I. Introduction

Le projet NepioPhobia a vu, depuis la dernière soutenance, l’effectif de son personnel technique diminuer. En effet Stéphane LeFloc’h, après s’être rendu compte de son mauvais choix d’orientation, a préféré quitter l’équipe . C’est pourquoi un nouveau plan de répartition des charges a du être envisagé. Celui- ci vous sera communiqué dans le rapport. 

          
Qui dit restriction du personnel sous-entend augmentation du travail à fournir pour les équipiers restants. Aussi est-ce avec une ardeur nouvelle et dans l’idée de relever ce nouveau défi que les membres du projet NepioPhobia se sont lancés dans le développement des parties les plus complexes du jeu.

Nous avons d’abord commencé à nous intéresser à la gestion de l’affichage, qui même  si elle avait déjà été entamée pour la présentation de la deuxième soutenance, s’est enrichie de diverses fonctions notamment pour l’affichage de texte sous DirectDraw . 


Nous nous sommes ensuite penchés sur la conception d’un outil de création de menus interactifs afin de parfaire l’esthétique de notre interface de démarrage.


L’étude des algorithmes de gestion des collisions, a elle aussi demandé beaucoup de notre attention afin d’obtenir un système permettant un réalisme nécessaire à la qualité du jeu.

Notre conception des collisions a donc nécessité une retouche finale des différents éditeurs que ce soit celui de munitions ou celui  de personnages, par l’ajout de nouvelles propriétés, notamment au niveau de la gestion de la consistance.


Une fois les éditeurs achevés, se sont les différentes unités du moteur de jeu qui ont suscité toute notre attention. En effet, notre approche du projet semble assez différente de celle des autres groupes, dans le sens où nous n’avons toujours pas de version jouable de notre jeu. Ceci est la conséquence des efforts fournis pour avoir une base solide, par le biais d’éditeurs puissants, par le découpage systématique des différentes particularités du moteur, par le soucis de produire un code propre, fortement axé sur l’objet, réutilisable à volonté pour tout autre type d’application, nous permettant à chaque fois de progresser sans craindre une faille dans les modules développés antérieurement. Cette conception du travail nous assure, une fois toutes les unités mises en place, une finalisation du projet assez rapide et une période nécessaire au débogage sûrement inférieure à la moyenne.


Par la suite, le cahier des charges prévoyant une composante réseau de l’application, c’est sur la couche basse du réseau que notre attention s’est portée. Nous entendons par couche basse, celle uniquement responsable de l’envoi, de la réception et du stockage des données.


Vient ensuite la gestion des contrôles, par la mise en place du module Input qui constituera une véritable interface entre la Form principale du jeu et les différentes parties du moteur qui pourront tour à tour s’approprier la gestion des contrôles.


Enfin une amélioration du moteur de son a été opérée, afin de rendre celui-ci plus intuitif du point de vue de l’utilisateur, avec sa complète réécriture en objet.


Ainsi peut-on imaginer la complexité de notre moteur par sa multitude d’unités indépendantes inter-agissantes. Aussi, afin de mieux en discerner l’arborescence un schéma explicatif décrira les différents modules ainsi que toutes les relations les unissant. 

II. L’affichage


Lors de la précédente soutenance, nous avions déjà présenté une version du moteur capable d’afficher une esquisse d’un niveau de notre jeu. Cependant, les techniques d’affichage alors disponibles étaient relativement limitées, ainsi que la variété des éléments du jeu affichables.

A. La gestion de l’affichage de texte


Un des problèmes qui nous a été posé par le moteur graphique est l’affichage de texte. Cet affichage servira pour le débogage, pour l’affichage du nombre de frames par seconde (fps), mais aussi et surtout pour l’affichage de texte utile au joueur, comme pour les boutons ou les menus, dont nous parlerons plus loin. Deux possibilités d’affichage s’offraient à nous.

La première, apparemment complexe sur le plan technique mais dont les possibilités sont limitées n’a pas été retenue. Elle consistait à utiliser un objet TCanvas de Delphi pour ‘dessiner’ directement sur la surface DirectDraw secondaire. Le problème principal de cette méthode est que l’objet Canvas ne permet pas certaines manipulations, entre autres au niveau de la gestion de la transparence.


La second méthode consistait à créer un « alphabet » sous forme de bitmap, c’est à dire un fichier bmp contenant tous les caractères affichables les uns à côté des autres, avec une liste des coordonnées de chaque lettre. On utilise ensuite les méthodes de dessin de DirectDraw pour « coller » les lettres désirées sur la surface. Le désavantage de cette méthode est qu’elle requiert à priori un temps de préparation assez long pour créer un alphabet : il faudrait coller une par une les lettres dans un logiciel de dessin puis relever leur coordonnées.

Nous avons donc créé un petit logiciel (cf. annexe 1) qui, à partir d’un alphabet (la suite des caractères affichables, entrés dans une zone de texte), du nom de la police de caractère utilisée et de sa taille, créé le fichier bitmap qui sera pris comme alphabet dans le moteur. Un fichier est également créé, contenant les coordonnées de chacune des lettres. Un exemple de fichier bitmap créé est également joint en annexe 2a, et le fichier texte associé en annexe 2b.

Au niveau du moteur, une police de caractère est représentée par un objet. Cet objet possède différentes méthodes, permettant de charger un fichier alphabet, d’afficher un texte à un endroit donné de l’écran, ou encore d’obtenir la dimension d’un texte si il était affiché.

On doit donc créer un objet police de caractère par police mais aussi par taille différente. Cela n’est pas particulièrement gênant car le « design » du jeu étant fait pour être relativement unifié, on pourra se limiter à peu de polices. L’annexe 3 présente une utilisation des polices de caractères lors de l’affichage du fps.

B. L’affichage du FPS


Afin d’évaluer la vitesse d’exécution de certains de nos algorithmes, et plus particulièrement afin de détecter des algorithmes dont l’implémentation entraînerait des vitesses d’exécution trop longues, nous avons inclus dans notre moteur une prise en charge de l’affichage du FPS, ou nombre d’images affichées par seconde. Comme chaque tour de boucle de jeu entraîne l’affichage d’une image, on connaît la vitesse d’exécution de la boucle de jeu. Ainsi, si un algorithme est trop long, dès son introduction dans le jeu, nous nous apercevons qu’il fait baisser ce FPS, et nous savons qu’il faut le réviser et l’optimiser.


Il est possible d’afficher ou de masquer le FPS en appuyant sur la touche ‘F’ du clavier. Ce dernier apparaît alors en haut à gauche de l’écran. 

C. L’outil de débogage


L’utilisation de DirectDraw empêche les outils de débogage de Delphi de fonctionner. En effet, l’affichage étant en plein écran, il n’est pas possible de faire du pas à pas pour évaluer des variables ou examiner le déroulement d’un algorithme. Nous avons donc désiré créer une solution de débogage remplaçant celui de Delphi. Il n’était bien sûr pas question d’émuler un pas à pas, mais nous avons inclus un système d’observation des valeurs de variables. Ainsi, un objet Debug permet d’afficher à l’écran des chaînes de caractère, des entiers ou des valeurs flottantes. Cela permet d’inclure dans la boucle de jeu une instruction d’affichage de la valeur d’une variable et d’observer son comportement. Bien évidemment cela implique un certain nombre de contraintes : l’affichage et la boucle doivent être fonctionnels, et les modifications de la valeur sont observées à chaque tour de boucle et non en cours de boucle.


L’avantage de cet objet Debug par rapport à une simple utilisation des méthodes d’écriture de texte des polices de caractère est qu’il gère l’affichage simultané de plusieurs valeurs, en les imprimant sur plusieurs lignes.

D. La gestion de l’affichage des sprites


Bien qu’introduits dans le cahier des charges, nous nous permettons de rappeler brièvement qu’un sprite est un fichier image, ici un bitmap, constituée des différentes frames d’une animation. A partir de la dimension de chaque frame, du nombre de cette dernière et du nombre de frames affichées par seconde (FPS), on peut afficher à l’écran l’animation en affichant successivement à la vitesse donnée les différentes images constituant l’animation.


Dans le moteur, les sprites sont utilisés à deux reprises. Tout d’abord, les éléments de décor peuvent être représentés soit comme des éléments immobiles, soir comme des sprites. Enfin, les personnages, joueurs ou ennemis, sont représentés par des sprites différents selon le mouvement qu’ils effectuent. La création de ces sprites constituera d’ailleurs une part importante du travail à fournir au niveau du graphisme.


Les algorithmes d’animation des sprites sont relativement simples. Il aurait été possible de ne pas prendre en compte le fps, mais d’afficher les sprites soit aussi vite que possible, soit à une vitesse plus réduite mais dépendante de la machine car dépendante de la vitesse d’exécution de la boucle. Pour cela, on passe à chaque tour de boucle, ou tous les n tours de boucle à la frame suivante. Cette méthode est envisageable pour des sprites de mauvaise qualité (peu de frames constituent l’animation) ou pour un logiciel exécuté sur une seule plate-forme.


Pour rendre le jeu plus réaliste, il convient de préciser le nombre des frames par seconde. L’algorithme d’affichage des frames sait alors évaluer le temps écoulé depuis le dernier tour de boucle, et en déduire la frame à afficher. Nous avons adopté cette méthode. De plus, afin de limiter les erreur d’arrondis au niveau du temps, nous n’évaluons pas le temps écoulé depuis le dernier tour de boucle mais depuis l’affichage de la première frame de l’animation. Après avoir affiché l’animation dans son intégralité, et afin de pouvoir la jouer en boucle, l’algorithme recalcule, à partir du temps théorique de l’animation et du temps écoulé depuis l’affichage de la première frame du cycle précédent, la date exacte (à la milliseconde près) à laquelle la première frame du nouveau cycle aurait dû être jouée, afin de ne pas entraîner de décalage, même si en raison de la vitesse réduite de la machine, cette dernière n’a pas été affichée exactement à cette date.


On peut ainsi régler précisément les vitesses d’animation des sprites, ce qui permet par exemple d’afficher un mouvement réaliste du héros en train de marcher quelle que soit la puissance de la machine, ou encore une vieille horloge dont le pendule oscille à une fréquence quasi-exacte de un battement par seconde.


Au niveau de l’implémentation, les sprites sont gérés par des procédures différentes mais similaires selon que ce sont des éléments de décor ou des personnages. L’affichage d’éléments de décor animés est donc dorénavant totalement supporté par le moteur, tandis que celui des personnages est encore en cous d’implémentation. On remarquera enfin que la prise en compte du FPS pour les sprites a entraîné des modifications dans les éditeurs d’éléments et de personnages, car ce paramètre n’avait jusque là pas été pris en compte.

E. La création des sprites


La création des sprites pour les joueurs a avancé considérablement. En effet, nous avons réussi à automatiser une tache qui était encore pénible à la dernière soutenance. A ce moment, nous fabriquions sous Poser une animation de notre bébé au format AVI à 30 frames par seconde. Le fichier AVI était alors ouvert avec un éditeur, et une frame sur deux était copiée et recollée dans une image qui composait le sprite, ceci à la main. La création d’un sprite était alors approximative, et prenait un temps fou. Désormais, nous exportons l’animation Poser sous forme de fichiers BMP directement. Poser créé un fichier par frame, automatiquement numéroté. De plus, l’animation est créée directement dans le fps voulu à savoir 15 ou 25 FPS selon l’animation. Ensuite, un programme que nous avons créé rassemble automatiquement les frames en un seul fichier. L’opération qui prenait alors une demie heure ne prend plus que deux minutes.


De plus nous utilisons maintenant l’outil Walk Designer de Poser (cf. annexe 4) pour donner à nos personnages un mouvement de marche. Nous ne nous limitons plus comme nous le faisions avant aux marches prédéfinies de Poser, mais au contraire nous pouvons préciser à quel point le personnage doit courir, la démarche qu’il doit adopter, etc. Cela permet de donner à chacune des démarches du bébé (course, marche, déplacement feutré) une apparence plus crédible. Un exemple de sprite est joint en annexe 5.

F. Les procédures de chargement


Comme nous l’avons présenté lors des soutenances précédentes, nous avons développé  différents éditeurs nous permettant de créer simplement les éléments utilisés dans notre jeu (munitions, éléments, niveaux, personnages et ennemis - cf. rapports de soutenances précédentes -). Ces éditeurs permettent de générer des fichiers contenant les différentes propriétés de chaque type d’élément. Afin que ces fichiers soient utilisables lors de l’implémentation du moteur de jeu, nous avons du créer des fonctions de chargements : ce sont des fonctions qui à partir d’un fichier retourne un objet dont le type a été défini par nos soins (TMunition, TPersonnage, TEnnemi).


Les fonctions de chargement des éléments et des niveaux ont déjà été présentées lors des soutenances précédentes, nous avons donc ajouté les fonctions LoadMunition, LoadPersonnages et LoadEnnemis. Celles-ci ont un fonctionnement assez simple : elles parcourent un fichier, contenant les différentes propriétés des éléments, en utilisant la fonction CommencePar (implémentée lors de l’écriture des éditeurs et servant à l’ouverture des fichiers au sein de ceux-ci), puis mettent à jour les propriétés de l’objet qu’elles renvoient. Dans leur fonctionnement interne ces fonctions sont très similaires aux procédures utilisées dans les éditeurs pour l’ouverture des fichiers.

G. Les menus

Alors que le cahier des charges prévoyait  une interface de démarrage classique de type Delphi, qui ne devait lancer DirectDraw qu’après le choix du joueur, des contrôles et du niveau, nous avons finalement décidé, dans un souci d‘esthétique d’en faire un menu haut en images et couleurs afin de laisser présager à l’utilisateur la qualité du jeu qui l’attend.

Dans un autre souci de perfection nous avions en tête de réaliser un véritable éditeur de menus, utilisable pour n’importe quel type d’application, plutôt que de créer « à la main » un menu unique « jetable », dans le sens de son unique opportunité d’utilisation : NepioPhobia. Cela nous permettra également d’optimiser la création des différents menus à l’intérieur du moteur, et d’en simplifier le code.

Sur ce menu, nous voulions pouvoir insérer plusieurs types d’objets :

-     Un fond d’écran

· Un titre

· Des labels ou zones de texte

· Des images sans interaction avec les évènements de la souris

· Des boutons interactifs

· Des listes de boutons, qui ne seraient qu’un conteneur de boutons aux propriétés similaires. 

Nous avons pour cela créé un objet du type TNepForm, comme conteneur de tous ces éléments à insérer. Il se résume donc en une succession de tableaux de labels, d’images, de boutons et de listes, suivie de propriétés de dimension, de procédures d’ajout ou de suppression pour chacun des éléments déjà cités, et de procédures d’affichage.

Le fond d’écran est un simple bitmap aux dimensions de la résolution de l’affichage.

Le titre est une zone de texte qui utilise les polices standards de Windows, affichées malgré tout sous DirectDraw grâce à des procédures contenues dans l’unité NepFonts de notre moteur, déjà décrites précédemment..

Les labels sont de la même trempe que le titre à la différence qu’il peut y en avoir plusieurs sur un même menu placées selon le bon gré de l’utilisateur alors que le titre, lui est unique, placé automatiquement centré dans le haut du menu.

Les images sont eux aussi de simples bitmaps placés selon le bon goût de l’utilisateur.

Les boutons, indépendants ou non (appartenant ou non à une liste), peuvent pour l’instant, soit afficher un simple texte, soit afficher une image. On verra par la suite si possibilité nous est donnée d’en faire des boutons pouvant recevoir à la fois du texte et une image. L’intérêt des boutons réside dans leur interaction avec les mouvements de la souris. En effet, un bouton dispose de trois états : 

· l’état « normal ».

· l’état « highlight » c’est à dire celui lié au passage de la souris sur sa surface.

· l’état « down », lié à la pression continue (sans relâcher) de l’utilisateur sur le bouton gauche de la souris.

La plus grosse des difficultés a été la mise en relation des évènements de la souris, renvoyés par l’unité Input du moteur et les évènements de chacun des éléments composant le menu.

En effet, pour un bouton, selon son appartenance ou non à un liste, ses évènements OnMouseClic, OnMouseMove, et autres devaient être assignés soit aux procédures du menu les contenant, soit à celles de la liste les contenant, elles-mêmes liées par le jeu de leurs propres évènements aux procédures du menu. Bref, une véritable « chasse à l’événement » qu’un schéma résumera mieux que n’importe quelle prose.



Comme le montre bien le schéma, le moteur reçoit les évènements de la souris émanant du menu, soit directement par un bouton indépendant, soit par une liste.

Selon le cas la nature des paramètres renvoyés diffère. En effet, un bouton isolé fournira au moteur ses coordonnées propres et réelles du fait de son appartenance unique à la Form du menu et accessoirement les coordonnées de la souris, tandis qu’une liste renverra elle, ses propres coordonnées ainsi que le numéro du bouton mis en cause par l’événement, autrement dit des coordonnées relatives du bouton. La liste elle aussi soumettra au moteur les coordonnées de la souris en vue d’un traitement ultérieur.


Enfin, une fois en possession de tous ces paramètres le moteur exécute les procédures ou les fonctions assignées aux évènements. Comme par exemple l’affichage de l’aperçu d’un niveau.

  
Il est à noter que les boutons possèdent une propriété « key » de type string, sorte de « fourre-tout », qui permet d’identifier rapidement un bouton ou une liste. Cette fameuse propriété sera donc largement utilisée dans les fonctions ou procédures assignées aux évènements.


Il faut aussi savoir que le contrôle de l’input peut être accordé soit au jeu, soit aux menus. Il faut donc lors du passage de l’un à l’autre, faire une « sauvegarde » de la configuration précédente de l’input afin de pouvoir la restituer ensuite une fois la nouvelle application terminée. Ceci est effectué par la fonction GetConf qui stocke la configuration antérieure dans une variable PrevConf de type TInputConf. La procédure SetConf permet de rétablir la configuration stockée dans PrevConf.


Enfin, pour terminer, tout le temps où le menu est affiché, l’événement Appliction.OnIdle est assigné au gestionnaire de la TNepForm, qui, le restitue ensuite à la boucle de jeu une fois son application terminée.


Comme vous avez donc pu le constater dans ce paragraphe, nous travaillons beaucoup en événementiel. Cette façon de voir les choses fera un peu plus loin l’objet d’un paragraphe  qui nous en expliquera les principes. 

III. Les collisions

A. Introduction au problème des collisions.

Le problème des collisions dans le jeu est relativement complexe. Elles sont la base de la gestion des déplacements, de l’intelligence artificielle des ennemis, ou encore de la gestion des projectiles. Une étude de la façon dont les collisions devaient être gérées nous a amené à effectuer des modifications sur le travail déjà effectué, particulièrement en ce qui concerne les éditeurs. En effet, si l’éditeur d’éléments ne nécessite pas de modification – les éléments de décor n’impliquent pas de collision, les éditeurs de munitions et de personnages en ont nécessité. Lors de la création de ces éditeurs, nous pensions gérer au niveau des collisions les projectiles et les personnages comme des rectangles de la taille du fichier bitmap les représentant. Or il s’avère que bien souvent, les objets représentés dans ces bitmaps ne prennent qu’une place limitée dans ce bitmap : des contours d’une certaine taille le ceinturent. Il faut alors définir pour ces objets la zone du bitmap qui contient réellement l’objet. La zone représentant la partie gérée par les collisions sera maintenant représentée par un rectangle situé à l’intérieur du sprite, afin de renforcer le réalisme des collisions. Un exemple est présenté en annexe 8.

Par la suite, dans le moteur, on distinguera deux éléments de collision : les objets mobiles et les obstacles. Les objets mobiles sont les personnages ou les projectiles. Les obstacles sont les objets immobiles ainsi que les ‘bounds’ introduits lors de la précédente soutenance. Ces bounds sont, nous le rappelons des éléments invisibles dont le seul but est de provoquer des collisions, essentiellement pour émuler les collsions avec des éléments de décor comme les murs ou le sol. Contrairement aux objets mobiles, les obstacles ne sont pas obligatoirement des rectangles : certains d’entre eux sont en effet des triangles, entre autres pour simuler les plans inclinés. 

L’algorithme de gestion des collisions gère donc comme éléments mobiles des rectangles, et comme obstacles des polygones non concaves. Son but est de répondre à la question : « si je déplace un élément ayant les dimensions du rectangle R des coordonnées P1 à P2, cela entraînera-t-il une collision avec l’obstacle O ? Si oui, quel partie de mon élément mobile touchera, et à quel emplacement ? ». Cet algorithme est expliqué plus en détail un peu plus loin. Lorsque l’on désire déplacer un élément mobile, par exemple lorsqu’un joueur désire avancer vers la droite, on applique cet algorithme à chacun des obstacles de la carte. Si un obstacle empêche la progression, le déplacement ne peut pas avoir lieu.

B. Les modifications effectuées sur les éditeurs


Au cours du développement de notre projet, nos différents éditeurs ont acquis de nouvelles fonctions, l’utilisation de certaines n’étant pourtant pas prévue dans la version finale du projet. En-effet notre but a été de concevoir des éditeurs aux possibilités très larges afin que, disposant de plus de temps que prévu avant la soutenance finale ou souhaitant retravailler notre jeu après celle-ci, nous puissions apporter de nombreuses améliorations sans avoir besoin de retoucher le code de nos éditeurs. Cette « réserve » de fonctionnalités est donc un atout pour l’évolutivité de notre jeu.

Les modifications de nos éditeurs ont consisté à permettre, dans le cas d’une image de  consistance partielle, la définition du rectangle de consistance par un clic direct sur l’image (cf. annexe 7a et 7b), puis l’enregistrement de ses propriétés dans le fichier de sauvegarde. Pour cela nous avons utilisé les évènements de l’objet TImage de Delphi permettant la gestion des clics de souris : OnMouseDown, OnMouseMove et OnMouseUp. Grâce à ces évènements il est possible de récupérer les coordonnées du pointeur de la souris lors d’un clic sur l’image considérée. Le rectangle est dessiné sur l’image grâce aux méthodes TImage.Canvas.MoveTo et TImage.Canvas.LineTo, qui permettent de tracer les lignes du rectangle, et  TImage.Canvas.Draw . Cette dernière méthode, permettant d’afficher une image chargée en mémoire, est utilisée avec un objet Delphi, de type TBitmap, pour lequel on alloue un espace mémoire au lancement de l’application et qui contient l’image à afficher. Le chargement en mémoire de l’image permet de l’afficher beaucoup plus rapidement qu’avec une lecture directe depuis le disque, réduisant ainsi le scintillement et améliorant la fluidité du déplacement du curseur pendant le dessin du rectangle. En effet,  lors de l’évènement OnMouseMove, pour chaque mouvement de la souris l’image est réaffichée, supprimant ainsi le dessin du rectangle précédent. Celui-ci est alors entièrement redessiné à partir des coordonnées actuelles du pointeur de la souris, ainsi que des coordonnées d’origines (récupérées lors du clic initial dans l’événement OnMouseDown). L’éditeur de personnages travaillant sur des sprites, le dessin du rectangle est répété autant de fois que le sprite comporte de frames (cf. annexe 7b). Les procédures d’enregistrement et de chargement des fichiers munitions et personnages ont également été mises à jour afin de prendre en compte les nouvelles propriétés de consistance.

C. L’algorithme de gestion des collisions


En règle générale, la gestion des collision consiste à savoir si un déplacement d’un objet entraîne une collision. Pour cela, on teste la collision de cet objet avec tous les autres objets existants. Dans la plupart des jeux, les objets sont représentés par des rectangles, et on considère qu’il y a collision si le rectangle cible représentant la nouvelle place de l’objet touche un objet. La détection des collisions se fait à chaque affichage de frame.


Dans notre moteur, nous avons voulu utiliser une méthode de gestion des collisions plus avancée. En effet, la méthode précédente pose quelques problèmes. Par exemple dans le cas d’un objet se déplaçant à très grand vitesse (comme un projectile), il est possible que la collision ne soit pas détectée. Exemple (attention, certains schémas semblent être en trois dimensions, mais ils doivent tous être interprétés comme des schémas en deux dimensions) :


Dans l’exemple précédent, la collision n’aurait pas été détectée par un système classique en raison de la trop grande vitesse de l’objet par rapport à la vitesse d’affichage des frames. Ce problème est d’autant plus gênant sur les machines peu puissante car la vitesse des objets est fonction du temps est non pas de la vitesse d’affichage des frames.


De plus, comme nous l’avons demandé dans le cahier des charges, tous les objets ne sont pas rectangulaires, et il n’est pas question d’émuler des triangles à l’aide d’une suite de rectangles de taille différente. Notre système doit donc gérer des obstacles de formes diverses.


Le système que nous avons implémenté est en fait capable de gérer des obstacles ayant la forme d’un polygone non concave. Il est de plus capable de détecter les collisions non pas à partir de la nouvelle position du rectangle déplacé, mais à partir de sa trajectoire complète, ce qui évite le problème vu précédemment. Enfin, il est capable de nous donner le point du plan su lequel la collision a eu lieu, et les faces de l’objet déplacé qui sont rentrés en collision, ce qui permet de gérer un rebond par exemple.

1. Fonctionnement de l’algorithme


L’algorithme prend trois paramètres : les coordonnées du rectangle de départ, celles du rectangle d’arrivée, et les coordonnées du polygone obstacle, qui sont une suite de points. Les calculs en rapport avec la trajectoire de l’objet déplacé sont effectués par une première fonction, qui renvoie un enregistrement contenant les résultats de ces calculs, à partir des coordonnés de départ et d’arrivée du rectangle. Une deuxième fonction prend en paramètre les résultats de ces calculs et les coordonnées de l’obstacle, et renvoie les informations sur la collision. Ce système permet de tester la collision sur un grand nombre d’obstacles, sans avoir à effectuer les calculs communs à chaque fois.


La fonction de calcul de trajectoire calcule les équations des segments de chacun des côtés des rectangles source et cible, et la trajectoire. La trajectoire peut être considérée à partir des segments reliant chacun des coins des rectangles source et cible.


Dans l’exemple ci-dessus, la trajectoire est représentée par les équations des segments représentés par des flèches. Les flèches rouges sont repérées comme segments d’extrémité, et le parallélogramme qu’elles représentent permet de repérer certains cas comme nous le verrons plus loin. Enfin, le rectangle bleu permet de délimiter la zone de mouvement.

2. Elimination rapide des cas de non collision

Dans un premier temps, il est important d’éliminer rapidement les obstacles dont on peut savoir avec un minimum de calcul qu’ils ne rentreront pas en collision avec l’objet. On élimine dont les cas où l’obstacle se situe en dehors de cette zone, c’est à dire que tous coins points de l’obstacle se situent d’un côté de la zone. Exemple :


L’exemple n° 2 ne peut pas être éliminé de façon aussi automatique que le premier. Cependant, on peut effectuer une étude plus approfondie de ce cas pour l’éliminer facilement. On regarde pour cela si un des côtés de l’obstacle coupe soit un des segments de la cible, soit un des segments d’extrémité. Exemple :


Une fois les cas « simples » éliminés, on peut commencer le repérage des collisions dans les cas plus complexes. On remarquera que dans un niveau de jeu d’une certaine taille, un très forte majorité des obstacles auront déjà été éliminés par les cas ci-dessus, limitant le calcul.


Dans la suite de l’algorithme, plusieurs méthodes permettront de repérer les différentes collisions possibles selon la configuration du système. Ces méthodes repèreront différents points de l’obstacle qui entrent en collision avec l’objet. On mesure alors la distance L qu’aura parcouru l’objet avant d’entrer en collision avec ce point. Le point pour lequel la distance est la plus faible est le point de collision. 

3. Première méthode.

Un des segment reliant un des coins de l’objet à son image entre en intersection avec un des segments de l’obstacle. Alors le coin de l’objet considéré entrera en collision avec l’obstacle. La distance L est la distance entre ce point et le point d’intersection. Les côtés de l’objet qui entrent en collision avec l’obstacle sont les côtés adjacents à ce coin. Exemple :


On notera que si le côté de l’obstacle qui fait intersection avec le segment est parallèle à un des côtés de l’objet adjacents au point considéré, alors seul ce côté de l’objet entre en collision. Exemple :

 

4. Deuxième méthode

Un des coins de l’obstacle se trouve à l’intérieur du parallélogramme formé par les deux trajectoires extrêmes ou à l’intérieur du rectangle cible. Alors on calcule les coordonnées de la droite parallèle au mouvement passant par ce point. On calcule la distance entre ce point et l’intersection avec chacun des côtés du rectangle source (si elle existe). La  distance la plus courte entre le point et l’intersection est prise pour L. Le point de collision est le point considéré, et le côté de l’objet qui entre en collision est le côté de l’objet considéré. Exemple :


Ainsi, après avoir détecté par ces deux méthodes les différentes collisions qui peuvent avoir lieu, on sélectionne la « première », c’est à dire celle pour laquelle L est la plus petite. On a ainsi le point de collision, le côté de la figure qui fait collision, et on sait si il y a eu collision. On remarquera que les deux méthodes étudiées plus haut devraient normalement couvrir tous les cas possibles, car si un obstacle entre en collision avec l’objet, il a soit un point dans le parallélogramme de déplacement ou dans la cible, soit un de ses segments fait une intersection avec un des côtés de ce parallélogramme. Un cas serait à priori litigieux, car il y a collision sans qu’elle soit repérée.


Mais ce cas peut à priori être éliminé car il suppose que la source soit déjà en collision avec l’objet ce qui est impossible si les calculs de collision on été correctement effectués auparavant. De plus, comment pourrait-on, avec un tel cas, déterminer les coordonnées du point de collision ou encore le côté de la source qui entre en collision ?


Enfin, on remarquera que si cette gestion des collision est très avancée, elle ne permet pas de gérer certains cas de rebond de façon réaliste. Par exemple, dans le cas suivant :


Le gestionnaire de collision indiquera que les côtés de l’objet qu entre en collision sont ceux en rouge, et le rebond se fera donc en suivant la flèche bleue, ce qui n’est pas tout à fait réaliste. Mais le jeu peut se permettre de ne pas prendre en compte ce genre de cas extrêmes.

IV. Le Réseau
A. La couche basse du réseau

1-Description de l’objet TClientServer :

Selon le précieux conseil donné par un brillant élève lors de la présentation des projets de Sup de l’année dernière, nous avons tenu à créer nos propres « sockets » et ceci tout en objet. Ainsi la couche basse du réseau est-elle essentiellement caractérisée par un objet unique, d’identifiant TClientServer, qui pourra selon le choix, développer tantôt la partie serveur, tantôt la partie client. L’intérêt étant que deux ordinateurs pourront tour à tour jouer le rôle de client ou plutôt celui de serveur, sans que le code utilisé dans l’utilisation du réseau dans le moteur ne change, si ce n’est pour la connexion.

La déclaration du type de notre objet est le suivant :

TClientServer = class(TObject)

  Private

    Queue: PMessage;

    PreBuffer: String;

    Server: TServerSocket;

    Client: TClientSocket;

    SocketState: TSocketState;

    procedure Read(Sender: TObject; Socket: TCustomWinSocket);

    procedure IsConnecting(Sender: TObject; Socket: TCustomWinSocket);

    procedure IsConnected(Sender: TObject; Socket: TCustomWinSocket);

    procedure ClosingConnection(Sender: TObject; Socket: TCustomWinSocket);

    procedure AddMessage(Content: String);

    function IsNewData(): Boolean;

    procedure EmptyStack;

    procedure Error(Sender: TObject; Socket: TCustomWinSocket; ErrorEvent: TErrorEvent; var ErrorCode: Integer);

  Public

    Host: String;

    Port: Integer;

    Parent: TComponent;

    OnError: TOnError;

    procedure CloseConnection();

    procedure Connect();

    procedure Send(Msg: String);

    procedure Listen();

    function GetMessage(): String;

    Property NewData: Boolean read IsNewData;

    Property State: TSocketState read SocketState;

  end;

TOnError = procedure(ErrorMessage: String; ErrorNumber: Integer);
Partie privée:

· Le type TOnError est la déclaration du type des procédures qui pourront être assignées aux évènements d’erreur des sockets.

· La queue est un pointeur sur une file de messages qui sera remplie au fur et à mesure de la réception de données.

· Le pre-buffer est une étape intermédiaire par laquelle un message transite avant son ajout dans la file, afin d’y subir un traitement que nous étudierons plus bas.

· Nous notons tout de même que la notion de création de nos propres sockets est somme toute très relative, puisque pour les deux aspects client et serveur de notre objet nous utilisons des composants Delphi pré-définis (TServerSocket, TClientSocket) .
· La procédure AddMessage, ajoute à la file. En l’occurrence la procédure sera appelée pour ajouter un message après son passage dans le pre-buffer .
· La fonction IsNewData ne fait qu’indiquer que la file est vide, tandis que la procédure EmptyStack se charge justement de vider une file.
· Et enfin pour en finir avec la partie privée de notre objet, la procédure Error, de type défini un peu plus haut.
Partie publique :

· Les champs Port et Host, sont liés aux champs du même nom des sockets Delphi.  

· Vient ensuite l’événement OnError avec le type procédure pouvant y être associé.

· Les procédures Connect, CloseConnection, Send et Listen, par l’utilisation des procédures déclarées dans la partie privée, permettent des manipulations qui ne justifient pas un quelconque commentaire tant leurs identifiants sont explicites.

· La fonction GetMessage sera ensuite utilisée pour extraire de la file le premier message reçu afin de le traiter dans la couche supérieure du réseau, celle du protocole des données.

· Enfin pour clore la description de notre objet, les propriétés en lecture seule de NewData et State, accessibles respectivement par la fonction IsNewData et la variable SocketState, permettent respectivement de savoir si de nouveaux messages sont en attente et de connaître l’état de la connection.

2-Détail des procédures 

· Procédure AddMessage :

Comme précisé plus haut la liste de messages, qui sera ensuite gérée par la couche supérieure du réseau, est représentée par une file. Le pointeur de la file désigne donc la queue, par laquelle on ajoute les messages, et celle-ci pointe sur la tête de la liste.


· L’algorithme des messages se décompose donc en trois étapes :

( Création d’un pointeur temporaire et remplissage des champs de la case pointée

( Affectation du suivant de notre nouvelle case sur la tête de la liste, c’est à dire sur la case suivant la queue.


(  Pointage de la queue sur notre message, affectation de la queue à notre message.







· La procédure GetMessage :

Le but est de récupérer le message en tête de notre liste, et de le supprimer. Pour cela on pointe temporairement sur la case suivant la queue (donc la tête), on y récupère le message. On fait pointer le suivant de la queue sur la case suivant notre pointeur temporaire, puis on libère ce dernier.


· Les procédures SendMsg et Read :

La fin d’un message, dans notre protocole, est caractérisée par un  ‘<CRLF>.<CRLF>’, (retour à la ligne, point , retour à la ligne)  afin d’éviter qu’un message coupé lors de son transit par le réseau, ne soit interprété comme deux messages différents. Aussi afin d’éviter toute ambiguïté notre procédure « parse » le message, remplaçant à l’intérieur les éventuels ‘<CRLF>.’ par des ‘<CRLF>..’.

A la réception du message, la procédure Read place le message brut dans le pre-buffer, où le traitement inverse sera alors opéré. A savoir la suppression du <CRLF>.<CRLF> final et la remplacement des ‘<CRLF>..’ par des ‘<CRLF>.’, et ce afin de récupérer le message original pour l’ajouter dans la file. Cette méthode a été ouvertement inspirée de la méthode utilisée dans le transfert de messages avec le protocole SMTP.

· La Procédure Error nous permet, d’après le type d’erreur détectée par Delphi, d’afficher le code et l’événement de l’erreur. A noter que volontairement, nous renvoyons à Delphi, par la procédure, un code d’erreur 0, signifiant l’absence d’erreur, nous permettant ainsi de gérer nous-même cet événement.

L’intérêt de cette couche inférieure du réseau développée entièrement en objet est qu’elle sera utilisable pour tout autre type d’application nécessitant l’échange de données entre deux ordinateurs. 

B. La couche supérieure du réseau


Dans l’arborescence générale de la structure du moteur, la couche inférieure du réseau fournit à la couche supérieure un outil d’envoi  et de réception de données. Mais elle n’analyse en aucun cas le messages reçus ou envoyés, et ne prend aucune initiative quand au choix des données et à la synchronisation de leur envoi par rapport aux phases de jeu. Tout ceci constitue le travail essentiel de la couche supérieure, qui, bien que non encore implémentée du fait de la connaissance partielle des données à faire transiter, ordonnera à la couche inférieure d’envoyer des données selon un protocole bien précis, qui reste somme toute à déterminer. Le protocole, pour l’envoi des coordonnées d’une munition pourrait par exemple faire précéder le message contenant les données par une succession de lettres désignant le fait que ce soit une munition (M, pourquoi pas) et l’identifiant de celle-ci par rapport aux autres munitions qui peuvent être présentes dans la scène (un entier, par exemple).

Mais tout ceci n’est que pure supposition et l’étude et élaboration  du protocole constituera une étape importante dans la progression du projet pour la soutenance finale.      

V. La gestion des contrôles

La gestion des contrôles, également appelée gestion de l’Input, consiste à gérer les entrées telles que le clavier et la souris dans le jeu. Elle se divise en deux parties.

A. La couche inférieure

La couche inférieure de l’Input permet aux autres parties du moteur d’avoir des informations sur l’état des périphériques d’entrée. Cet accès aux informations se fait par l’intermédiaire de deux techniques.

1. Les évènements


La couche inférieure affecte à certains évènements de la fenêtre principale du jeu ses propres procédures. Ces évènements sont ceux liés aux entrées, tels que OnMouseDown, ou encore OnKeyPress. La couche Input possède également des évènements du même nom, qui seront déclenchés lors du déclenchement des évènements de la fenêtre. Le schéma suivant illustre ce principe :



Ainsi, les autres parties du moteur, telles que les menus, peuvent intercepter les évènements du clavier et de la souris. 


Deux méthodes SetConf et GetConf permettent de sauvegarder la configuration actuelle du pointage des évènements. Cela permet à une partie du moteur de « prendre le contrôle » de l’input, en associant ses propres procédures aux évènements, mais de sauvegarder auparavant avec GetConf les pontages des évènements. Une fois son travail terminé, il utilise SetConf pour remettre en place les évènements, effaçant toute trace de son passage.

2. Les propriétés et fonctions


Les méthodes vues ci-dessus ne sont pas efficaces pour une programmation itérative comme la gestion de la boucle de jeu. Pour gérer les entrées dans la boucle de jeu, nous utilisons des fonctions, telles que l’API GetAsyncKeyState qui renvoie si une touche du clavier est pressée, ou encore des propriétés qui renvoient la position de la souris ou l’état de ses boutons. 

B. La couche supérieure


Le rôle de la couche supérieure est d’utiliser la couche inférieure pour connaître les touches pressées, et d’en déduire les actions à effectuer, généralement modifier le mouvement du personnage ou appeler des menus. Elle tient donc aussi un rôle dans la configuration des touches. 


Ce dernier rôle a été implémenté dans le menu fenêtré du jeu, mais ce dernier devrait être remplacé par un menu DirectDraw, et devra donc être partiellement reprogrammé. 


La gestion des mouvements à effectuer en fonction de la touche appuyée est plus complexe qu’il n’y paraît. En effet, l’unité doit déterminer le mouvement à affecter à chaque touche à partir d’un liste de mouvements dont le nombre n’est pas obligatoirement le même que le nombre de combinaisons de touches. En effet, un personnage peut par exemple ne pas être capable de courir. A ce moment, le moteur doit être capable de déterminer que la combinaison de touche Droite + Course doit en fait pointer vers le mouvement Droite + Marche.


Cette dernière couche a été partiellement implémentée, mais la gestion des personnages et des mouvements n’est pas assez avancée pour pouvoir la tester pour l’instant.

VI. Le menu de démarrage

Le menu de démarrage est comme prévu une fenêtre de type Windows. Elle permet de sélectionner les modes vidéo, de sélectionner le joueur et le monde dans lequel évoluer, etc. Ce menu de démarrage est visible dans la version actuelle du moteur, et son élaboration a bien commencé, mais nous avons décidé de le supprimer pour la version finale du jeu pour le remplacer par un menu en DirectDraw comme ceux que nous avons vu dans la partie II. L’annexe 6 présente un aperçu de cette fenêtre.

Il consiste en quatre onglets : 

· Options de jeu

· Propriétés d’affichage

· Propriétés des contrôles

· Jeu réseau

A. L’onglet Options de jeu


Il permet de sélectionner le joueur avec lequel on désire jouer. Une zone de texte donne des informations sur ce joueur : points accumulés, nombre d’ennemis tués, etc. Il est également possible de sélectionner le monde dans lequel on désire évoluer.


Les informations concernant les joueur sont gardées en mémoires dans un fichier INI géré directement à l’aide des api windows. 


Un monde est une suite de niveaux de jeu. Par exemple, le monde des monstres pourra être constitué de 4 niveaux de jeu dans lequel le joueur évoluera. Un monde est défini par un fichier texte contenant une liste de niveaux, mais aussi d’autres informations telles que les niveau de difficulté disponibles. Il sera donc aisé, par l’intermédiaires de tels fichiers, de créer des « add-ons » pour le jeu.

B. L’onglet propriétés d’affichage.


Il permet de sélectionner le mode vidéo choisi pour le jeu (résolution et profondeur des couleurs). Il n’est pas certain que cet onglet sera toujours présent dans la version finale du jeu, car son utilité n’est pas très grande. En effet, pour chaque mode d’affichage, il faudra, pour chaque niveau, créer un fichier d’arrière-plan à la même résolution que l’écran. Sachant le nombre de résolutions actuellement supportées par les cartes graphiques et les écrans, cela serait une grande perte de place et de temps.

C. L’onglet Propriétés des contrôles.


Il permet de choisir les touches que l’on désire affecter à chacun des contrôles possibles. Ces contrôles apparaissent dans une liste, et un clic su un de ces contrôles entraîne l’apparition de la touche affectée dans la zone de texte en dessous. Enfin, un bouton modifier permet d’affecter une touche différente au contrôle. On remarquera que les contrôles sont enregistrés par joueur et que donc le changement de joueur affecte directement les touches aux contrôles définis par le joueur.

D. L’onglet jeu en réseau


Le développement du jeu n’est pas assez avancé pour que cet onglet ait pu être implémenté. Mais il contiendra probablement une option permettant de se lancer un jeu réseau  en attendant une connexion ou en se connectant à un ordinateur (serveur ou client), ainsi que le nom du serveur auquel se connecter.

E. Les boutons

Le menu de démarrage contient également trois boutons. Un bouton annuler permet de quitter le menu sans lancer le jeu. Le bouton lancer le jeu a pour effet de vérifier que toutes les options de jeu sont conformes, puis lance le jeu en chargeant le monde spécifié. On notera que les erreurs DirectX sont détectés par cette procédure qui prévient le joueur et lui propose des solutions pour corriger ces erreurs. Enfin, un bouton aide permet d’ouvrir un fichier d’aide HTML windows (.chm) directement à la page concernant l’onglet en cours.

VII. Amélioration du moteur sonore

Bien qu’ayant déjà, lors de la soutenance précédente, présenté une version de notre moteur sonore, il nous a semblé utile de le retravailler dans le but d’obtenir un code, plus lisible et plus fonctionnel, basé sur la programmation objet.


Toujours basé sur le module FMOD, notre moteur en respecte la structure globale. FMOD est simplement composé de nombreuses fonctions et procédures s’appliquant à des types de données différentes. Pour notre jeux nous utilisons exclusivement deux types de données sonores : les samples et les fichiers lus en streaming (cf. rapport de deuxième soutenance). Etant donné que chacun de ces types de données possède ses propres fonctions et procédures (appelées « méthodes »), il nous a semblé logique de créer deux objets regroupant respectivement les méthodes et propriétés des samples (TNepSample) et des fichiers lus en streaming (TNepStream). Mais comme la restitution sonore de ces deux types de données s’effectue selon le même principe (lecture à travers un certain canal - cf. rapport de deuxième soutenance -), les deux types de données possèdent évidemment des méthodes communes : c’est pour cela que nous avons également implémenté un objet plus général (TNepSound) dont les objets TNepSample et TNepStream héritent des propriétés et méthodes.


Voici la présentation commentée des différents types créés : 

  TOnError = procedure(ErrMsg: String; Sender: TObject);

//Type procédure utilisé pour la gestion des erreurs à travers l’événement OnError du type TnepSound. 

  TNepSound = class

//Le type TNepSound sert à gérer les propriétés et méthodes spécifiques aux canaux de son.

  Private

    Channel: Integer;

//Variable contenant le numéro du canal à travers lequel est joué le son.

    Paused, Muted: Boolean;

//Variables définissant les états de pause et de coupure du volume.

    procedure SndError;

//Gestion des erreurs.

    procedure SetPause(P: Boolean);

//Gestion de la mise en pause.

    procedure SetMute(M: Boolean);

//Gestion de coupure du volume.

    function GetVolume: Integer;

//Renvoie la valeur du volume.

    procedure SetVolume(Vol: Integer);

//Gestion du niveau de volume.

    function GetPan: Integer;

//Renvoie la valeur du niveau de balance.

    procedure SetPan(Pan: Integer);

//Gestion du niveau de balance.

  Public

    OnError: TOnError;

//Evènement utilisé pour gérer les erreurs rencontrées lors de l’exécution du moteur sonore.

    property Pause: Boolean read Paused write SetPause;

//Propriété de pause du son joué.

    property Mute: Boolean read Muted write SetMute;

//Propriété de coupure du volume sonore. 

    property Volume: Integer read GetVolume write SetVolume;

//Propriété définissant la valeur du volume du canal.

    property Balance: Integer read GetPan write SetPan;

//Propriété définissant la valeur de balance du canal.

    property Canal: Integer read Channel;

//Propriété en lecture seule qui donne le numéro du canal joué.

  end;

TNepSample = class(TNepSound)

//Type, hérité du type TnepSound, regroupant les méthodes et propriétés des samples.

  private

    Sample: Pointer;

//Pointeur vers l’espace mémoire contenant le sample.

  public

    procedure Load(FilePath: String);

//Chargement en mémoire d’un fichier sonore: il est alors considéré comme “sample”.

    procedure UnLoad;

//Destruction de l’espace mémoire réservé pour le sample.

    procedure Play;

//Lecture du sample (le choix du canal de restitution est automatique).

    procedure Stop;

//Arrêt de la lecture du sample.

  end;

TNepStream = class(TNepSound)

//Type, hérité du type TnepSound, regroupant les méthodes et propriétés des fichiers lus en streaming.

  private

    Stream: Pointer;

//Pointeur vers le fichier lu en streaming depuis le disque-dur.

  public

    procedure Load(FilePath: String);

//Création d’un pointeur vers un fichier sonore qui sera lu en streaming.

    procedure UnLoad;

//Destruction du pointeur.

    procedure Play;

//Lecture en streaming du fichier.

    procedure Stop;

//Arrêt de la lecture en streaming.

end;

Les implémentations des différentes méthodes ne sont pas détaillées dans ce rapport,  celles-ci différant peu des implémentations précédentes (cf. rapport de deuxième soutenance). La couche sonore du jeu a donc été principalement réécrite dans un but de clarification du code et d’optimisation de son utilisation.

VIII. Structure générale du moteur

La structure des liaisons entre les unités dans le moteur du jeu peut être représentée par le graphe suivant, où une arête représente un utilisation de l’unité du haut par celle du bas.


Le moteur a été créé avec un souci d’uniformité dans les techniques de programmation utilisées. Ainsi, nous avons énormément utilisé les objets. Presque chaque élément du jeu est représenté dans la mémoire sous forme d’objet. Cela permet par exemple d’avoir, comme si nous utilisions des pointeurs, différents emplacement de la mémoire pointant vers le même objet. Ainsi, chaque élément de décor de même type, par exemple la même partie de sol, aura une propriété qui désignera l’objet contenant ses propriétés graphiques.

De façon générale, ces objets sont stockés dans des tableaux dynamiques, eux même étant des champs d’autres objets. Un objet Game représente l’objet de base contenant les autres objets relatifs à une partie. D’autres objets, comme les menus, sont conservés parallèlement à Game.

Comme le montre bien le graphique ci-dessus, les unités du moteur sont structurées en plusieurs couches. Les couches supérieures ne sont pas spécifiques à notre moteur graphiques : elles pourraient être utilisées par d’autres jeux similaires. C’est d’ailleurs pourquoi certaines de ces unités ont été mises en téléchargement libre sur notre site.

Certaines de ces unités utilisent de la programmation évènementielle. Cela nous permet d’écrire un code propre, proche du code créé avec une application Delphi en mode fenêtré. Un événement est une propriété d’un objet dont le type est une procédure. Exemple :

Types

TSimpleEvent = procedure;

TComplexEvent = procedure(Param1, Param2: Integer; var Resultat: Boolean);

TMonObjet = class
Private

Prop1: Integer;

Prop2: String;

Public

OnEvent: TSimpleEvent;

OnOtherEvent: TComplexEvent;

Procedure LaunchEvents;

end;

implementation

Procedure TMonObjet.LaunchEvents;

Begin

//Déclenche l'évènement OnEvent

If Assigned(OnEvent) then OnEvent;

End;

On peut ensuite récupérer l’événement en l’assignant à une procédure. Par exemple :

Var

MonObjet : TMonObjet ;

Procedure HandleEvent();

Begin

ShowMessage('L’évènement a été déclenché');

End;

Procedure SetHandleEvent;

Begin

MonObjet := TMonObjet.Create;

//Assigne le pointeur vers une procédure OnEvent de MonObjet à la procedure HandleEvent.

MonObjet.OnEvent := HandleEvent;

End;

Les événements ont été utilisés à un certain nombre d’emplacements du jeu. Ainsi, les erreurs réseau sont gérées par des événements, ainsi que la gestion des clics ou autres mouvements de la souris dans les menus. Les évènements liés à l’input (OnClick, OnMouseMove, OnKeyPress…) de la  Form principale (invisible au cours du jeu, car cachée par DirectDraw) sont détournés pour être réutilisés par l’unité Input. Il est cependant possible d’obtenir des informations sur l’input par des méthodes itératives traditionnelles. Il est enfin nécessaire de rappeler que la boucle de jeu principale est elle-même géré par l’événement Delphi Application.OnIdle.

L’utilisation de cet événement ainsi que des autres évènements similaires permet certaines manipulations relativement puissantes. Ainsi, pour afficher un menu, on créé une procédure de boucle de jeu de type TIdleEvent, qui est le type de Application.OnIdle. Si Application.OnIdle pointe vers cette procédure, ce menu sera affiché. Si ce pointeur pointe vers la boucle de jeu, ce sera le jeu qui sera affiché. De la même façon, selon les procédures vers lesquelles pointent les évènements liés à l’input, ce sera un menu ou le jeu qui intercepterons les évènements.

IX. Répartition des tâches

La répartition des tâches au niveau du code pour cette soutenance a été la suivante :

	Désignation
	Codeurs

	Gestion affichage de texte.
	Clément

	Gestion affichage FPS
	Clément

	Gestion lancement des fichier CHM
	Clément

	Améliorations radicales moteur son
	Ronan

	Gestion des collisions dans l'éditeur de personnages
	Jérôme

	Gestion des collisions dans l'éditeur de munitions
	Ronan

	Algorithme de détection des collisions
	Clément

	Gestion de la couche du bas réseau
	Jérôme

	Gestion des menus DirectDraw
	Jérôme, Clément

	Création du menu de démarrage
	Clément

	Gestion de l'affichage des sprites
	Clément

	Procédures de chargement des munitions
	Ronan

	Procédures de chargement des personnages
	Jérôme

	Modifications éditeur d'éléments
	Ronan

	Exemple d'utilisation du moteur réseau
	Ronan

	Moteur Input
	Clément

	Mises à jour site Web
	Clément


Nous avons identifié les tâches suivantes pour la prochaine soutenance :

	Intelligence artificielle des ennemis

	Affichage joueur/ennemis

	Affichage munitions

	Gestion des contrôles du joueur

	Finalisation du menu de démarrage

	Gestion de la couche du haut réseau

	Gestion du jeu multijoueurs

	Gestion du système de mondes - sélection des niveaux

	Gestion des sauvegardes

	Gestion physique des personnages

	Gestion physique des munitions

	Gestion des interactions entre les éléments


ANNEXES
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Annexe 1 :  Aperçu de l’interface du logiciel de création de polices de caractères.
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Annexe 2a : Aperçu d’un fichier bitmap contenant une police de caractères.
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Annexe 2b : Aperçu d’un fichier texte de description de police de caractères.
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Annexe 3 : Aperçu du moteur en train de tourner. On peut apercevoir dans la partie supérieure gauche le FPS. Il est à noter que dans le jeu, l’horloge est animée, comme présenté lors de la soutenance.
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Annexe 4 : Aperçu de la fenêtre WalkDesigner de Poser 4. Les réglages dans la partie droite de la fenêtre permettent de donner une attitude particulière aux mouvements de nos personnages.
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Annexe 5 : Fichier sprite créé avec Poser 4 et notre logiciel de création de sprites.

[image: image6.jpg]=[]

Optons defeu] Proiis dlichage. Fiopités ds contes | Jeuréeea |

Liste des conlrde

Changer dame

Touche actuelle: |[Touche fiche vers le haut Modiier

7 bide

S | 7 o





Annexe 6 : Aperçu de la fenêtre de menu de démarrage : onglet des propriétés des contrôles.
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Annexe 7a : Capture  d’écran de l’éditeur de munitions, lors des modifications des propriétés de consistance.
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Annexe 7b : Capture  d’écran de l’éditeur de personnages, lors des modifications des propriétés de consistance d’un mouvement.
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Annexe 8 : Exemple d’utilisation de la consistance partielle. Le premier cas, sans consistance partielle, détecterait une collision entre le rectangle et le bébé, alors que cette dernière n’a pas lieu d’être. Le deuxième cas ne détectera pas cette collision. Sans être parfait, ce cas sera plus réaliste.
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Exemple 2 : on ne peut pas éliminer l’obstacle
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Exemple 3 : on peut éliminer l’obstacle
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Gestionnaire d’évènements de la TNepForm. Selon les paramètres des évènements, les évènements relatifs aux TNepButton concernés sont déclenchés.
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La liste récupère les évènements de ses boutons et déclenche ses propres évènements à leur place.
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Le moteur du jeu associe aux évènements des différents boutons ses propres procédures qui diffèrent selon le bouton.
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