graphics, in character: char, inox int, in
g dravwCharlrternallin o Graphics, in character: char, in:
,'jf dravwChars(in g Graphics, in dsta: char[], in offset: int,
(;f draveStringlin o Graphics, inoste; String, oo int, inoy in
Cf draveSubstringlin o Graphics, in str String, in offzet: in
Cf getBaselinePosition(): int

E‘f getFont(in inMame: String, ininStyle: int); CustomFort
o getHeightor int

af getStyler): int

(;f izBold(y): boolean

Cf istalic(): boalean

Cf isPlain(): boolean

(;f iznderlined():. bhoolean

o setStylelin style; int)

Cf stringWidth(in str: String): int

(;f substringicthlin st String, in offset: int, in len: int); int

11



& JunoGameCanvas

o

actionlconsimage: Image
actionTaDo: int

arrowe: Sprite
buttonsimage: Imacge

o

o

o

o

buttonsimageRed: Image
curr_trame: char

o

o

curr_wote: int
death: Sprite
end_biy: Sprite
facelconSet: Sprite

o

a

o

a

facelconSetimage: Image
facelconSetimageSmall Imade
faceSet: Sprite

frit: CustomFont

frttdini; CustomFaornt

oF GAME_HEIGHT. int

of GAME_WIDTH: int

o [MT_PRESEMTATION b Sprite:
o [MIT_PRESEMTATION presskey: Sprite
INIT_RADAR_pressAction: Sprite
mRun: boolean

mainPressOK: Sprite
mainPressRadar: Sprite
main_bg: Sprite

mission: Mission

o

a

o

a

o

a

o

a

o

a

o

moveTo: int

o newPress: boolean

o PHASE_TIME: int

of RADAR_HEIGHT: int
uFRADAR_SCROLL_SPEED int
of RADAR_WIDTH: int
radar&clive: hoolean
radarCanActivate: int
radarimage: Image
radarScan: Sprite

o

o

o

o

o

radar_ho: Sprite
radar_x: int

o

o

radar_y: int
radar_zoom: float

a react_id: int

o SND_MUSIC: int

o SND_OK: int

of SOFTKEY_LEFT: int
of SOFTKEY_RIGHT: int
sorollGo: boolean
scrollStart: int
selector: Sprite

o

a

o

a

o

selectorCommimage: Image
selectorCommimagening mace

o

o

selectorlmage: Image
selectorimagetding Image

o

o

ship: Sprite
shiplmage: Imace

a

a

shiplmageSmall: Image
shipResizedimage: Image

o

o sounchiave: Sprite
o timeStep: int

a timer: float

o IEW_HEIGHT: int
o YIBALWIDTH: int
wealt: boolean

a

a a2 hoolean
o weave X int

o wave_y int

o yestart_frame: int

{ ACTION _paint(in o Graphics)

o COMMANDER _ACTION paint(in g. Graphics)

nF DECISION_paint(in o Graphics)

mr EMD_pairt(in o Graphics)

 INIT_PRESENTATION_paint(in ¢ Graphics)

&F INIT_RADAR_painttin o Graphics)

Cf JunoGameCanyas(]

&F MOYE _paint(in o Graphics)

f REACT pairt(in ¢ Graphics)

o STATS paint(in g: Graphics)

o WOTE pairtiin g Graphics)

o WAIT_PLAYERSM2_paint(in g. Graphics)

%F clipfin img: Image, in clipiC int, in clipy” int, inwidths int, inheight: int): Image
'J drawScrolingStrinalin o Graphics, in str: String, in = int, iny: irt)

o initPhase()

of inputi’)

Cf keyPresse(in keyoode: int)

J paintProximityRadar(in o Graphics, in x_offset: int, in v_offset int)
HF paintRoam(in g Graphics, in raom: int, in x_oftset int, iny_oftset int)
J render(in gfx: Graphics)

i!r resizelmagelin sre: Image, in screentidthe int, in screenHeight: int): Image
gf run()

o startp)

o stopn)

of tickQ)

W toBarstin num: int). String

L EE R R EEEEEEE R R R A R A EEEEEE NN

{2 JunoMidiet

o Connection: ConnectionyWatCanvas
credits:

o B

Game: JunoGameCanyas
help1:

help2:

help3:

helpd:

helps:

helpE:

intro:

izZerver: boolesn

R RERRBRERERE

Wy

miginkdenu:
midlet: Jurohdidiet
muiti:

B, B

o B

sviimagel: SYGImage
o svgmage? SYGImage
o svgmages SWYGImage
o svimaged: SYGImage
o svgmages: SYGImage
o svimages SYGImage
o svgmage? SYGImage
o svgmaged: SWGImage
o svgmaged SYGImage
& wideo: YideoControl

4 vwideoPlayer: Player

Jurnohiclet; )

alertError(in message: String)
commandaction(in command: Command, in displayable: Displayable)
destrovAppin unconditional: boolesn)
exithIDIet()

getDisplay(): Display
get_Connection();. ConnectionyaitCanvas
get_Game): JunoGameCanvas
get_credis))

get_helpt ()

get_help2i)

get_help3i

get_helpdl)

get_helpsr)

get_helpsl)

get_intral)

get_mainhenui’

get_muttil)

get_svglmage () SYGImage
get_svglmage2() SYGimage
get_svglmage3() SYGImage
get_svglmaged(t SV Gimage
get_svglmages() SYGImage
get_svglmages() SYGimage
get_svglmage? () SYGimage
get_svglmages() SYGImage
get_svglmageS() SV Gimage
initializer)

pausesop)

startAppl)
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& MissionType

i ACTION_DESTROY: int
i ACTION_MOACTION: int
i ACTION_REPAIR: int
B ALIENS WINS: int

W CLASSIC MissionType
@ description: String

i GOODTEAM _WINS: int
i MOT_FIMNISHED: int

¢ num_sliens: int
num_players: int
nutn_technicians; int
num_turns: int
num_wyreckers: int

¢ o 0o o O

radar_delay: int
%FWRECKERS_WNS: int

mc MizzionTypelin num_players: int, in num_turns: int, in description: String, in num_wreckers: int, in num_aliens: int, in num_technicians: int, i...

E’f checkWiniin nb_aliens: int, in nk_tech: irt, in nb_wreckers: int, in destroved: int, in turn: int): int

E’f getdctionCodelin pr Player, in roomDestroyed: boolean, in key: int): int
E’f getActiont=glin p: Player, in roomDestroyved: boalean): String
E’f getinsglin team: int); String

@ Client

a agent: Discoverydgent

o caonnection: StreamConnection
f lock: Ohject

ServerFinded: hoolean

t: Thread

vecDevices: Vector
vectReadsr: Wectar

writer: Wiriter

o Q@ Dm o o o

Clierdi)

deviceDizcovered(in btDevice: RemaoteDevice, in cod: DeviceClass)
dizconnect()

findService)

incuiryCompleted(in discType: int)

rung)

servicezearchCompleted(in transIC: int, in respCode; int)
servicesDizcoveradlin transiD: int, in servRecord: ServiceRecord[])

20 000000

@ Server

o accept: hoolean

© connection: Yector

o notifier: StreamConnectionfotifier
28 SERMICE_MAME: String

2% SERWICE_URL: String

& SERMWICE_LUID: UUID

28 SERMICE_UUID _STRIMNG: String

o 1 Thread

o vectReader: Yector

@ weriter: Wititer

o Server()

@ disconnect()
@ runi)

@ startgame()

@ Writer

a

isConnected: boolean
mizsion: Mission
ardre: int

autPut: Vectar

e Thiread

¢ ¢ o @

Writer()

acddiin out: Ohject)
commander_decision(in m: Mission)
disconnect)

ruani)

wwakelin ordre: int, in m: Mission)
sweritedin b bytel])

ecoonm @ o,

3 Reader

@ in; Datalnput Stream
@ isConnected: hoolean
o migzion: Mission

o ardre: int

@t Thread

d: Reader()

@ dizconnect()

i readBytes(in i int) byte[]

runi)

weat_commanderin m: Mission)
weait_plavers00in m; Mission)
wealt_plavers1(in me Mission)
weait_players2(in m: Mission)

¢ " BE B @9

weakelin ordre; int, in m; Mission)

Fig. 5 : Diagramme des classes du projet
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= Rble de chaque classe :

- JunoMidlet :
C’est la classe principale de notre midlet Javée Ehplémente les fonctions requises
pour un midlet, et contient les méthodes nécessairdonctionnement du menu.

- JunoGameCanvas :
C’est le canvas qui contient le jeu en lui-mémdtéCelasse gére tout ce qui se rapporte
aux entrées/sorties du jeu (affichage, gestiortaeshes).

- Mission :
Cette classe représente une partie (instancelud&lie contient tout ce qui concerne la
logique du jeu, ainsi que la gestion de I'intelhige artificielle.

- Player : Cette classe représente un joueur, et contierggdes informations associées.

- PlayerType :
Classe représentant le type énunféiayerType qui décrit le type de personnage d’'un
joueur (capitaine, alien, saboteur...).

- MissionPhase :
Cette classe représente le type énurivssionPhasgequi décrit toutes les phases de jeu
pour la machine a état.

- MissionType :
Cette classe contient les différents types de omiss{une seule a ce jour), ainsi que les
parametres (regles du jeu, textes...) associés.

- ConnectionWaitCanvas :
C'est le canvas utilisé avant le début d'une partieltijoueur, pour permettre
I'affichage d’information pendant la connexion enfe serveur et les clients. C'est
également ici que les connexions réseaux sordlisées.

- SoundManager :
Cette classe statique constitue le manager de powms notre midlet, et integre les
fonctions nécessaires a la lecture des sons singiest de la musique du jeu.

- CustomFont :
Cette classe contient les méthodes permettanttidliser et d’utiliser une police de
caractere bitmap dans notre jeu, et est utilisée Peffichage de tous les textes.

- Server :
Cette classe contient les méthodes pour créairetfbnctionner un serveur bluetooth.

- Client :
Cette classe contient les méthodes pour créairetfbnctionner un client bluetooth.

- Reader : Contient les méthodes pour lire des objets envoyés.

- Writer : Contient les méthodes pour transformer des obgttsytes et les envoyer.
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b) Description de la logique du jeu

= Fonctionnement global du jeu :

Le jeu organisé selon le modéle d’'une machinety@s#omate) :

Début du jeu

Présentation
du personnage
et de son rble

Affichage du radar
et de la position des
joueurs

Fin de partie

Phase 1 :

Autre joueurs déplacement
en attente

Phase 5 :
décision

Choix du
capitaine

Synchronisation
des joueurs

Synchronisation Y

des joueurs

Phase 2 :
action

Phase 4 :
vote

Synchronisation
des joueurs

Phase 3 :
réaction

Affichage des
statistiques

Fig. 6 : Automate du jeu
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Les phases de synchronisation servent a échaegalonnées entre les clients et le
serveur, afin que les mises a jour et informatioiers effectuées sur tous les mobiles. C’est
également durant cette phase gu’intervient l'iigetice artificielle sur le serveur, prenant
ainsi la place du joueur manquant.

Les 13 phases de jeu définies dans la clsssionPhaseont donc les suivantes :

public static final int |IN T_PRESENTATI ON=0;
public static final int I N T _RADAR=1;

public static final int MOVE=2,

public static final int WAl T_PLAYERSO = 3;
public static final int ACTI ON=4;

public static final int WAl T_PLAYERSL =5;
public static final int REACT=6;

public static final int STATS=7,

public static final int VOTE=S;

public static final int WAl T_PLAYERS2 =9;
public static final int COVANDER ACTI ON=10;
public static final int DECH SI ON=11;

public static final int END=12;

Au début du jeu (constructeur de la claskmoGameCanvas une nouvelle partie est
initialisée en créant une nouvelle instance dddsseMission C’est cette classe qui contient
toute la logique du jeu, ainsi que toutes les mfations relatives a la partie courante.

Durant la partie, les actions (temps, appui sur toeche) déclenchées dans la classe
JunoGameCanvagésultant au passage a la phase suivante, font aipgl a la fonction
nextPhase(jle la classMission

C’est dans cette méthode que sont vérifiées (aasgshcorrespondantes) les conditions de
victoire, que la fonction d’intelligence artificlelest exécutée, et que les différents parametres
relatifs a la phase courante sont initialisés.

Concernant l'affichage du jeu (clasgeinoGameCanvas celui est géré dans l'unique
meéthodeender()et fait appel a une sous-méthode différente suiNétat du jeu :

swi t ch( mission . phase){
case MissionPhase. | NI T_PRESENTATI ON: INIT_PRESENTATION_paint(g); br eak;
case MissionPhase. | NI T_RADAR: INIT_RADAR_paint(g); br eak;
case MissionPhase.  MOVE: MOVE_ paint(g); br eak;
case MissionPhase. WAl T_PLAYERSO: WAIT_PLAYERSO012_paint(g); br eak;
case MissionPhase.  ACTI ON: ACTION_paint(g); br eak;
case MissionPhase. WAl T_PLAYERS1: WAIT_PLAYERSO012_paint(g); br eak;
case MissionPhase. = REACT: REACT_paint(qg); br eak;
case MissionPhase.  STATS: STATS_paint(g); br eak;
case MissionPhase. VOTE: VOTE_paint(g); br eak;
case MissionPhase. WAl T_PLAYERS2: WAIT_PLAYERSO012_paint(g); br eak;
case MissionPhase.  COVMANDER _ACTI ON: COMMANDER_ACTION_paint(g);  br eak;
case MissionPhase.  DECI SI ON: DECISION_ paint(g); br eak;
case MissionPhase.  END: END_paint(g); br eak;

}

Ainsi, chaque phase dispose de sa propre fonctafictiage.
Ce systeme permet a la fois d’avoir une meilleugaisation (une fonction d’affichage par
état) et une plus grande rapidité d’exécution, learclausesase étant rapprochées et ne
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contenant qu'un appel de fonction, elles serontvedres par le compilateur java en un
tableau de pointeurs.

b) Description de l'intelligence artificielle

Comme expliqgué précédemment, l'intelligence atfie intervient dans la méthode
nextPhase() la méthode appelée qui se charge de faire «téflé les joueurs ordinateurs
est la méthodalPlayAll() :

[**  play phase for all Al-controlled alive players *
private final void AlPlayAll() {
for(inti=0;i<( type . num_players - connected -1);i++)
i f ( players [type .num_players -i-1]. alive )
AlPlay( type . num_players -i-1);
}

Ainsi, pour tous les joueurs ordinateurs, la méghatPlay() est appelée, en fournissant en
paramétre I'ID du joueur a gérer.

L’intelligence artificielle est ici simulée a Iéé d’'un comportement probabiliste : nous
n‘avons pas chercher a simuler a l'aide d’automédefacon de jouer et de réfléchir que
pourrait avoir un étre humain, mais basé le congpoent sur un systeme de probabilité, que
nous avons équilibré afin de permettre a un joeeumode solo d’avoir ses chances quel que
soit son rble dans la partie.

Les probabilités utilisées ici pour le comportemeprésentent ainsi le comportement
observé et supposé d’'un humain au cours d’'uneepagptr exemple, si I'on arrive vers la fin
de la partie, les saboteurs vont tout faire potrruité les piéces du vaisseau, quitte a se faire
repérer, ou encore le commandant va accorder wsegpande importance a son propre vote
et va suivre la majorité des voix si celle-ci eghgicative.

Par exemple, le systéme de décision pour la pHastah d'un saboteur est le suivant :

i nt actionToDo = MissionType. ACTI ON_NOACTI ON;
i nt base;
i f ( players [0]. type == PlayerType. WRECKER && connected ==0)
base = 60;
el se
base = 50;
i f ( rand .nextInt(100) < (base + (100-base) * (( float)tun /
( fl oat)( type . num_turns -1))))
actionToDo = MissionType. get Acti onCode(p, destroyed [p. inRoom], 1);

Si le joueur humain joue en mode solo et est l@ém@a un saboteur, son collegue géré
par I'ordinateur aura une probabilité de base deuité une salle plus forte, afin de l'aider a
gagner. Dans tous les cas, plus I'on avancera ldgpartie (nombre de tours passés), plus la
probabilité de détruire la salle dans laquelleeiltuve sera grande. Ceci caractérise donc
bien le comportement d’'un humain : plus la fin @etie approche, moins il reste de marge
pour détruire les salles, et donc plus la prohb@hbilien détruire augmente afin de gagner.

17



Tout en étant relativement réaliste et en offtarg grande variété de situations possible
(le comportement étant donc aléatoire en suivastrdgles de probabilité établies), cette
solution a aussi I'avantage d’étre simple a medtreeuvre et d’étre tres efficace en terme de
performance.

Nous aurions voulu compléter ce systeme en rajputa systeme d’accumulation
d’expérience au cours des parties, ce qui auraitiwb a affiner I'lA en lui rajoutant un
facteur de comportement stratégique : par une sirmpalyse des actions effectuées au cours
d’une partie et de leur résultat — victoire ou défa il suffit alors d’appliquer un bonus ou un
malus a la probabilité lors du choix de I'actionramoment et une configuration donnée de la
partie. Si la partie implémentation de ce systérestipas compliquée a mettre en ceuvre, la
constitution de la base de données d’expériencataaguis de pratiquer un grand nombre de
parties (> 100), et ceci était impossible au nivpkanning car cela nécessite beaucoup de
temps et n'aurait pu se faire qu’'une fois le jeumiaé, donc peu de temps avant la fin du
projet.

Ce systeme pourrait cependant étre facilementajoar la suite (par exemple pour les
IMG Awards), étant donné que le prototype est nemiaint fonctionnel.

d) Conception du systeme multijoueur bluetooth

Le jeu Juno offre la possibilité de jouer jusqu’gBeurs humains simulatnément pour
donner plus d’'intérét et plus de convivialité. Pag échanges entre les joueurs, nous avons
choisi une connexion Bluetooth en utilisant 'AFSRI82 qui offre des fonctions simplifiant
les échanges bluetooth.

Lors d'une partie en multijoueur, un téléphone skertserveur et les autres sont des clients
connectés a celui-ci. Le jeu Juno se déroulantcaw par tour, différentes phases de
synchronisation entre les joueurs sont mises ecepd les échanges de données se feront
essentiellement dans ces phases.

Lors de chaque phase de synchronisation, le seestuen attente de recevoir les données
envoyées par I'ensemble des clients et envoie Engs données voulues aux clients. Les
clients, apres avoir envoyeé leurs données au sergeant donc en attente d’'une réponse du

serveur pour mettre a jour leurs données persamelbncernant la partie. Une fois ces
echanges effectuées, la partie peu donc continuér.

Création d’'une partie multijoueur :

Cette phase consiste a lancer le bluetooth duhtélépen mode serveur, c'est-a-dire

gue plusieurs appareils pourront se connecterw-cielet de proposer un service Juno aux
clients.
Une fois le mode serveur lancé, le téléphone esttente de clients qui veulent se connecter
et affiche a I'écran le nombre de clients qui spréts a vouloir jouer dans cette partie. La
personne décide ensuite de lancer la partie :tldiisation de la partie est faite cété serveur
et les données d'initialisation sont envoyés aients.
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Is it OK to Connect ?

MULTIPLAYER

() wai _._For_c1ights
=

uno wants to open server Blustooth connection.
[Thiz means ather Blugtooth devices can connect
0 YOUrS

'11'b1q§eﬁ§5)f s
are-ready® -~
W B

v

= it Ok to make the connection®

o Ves

Lancement du serveur Ecran d’attente de clients

Un objet de classBerverest créé lors de la création de la partie mukijouUn thread sera
dédié a accepter les clients qui veulent se coanaate serveur. Le thread enregistre un
service correspondant au jeu Juno a I'adresse dieckel maniere suivante :

stati c String SERVI CE_UUI D_STRI NG= "C25D49733B7845EA982354ACD65FC2A4" ;
/Iservice proposé

static UUID SERVICE_UUI D= newUUID( SERVICE UU D_STRING, false);

//[UUID du service

stati c String SERVI CE_NAME = "Juno" ;

/Inom du service

stati c String SERVI CE_URL = "btspp://localhost:" + SERVICE UU D+ ";name="
+ SERVI CE_NAME; //url ou enregistrer le service

et dans la méthode run() :

notifier = (StreamConnectionNotifier)Connector. open( SERVI CE_URL);

Ensuite, le thread attend qu’un client souhaitess®ecter et accepte la connexion :

StreamConnection conn= notifier .acceptAndOpen(); |

A chaque connexion ouverte avec un clientputputStreanet uninputStreanmsont ouverts
pour I'échange des données :

DataOutputStream out=conn.openDataOutputStream();
DatalnputStream in=conn.openDatalnputStream();

Pour I'envoi des données, un obyjaiter gere tous le®ataOutputStreamafin que le thread
s’occupe d’envoyer les données en multicast s lEsDataOutputStream

Pour la réception des données, un olgederest créé pour chaque client gérant chacun un
DatalnputStreamlIl y aura dont un thread par client pour s’ocauge récolter les données
recues par ce client.

Deés que le serveur décide de lancer la partieahledu de 100 bytes est envoyé a

chaque client pour que ceux-ci initialise la paétiddentique de celle du serveur. Nous avons
jugé que I'envoi de 100 bytes pour une initialisatétait négligeable, d’autant plus que le jeu
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se déroule au tour par tour et donc avec beauceuphdses ou I'on attend que tous les
joueurs aient fini de jouer.

Contenu du tableau envoyeé :

- 1 byte pour l'identifiant du client

- 6 bytes pour les roles des 6 joueurs

- 6 bytes pour les avatars des 6 joueurs

- 6 bytes pour les pieces ou se trouvent les ausue
- 6 bytes pour l'identifiant coté serveur des 6gjors
- Les autres bytes pour les noms des 6 joueurs

Rejoindre une partie multijoueur :

Un objet de class€lient est créé. Un thread s’occupe de la recherche we les
appareils visibles en bluetooth et recherche sacu d’eux si le service du jeu bluetooth est
présent. Ainsi, le client trouve le serveur quilasteé et se connecte a celui-ci.

Une fois la connexion établie, un obietaderest créé pour s’occuper de récolter les données
envoyer par le serveur sur WatalnputStreamUn objetReaderest créé pour s’occuper
d’envoyer les données au serveur siDaaOutputStreanouvert.

Tl . 2 |= it OK to Connect ? e : R
MULTIPLAYER MULTIRLAYER
® Conedtey 1
- Waiting. for .
LN warts to create client Blustooth connection. ‘o t_.he. repl ay.er' =R A
= it OM to make the connection? . £ :
‘—'_"""\—_ - o es T "
Attente de trouver le serveur Ouverture de la egion Attente des données

du serveur

Une fois la connexion établie, le client se metadente de recevoir le tableau de 100 bytes
envoyé par le serveur pour initialiser la partie.

Phases de synchronisation :

A chaque fin de phase du jeu, tous les joueurs sordttente que les autres joueurs
aient fini leur phase. Ainsi, du c6té client, lassfini une phase, il envoie ses données
modifiées au serveur et attend que le client lovoé 'ensemble des données modifiées de
tous les clients.

Du c6té serveur, un thread par client s’occupeégelter les données qu’il a modifié. Des
gu’il a recu les données de tous les clients, teathenvoie les données a tous les clients.

Les différentes phases de synchronisation :

- Attente que tous les joueurs se soient déplaaés k& vaisseau :
2 bytes envoyés par chaque client (identifiantush@ro de la piece ou il se trouve.
6 bytes envoyés par le serveur (piéce ou se tro@gue personne).
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- Attente que tous les joueurs aient fait leuraactians leur piéce du vaisseau :

2 bytes envoyés par chaque client (action faites dpiece et état de la piece)
- Attente que tous les joueurs aient voté cotéesary

1 byte envoyé par le client pour désigner pourilqote.
- Attente de la décision du commandant c6té client.

1 byte envoyé par le serveur pour désigner quiniige.

On remargue que les données échangées ne sonxicpasiees et ne sont pas un poids pour la
fluidité du jeu Juno par rapport au mode un seud .

La partie Bluetooth fonctionne correctement sumidateur Sun mais nous n’avons pas eu
I'occasion de pouvoir tester Juno en multijoueurgusieurs téléphones.

5. Design, conception et implémentation du jeu
a) Scénario initial et design du jeu

Afin de définir plus précisément un univers patier pour notre jeu, et ainsi de pouvoir
favoriser 'immersion du joueur du dans la partieus avons décidé d’écrire un scénario de
base(voir partie 2.a Scénario).

Donc de maniere assez rapide durant la premiénaise, il a fallu créer une histoire au
jeu. Aprés gue chacun ait proposé plusieurs idémss avons défini un but a cette mission
spatiale et les roles des difféerents personnaggelduainsi que leur motivation. Autour de
cette base, nous avons imaginé un contexte etephssanecdotes autour de celui-ci, afin de
renforcer le scénario. Le design du jeu s’est didroulé durant la méme période, car c’est
I'affinage progressif des regles et du gameplay ajunspiré les évenements décrits dans
I'histoire.

Ceci nous a donc donné un réel apercu des problgaepeut soulever la création d'un
jeu dans son ensemble, non pas seulement au nee@ique mais aussi d'un point de vue
scénaristique, car le joueur doit pouvoir comprerigmvironnement dans lequel il évolue et
s’y immerger. Scénario et game design sont ainicitBment dissociables, le premier
s’appuyant sur le second, c’est pourquoi la dédinitstricte du gameplay et des acteurs
associés doit étre finalisée avant tout autre glasenéme que le scénario car c’est de celui-
ci que va découler toute l'inspiration pour la gagraphique du jeu.

b) Conception des graphismes

Le graphisme de notre jeu allie un design futurptemettant de mettre I'utilisateur
dans une ambiance spatiale ainsi qu’une certamgplisité et homogénéité lui permettant de
naviguer en toute liberté. Nous avons donc utiieér cela des couleurs assez sombres et
sobres tels que bleu et noir ainsi que des effetsneés. La plupart des dessins ont été réalisés
avec le logiciel Adobe lllustrator.

Pour le jeu en lui-méme, nous étions partis suéd'ide départ de le faire entierement
SVG. Le plan de la navette a été donc concu aurtdépa lllustrator mais des problémes
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techniques (le manque de mémoire, du code assde & géenéré par lllustrator, ...) nous ont
fait changer d'avis et nous avons décidé que $esilsienus utiliseraient le SVG. La navette
qui a donc été congu sur lllustrator s'est vue dasterisée et peaufinée sur Photoshop.

Pour les personnages du jeu, nous avons nous méssné les personnages a la
main. Puis aprés les avoir scannés, nous les agtmasaillés et colorisés sur Photoshop.

Fig. 7 : Personnages du jeu

Pour les autres graphismes nous avons utilisé $taipt Pro. Celui-ci était en effet trés
pratiqgue pour la réalisation de sprites tels cekgessaire pour simuler le clignotement des
différents boutons, ou encore I'animation du boutak ».

c) Design et réalisation des séquences d’animation

Dans un premier temps, nous avions pensé prafdernouvelles fonctionnalités SVG
afin de pouvoir créer nos séquences d’animatiorusNewons donc commencé a créer des
animations en SVG a l'aide Adobe lllustrator (pdes dessins) et Ikivo Animator (pour
'animation) durant la premiére semaine, mais fesngers tests d'intégration ont montré qu'il
allait étre difficile d'utiliser Ikivo. En effet,eclogiciel d'animation ne permet de créer que des
animations au format SVG Tiny en version 1.2, \mrsiomportant des fonctions qui ne sont
malheureusement pas encore supportées avec ledigi®@hibles sur téléphone portable que
nous utilisions. Cela nécessitait donc reprendumt f® code SVG a la main, ce qui nous a
amené a devoir réfléchir a une autre solution.

Nous avons donc trouvé un autre moyen de créeardegations en utilisant le logiciel
Adobe Flash, ce qui nous permettait de conseragpdct vectoriel des dessins, mais surtout
d'exporter les animations Flash en AVI, format liEaoent convertible en format vidéo pour
téléphone portable, par exemple 3GPP. Les prenasts d’'intégration étant concluants, nous
nous sommes lancés dans la conception de I'animditidroduction.

Un storyboard a tout d’abord été fait apres avéfmil I'histoire (scénario) du jeu :
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Fig. 8 : Storyboard de la séquence d’introduction

Une fois le storyboard défini, il a fallu passdaaéalisation. Cette partie du projet a été
trés intéressante puisqu'il nous a fallu invergatd une ambiance visuelle au jeu, en insérant
des petits détails permettant de s'immerger dandiféérentes scénes, tout en devant rester
simple dans les graphismes. La création d'une @igiméde ce genre nous a permis de mettre
en ceuvre et de mélanger des notions d'esthétisdes eiptions cinématographiques.

Une fois la séquence d’animation d'introductiommieée, nous avons ensuite utilisé le
logiciel audio Samplitude pour créer la bande garcun probléme particulier ne fut a noter.
Les sons utilisés ont été extraits d'une bangusods libre. Nous avons aussi du créer nous-
méme quelques sons, comme des voix, car il étHitidi de trouver des sons déja fait
correspondant bien a la scéne a sonoriser. Laegadhnique de ce son a donc principalement
été portée sur la synchronisation du son avea&ovi

Fig. 9 : Synchronisation de la bande son avec tgwoia I'aide du logiciel Samplitude
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L'interface de Samplitude nous a permis de symibeo facilement les sons et la vidéo,
et d'exporter le tout en format vidéo AVI. De pltstes les bandes son ont été par la suite
masterisées sous un autre logiciel audio (Wavelab)d'égaliser les niveaux sonore.

L'animation d'introduction fut totalement terminéee semaine avant la fin du projet,
nous avons donc par la suite décidé de créer phssipetites séquences d’animation
supplémentaire pour la fin de la partie. De méme ppur l'introduction, ces animations ont
ete faites en Flash et les bandes son mixées ehrsynisées avec Samplitude. Ce jeu
comporte ainsi 4 fins différentes suivant le démoemiet de la partie et le réle du personnage
joué.

d) Conception des menus SVG

Nous avons décidé de réaliser nos menus en SV Ilih Pour cela, nous avons
réalisé le design des menus sur lllustrator quingéide faire trés simplement des graphismes
vectoriels, puis de les enregistrer sous format S\Ay 1.1.

Une fois le design de chaque menu finalisé, noosseréé les animations a la main
dans le code SVG. Nous sommes basés sur des esefaptais par le Mobility Pack de
Netbeans.

Ainsi, nous avons fait deux animations pour chatesitemsde nos menus. Une pour
I'item qui est entouré de blanc lorsque qu'il eédedionné et noir sinon, puis une autre
animation pour le texte d'un item. Pour cette dgenianimation, le texte se met a grossir
lorsque l'on passe sur l'item.

En sus de ces deux animations, nous en avonsérékdistres pour nos menus, tels que des
translations de texte pour le meonedits et une translation d'un panneau contenant tous les
items pour I'écramainMenu

Code pour I'animation d' un item (changement dmideur du contour) :

<path id="menultem_x5F 5 x5F_quit" fill="#262768toke="#000000'stroke-width="2"
d="M166.75,252.008 c0,5.883-8.348,10.653-18.6463%-61.093c-10.297,0-18.645-4.771-
18.645-10.653v-1.775c0-5.879,8.348-10.648,18.646-10
h87.011¢10.301,0,18.646,4.77,18.646,10.648V252.068175,252.008z">

<animate fill="freezeValues="rgb(0,0,0);rgh(250,250,25@ur="0.5s"
begin="menultem_x5F 5 x5F quit.focusattributeName="stroke€alcMode="linear"
accumulate="none" additive="replace" restart="alg’/ay
end="menultem_x5F 5 x5F quit.focusout"

</animate>

<animate fill="freezeValues="rgh(250,250,250);rgb(0,0,@ur="0.5s"
begin="menultem_x5F 5 x5F quit.focusoattributeName="strokeCalcMode="linear"
accumulate="none" additive="replace" restart="alg’ay
end="menultem_x5F 5 x5F_quit.focusin">

</animate>
</path>
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Nous avons ici pour I'animation de l'item deux $edanimate.Pour la premiére, les valeurs
des contoursagtributeName="stroke" vont passer du blanc au noir correspondant (en ver
plus dans le code). Cet évenement commence lot'sause place sur l'itef@uit, c'est-a-dire
lors de I'évenemeribcusin Puis I'évenement s'arréte ensuite lorsqu'on‘qoesélectionne un
autre item, c'est-a-dire lors de I'évenenfentisout

Pour le deuxiemeanimate il s'agit simplement de |'événement inverse. Ddors de
I'événementfocusin le contour de litem passe du blanc au noir eh chrréte lors de
I'évenementocusout

Code pour I'animation du texte d’'un item (effetgilessissement) :

<text transform="matrix(1.0476 0 0 1 88.2183 2553 fill="#FAFAFA" font-
family=""Arial-Black™ font-size="18>Quit

<animate fill="freezeValues="18;22'dur="0.5s"
begin="menultem_x5F 5 x5F quit.focusmttributeName="font-size€alcMode="linear"
accumulate="none" additive="replace" restart="alg’ay
end="menultem_x5F 5 x5F_quit.focusout"

</animate>

<animate type="font-size" fill="freeze/alues="22;18'dur="0.5s"
begin="menultem_x5F 5 x5F_quit.focusoattributeName="font-size€alcMode="linear"
accumulate="none" additive="replace" restart="alg’/ay
end="menultem_x5F 5 x5F quit.focusm"

</animate>
</text>

Pour l'animation du texte de l'item, il a aussidiesle deux baliseanimate.L'attribut qui
sera modifié ici est la taille de policatifibuteName "font-size’). Donc, lors de I'évenement
focusinla police passe d'une taille de 18 a 22 et lars dvenemenfiocusoutla police passe
d'une taille de 22 a 18.

Voici le résultat que I'on obtient grace aux codeésrits plus haut. A gauche, l'item
n'est pas sélectionné donc le contour est noi t&#Xte est de taille 18. Puis a droite on voit
gue l'item est sélectionné par conséquent le conlient blanc et la taille de police du texte
Quit passe a 22.

Fig. 10 : Apercu de I'animation SVG d’un item dunme

Une fois nos menus SVG terminés, il ne nous iteghas qu'a lier les menus entre eux.
Pour le faire, nous avons utiliser NetBeans. EateNetBeans propose un outil cité plus haut,
a savoir le Mobility Pack qui permet trés simpleineée maniéere graphique de lier tous nos
menus en générant le code automatiquement. Voiapercu de I'environnement de travail :
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Fig. 11 : Flow design des menus sous NetBeans

Les limites des menus SVG sur téléphone portable.

Comme décrit précédemment, le NetBeans MobilitykRest un outil utile et plutdt
intuitif dans la réalisation de menus SVG sur tétée portable. L’émulateur un peu lent
mais assez complet nous a permis, lors de ce mt@etuler des menus SVG sans trop de
problemes. Cependant, 'émulateur ne tiens pas mdgla quantité de RAM d’un téléphone
ce qui a été ennuyeux lors de l'intégration deengdu sur le S60 de Nokia. En effet, des
exception "out of memory”, non détectée lors depiémentation et de I'émulation ont
engendré problémes lors des tests sur téléphoheAfére de mieux cerner ce phénomene,
nous avons donc utiliser une des options de I'ateul, le moniteur de mémaoire.

Le moniteur de mémoire est un outil pratique awsueél il est possible de visualiser un
graphique représentant l'utilisation de la mémoi€et outil nous a ainsi permis de

comprendre cet excés de mémoire que NOUS N'av@ATENIENS pu résoudre qu’'a moitié en
faisant une version « light » de nos SVG pour éam

e) Design de l'interface utilisateur du jeu

Afin d’adapter au mieux l'interface du jeu a latg-forme et au gameplay défini, nous
avons effectué une étude préliminaire en nous basaes méthodes apprises cette année.

» Contexte d’usage et modele de qualité
Profil utilisateur
- Données générales :

Homme ou femme, sans limite d’age, comprenant tgua anglaise, pouvant tenir un
téléphone portable.

26



- Compétences métier (niveau d’expertise dans sonétier):
Aucune connaissance meétier particuliere requise.

- Compétences informatiques :
Notions dans l'utilisation d’un téléphone portable.

Modéle de plate-forme

- IHM centralisées :
Téléphones portables récents supportant SVG, vetémn 3D.

- IHM distribuées :
Téléphone portable® Téléphone portable (partie multijoueur)

Modéle d’environnement

- Milieu physique et milieu social :
- Domicile du joueur (peu de bruit, peu de persshne
- Voiture (assez bruyant : radio, conducteur duj tax
- Rue (tres bruyant, beaucoup de monde)
- Lieux publics (bruyant, présence de personnes)

Qualité
On fixe des priorités dans les criteres d’ergonomie

- Homogénéité / Cohérence :
Dans notre jeu, nous utilisons toujours la mémeienarde faire lorsque I'on veut exécuter
une tache. L'interface est similaire quelque soilche a effectuer.

- Guidage :

. Incitation :
L'utilisateur est guidé tout au long de la partie.

. Groupement / distinction entre items :
Le menu est fait de telle sorte que les actiorfémdifites sont bien regroupées.

. Retour d’information immédiat :
L'utilisateur est informé des qu'il effectue unetian. L'utilisateur est
également informé a tout moment ou il se trouvesdandéroulement de la
partie.

. Lisibilité :
L’écran d’'un téléphone portable étant assez petiyeut une lecture aisée.

- Charge de travail

. Brieveté, concision dans les actions :
L'utilisateur choisi rapidement ce qu’il veut faink ne lui faut pas beaucoup
d’action pour réaliser sa tache. De plus, le jeuvpat se jouer en multi-
joueurs, chaque joueur a une limite de 30s poectfér une action.

. Signification des codes :
L'utilisateur retrouve des icones en adéquatiorcales instructions défilantes
pour effectuer différentes taches.
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. Contréle des erreurs :
L'utilisateur étant totalement guidé tout le longld partie, il ne peut donc pas
se perdre ou effectuer des actions non confornfeepdlitique du jeu.

= Modéle des taches

*
Jouer a
JUNO
ou ou ou ou
Cr
Lancer une Lancer une Consulter Consulter
: partie - les
L S Multiplayer (LB crédits
(Aide) {Crédits)
ou
Lancer une Créer une Rejoindre
partie partie une partie
Puis Puis
Créer serveur Lancer une Rejoindre Lancer une
partie serveur partie
{Serveur) {Serveur)

Fig. 12 : Modeéle des taches « jouer a Juno »
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Fig. 13 : Modele des taches « lancer une partie »
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Fig. 14 : Modele des taches « effectuer les diffea®g phases »
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= Maquette
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f) Design des sons d'ambiance et FX audio

= Description de I'espace sonore :

Juno est un jeu ou le son tient une place impataafin d'offrir une certaine
profondeur au jeu, nous avons décidé d'intégrer fais un environnement sonore 3D (phase
3) mais aussi 2D pour tout le reste du jeu.

Ainsi, le jeu dispose d'un systéme sonore richélamt aussi bien musiques
d’ambiances (propres a chaque salle du vaisseang,spatialisés en 3D, musiques de menus
etc...

Sons 3D

\

Scenes Esp a Ce ] Sons
cinématiques | d'ambiance

. sonore
Ly - ’ x/// x//

Sonsdes
menus

Fig. 15 : Espace sonore du jeu

En nous basant sur le systeme vu dans les TPs,avwans implémenté une classe
SoundManagerCette classe offre différentes primitives de rpalation de sons, telle la
création d’'un player, la lecture d’'un son ...

Nous verrons plus tard que cette classe possedgugseparticularités, conséquences d’'une
optimisation du code, compte tenu des capacitésebnde la plateforme accueillant notre jeu.

» Design des FX sonores et spatialisation 3D:
Comme nous avons pu le voir précédemment, lagosotiore du jeu est gérée au sein de

la classeSoundManagerCelle-ci possede 4 tableaux en attributs, tallezantenants les
différents players ainsi que leur controles :

static privat e Player players[];

static private SoundSource3D sound3D[];
static private Spectator spectator;
static private VolumeControl volumel];
static private LocationControl location[];

players: contient les différents players permettant deuin son.
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sound3d: contient les environnements sonores 3D pourajs#r les sons nécessaires.
location : contient les différents controles de positionnetraes sources sonores dans leurs
environnements 3D.

spectator: le spectateur est initialisé a la position (0,0d0est-a-dire au centre de I'espace
sonore. Les sons seront ensuite placé "autoutide |

volume: comme son nom le laisse deviner, ce tableau eminkes différentes contréles de
volume sonore liés a chaque player.

Nous avons décidé d'implémenter nos différents sms la forme d’'un tableau de players
pour plusieurs raisons :

- Notre volonté d’offrir une sensation d'immersiorxgaueurs Nnous a pousseé a
créer un environnement sonore riche. De ce faihaiebreux sons peuvent étre joués en
méme temps.

- Afin d’'optimiser les performances de notre jeutilisation de maniere statique
de la class&SsoundManagemnous permet de limiter I'occupation en ressoumeda
partie sonore.

Sachant que le maximum de sons devant étre péits foué a un moment donné ne dépasse
jamais 8, nous instancions donc nos tableau pcaitaite de 8.

players = new Player[8];
volume = newVolumeControl[8]; [...]

Primitives de son :

La gestion des sons se fait facilement a I'aideqiedques fonctions explicites suivantes :

[** initialize the sound manager */

public final static void initSoundManager()

[** create or replace one of the players */

public final static void createPlayer(int numero, String fileName)
[** set the player 3D */

public final static void set3D(int numPlayer)

[** set the 3D position of a player */

public final static void setPosition(int numPlayer, int x, int z)
[** start a player */

public final static void play(int numPlayer)

D’autres methodes permettant de consulter le staiatplayer sont aussi implémentées.

Voici un exemple de création de 2 players, l'untigtiaé et I'autre représentant une musique
de fond :
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initSou ndManager(

| : —]
createPlayer(...) createPlayer(...)
Son explosion Musique chambre
set3D() play(...)
setPosition(...)
play(...)

Fig. 16 :Exemple d’instanciation d’un son 3D etméumusique

Comme on peut le voir sur cette figure, apresrdéatton d’'un player, il possible de lui
associer ou nhon un environnement 3D.
Dans le cas ou I'on décide d’associer un envirorer@n3D a un son, on doit ensuite lui
donner une position dans cet environnement avapbdeoir lire le son.
Ce systeme de positionnement 3D est uniquemergéutibns la phase 3 (Phase 3 : Réaction),
lorsque le joueur entend les différentes actioabs@es dans sa salle ou les salles proches.

Le déclenchement des différents sons se fait mudeela classdunoGameCanvagui
gere en grande partie la logique du jeu.
L'utilisation de ces fonctions étant triviale, nousus invitons a vous reporter au code
contenu en annexes pour obtenir de plus amplesmatoons sur la mise en place du systeme
sonore du jeu.

= Optimisations

Compte tenu du type de plateforme sur lequel tonoige jeu, nous nous sommes retrouves
confronté a de nombreuses contraintes. En pagrcdés contraintes liees aux performances
de la machine.

La ou n’aurions pas rencontré de probleme sur umehime plus puissante telle un ordinateur
ou encore une console, nous avons di porter ueetiati toute particuliere a I'optimisation
de notre code.

Au niveau de la partie sonore, I'optimisation stestie sur 4 points principaux :
- Modification de la class8oundManager
- Suppression/création dynamique des players au deuespartie
- Spatialisation sélective
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- Mastering des sons

La premiére optimisation s’est faite en modifiamtfpndément la structure de la classe
SoundManagerToutes les méthodes sont alors déclarées equant nal static.
De méme les players ne sont plus créés lors dediciation d&SoundManagemais seront
créeés suivant les besoins du jeu & un moment donné.
En se faisant, nous n’instancions alors plus dioBmindManagerLe constructeur de celui-
ci est déclaréprivate afin d’en empécher l'instancisation. La classe @sbc utilisable
uniguement de maniére statique.
L’initialisation du systeme est délégué a la fonti

public final static void initSoundManager() |

D’un point de vue sémantique, on se rapprochelis gd’'un langage comme le C que d'un
langage typé obijet.

La seconde optimisation a consisté a donner ksipitité a la logique de jeu de
supprimer les players lorsque ceux-ci ne sont fhsés. En effet, en testant sur le N95, nous
nous sommes apercus que l'utilisation d’'un trommdraombre de players en méme temps
entrainait un redémarrage du portable.

Nous avons alors ajouté la méthode :

public final static void freePlayer(int numPlayer) |

De cette maniére, nous avons pu diminuer I'occopathémoire de notre jeu afin de rester
dans une utilisation raisonnable compte tenueatelipation mémoire des autres modules de
notre jeu.

La troisieme optimisation a déja été évoquée tmpartie précédente. Elle a consisté a
ne spatialiser que les players nécessaires, au mamiieceux-ci sont utilisés. En effet la
machine limite le nombre de players pouvant étegiglisés en méme temps.

Au dela d’'un simple probléme de performance, caxchcété contraint vis-a-vis des limites
de la machine supportant notre jeu.

On remarque bien ici I'importance de la connaissatle la machine sur laquelle doit
tourner un projet. Alors que nous avions déja conuéee développement du jeu, nous
n'avions pas décelé cette limitation vis-a-vis da 8D. Dans le cadre de ce projet, I'erreur a
rapidement pu étre corrigée mais dans le cadre pfajet de plus grande envergure, cette
restructuration du code aurait pu entrainer unaurnon négligeable.

Enfin la derniére optimisation a été réalisée mas au niveau du code de notre
application mais au niveau du mastering des resssuici les sons, mais aussi des images,
vidéos etc...).

Le N95 ne gérant pas le streaming de l'audio defaucarte mémoire, la totalité de nos sons
sont chargés dans le téléphone et ce, des le |lamtata la midlet. Afin de ne pas saturer la
mémoire dévolue aux sons, nous avons alors décelécatler ceux-ci dans différents

formats, compte tenu de la nature du son (musiouégt d'’ambiance ...) et de la durée de
Ceux-Ci.
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Les différents formats retenus ont étés les susvant

- MP3 32kbits/s mono pour les musiques
- AMR 12kbits/s pour les fx sonores
- AAC pour les vidéos d’introduction et de fin (3G8up le conteneur)

Nous obtenons ainsi une taille totale pour lesidichaudio de moins de 1.5Mo (sans tenir
compte des séquences Vvidéos).

Enfin, il est a noté que la musique du menu ajas! différents sons des vidéos ont été
réalisés par nos soins. De méme pour la pluparsaies d’ambiance.
Les autres sons (musiques mises a part) sont lilerésoits et ont été récupérées sur internet.

g) Optimisation

La plateforme cible (téléphone portable) disposhimhe quantité de mémoire et d’'une
capacité de calcul réduite, il a fallu tenir compt ce facteur lors du développement des
différentes parties de ce projet.

Dans plusieurs domaines, les contraintes duese mateforme nous ont conduit a optimiser
aux mieux les différentes parties du code et rasssu

Au niveau de la vitesse d’exécution, notre jeuaeit au tour par tour, et ne faisant pas
appel a d’'intenses phases d’actions, la chargeepsear est plutdt réduite et ne nécessitait pas
d’optimisation particuliére, au vu des résultatsexés sur lerofiler.

Nous avons cependant pris la peine de décfarak toutes nos méthodes et d'utiliser
des méthodes statiques lorsque c’était possihledafgagner en mémoire et en vitesse.

La partie d’optimisation s’est donc principalempnttée sur la mémoire : en effet notre
jeu comporte de nombreux €léments audio et vigsplstes, sons, musiques...) et ceux-cCi
occupent une quantité de mémoire importante. Pear dprites nous, avons réduit la
profondeur de couleur a 256 couleurs (8 bits) au te 24 bits, ce qui a réduit de maniere
significative I'occupation mémoire, sans perdreuneap de qualité. Pour les sons, les FX ont
été compressés au format AMR et les musiques en, kKiitBme expliqué dans une partie
précédentes.

Au niveau du code, la mémoire est gérée au plics, d&s allocations d’objets on été réduites
au maximum, et degarbage collectiorsont effectuées frequemment pour libérer la mémoire
lorsque cela est nécessaire.

Ainsi, nous avons pu garder une occupation ménréeite et stable lors du déroulement
d’'une partie, comme I'on peut I'observer sur ceppraaffiché par lenemory monitor
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Objects: 2793 Used: 175036 bytes Free: 1922116 bytes Taokal: 2097152 bytes

Fig. 17 : Occupation mémoire au cours d’une partie

Comme l'on peut le voir sur le graphe précédemgdupation mémoire se maintient en
dessous de 200Ko de RAM, ce qui reste tres raisbena

6. Conclusion

Le jeu Juno est arrivé a une phase de prototypagealvancée. En effet, il est possible
a ce jour de jouer une partie solo sur le téléphdde sans aucun probleme. Cet état avancé
du jeu est di a une réflexion collective sur leedifs a atteindre, un groupe hétérogene ou
chacun a pu apporter des compétences différentkaleguer pour un résultat final cohérent.

Le principal probleme rencontré est la difficult tdavailler sur des émulateurs qui ne
gérent pas I'ensemble des technologies que nousagimns utiliser. En effet, I'émulateur
S60 ne peut pas lire les vidéos ou jouer plusisoins en méme temps. De plus, il est tres long
a lancé et donc désagréable a utiliser. L'émulaBaur ne gére ni les vidéos ni les sons MP3.
De plus le son est saccadé et le jeu est trestiral&@pendant il est le seul sur lequel nous
avon pu tester la partie bluetooth. Quant a I'émewlia Sony Ericsson, il ne prend pas en
compte ni le SVG, nile son 3D.

Malgré ces difficultés, nous sommes cependant ésria un résultat final ou
I'ensemble de nos technologies fonctionne surlépt®ne N95. Nous n'avons cependant pas
pu tester la partie multijoueur gérée par le blagtaar nous ne disposions pas de plusieurs
téléphones.

Pour finir, nous sommes satisfaits d’avoir atteiotre objectif initial, a savoir la
conception et la réalisation d’'un jeu complet st des technologies avancées telles que le
SVG, le son 3D, le bluetooth ainsi qu’une intellige artificielle avancée, tout en ayant réussi
a s'adapter aux problémes liés a ces nouvellesitdoties qui sont encore mal gérées par les
émulateurs et les mobiles.
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