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Développement java

* Bibliotheques existantes
— Par exemple, Slick2D

* Objectif présentation
— comprendre comment jeu fonctionne
— Développer un jeu est relativement simple

* Jeu 2D - Sans bibliotheque
— A partir des classes JAVA
— Affichage sprite et animation avec Swing



Introduction

* L'idée du siecle dernier



Introduction

* L'idée du siecle dernier




Introduction

le dernier

idée du siec
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Introduction

Nouveau JEU révolutionnaire

I

e o o

(en 1990)
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Gestion de sprites




Introduction




Introduction




Introduction

Gestion de décor




Introduction




Introduction -

Gestion du contrble
et déeplacement




Introduction




Introduction

Gestion éléments dynamiques




Introduction

Gestion €lements dynamiques




Introduction

Probleme lié au contrbleur

10 : i =0
20 : i++
30 : If (i<40) GOTO 10
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Quelle solution ?

* Comment faire pour évoluer en parallele ?



Comment gérer plusieurs personnages *

* En méme temps ?




Thread

* Premiere (mauvaise) reponse : les Thread
— Processus exécutés en parallele
— Des thread de base (ex JComponent)

Thread 1

Thread 2

Thread 3

Temps




Thread

b |

Temps




Thread

b |

Temps




Thread

* Thread

— Processus exécutés en parallele
— Des thread de base (ex JComponent)

Thread 1

i Thread 2

Thread 3




Thread 2

* Thread

— Processus exécutés en parallele _

— Des thread de base (ex JComponent)
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Thread

* Thread

— Processus exécutés en parallele

— Des thread de base (ex JComponent)
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Thread

* Thread

— Processus exécutés en parallele

— Des thread de base (ex JComponent)

D
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Thread

* Thread

/
i\ -

— Processus exécutés en parallele

— Des thread de base (ex JComponent)

) _ D

mémoire

Problemes des threads

— Méthodes ré-entrantes, Concurrence d’acces

— Synchronisation, stop/pause



Thread

* Thread

— Processus exécutés en parallele
— Des thread de base (ex JComponent)

* Problemes des threads
— Méthodes réentrantes, Concurrence d’acces
— Synchronisation, stop/pause

77




Thread

g -- 8

If (p [ Luigi.x + 1] == libre)
{
Luigi.x=Luigi.x+1
p [ Luigi.x ] = occupé

}




Thread

o@o.

@“

EREY

If (p[Luigi.x +1]==libre)

{

}

Luigi.x=Luigi.x+1
p [ Luigi.x ] = occupée

Q@O.

@“

If (p [ Mario.x — 1] == libre)
{

Mario.x=Mario.x-1
p [ Mario.x ] = occupé

}

If ( p [ Luigi.x + 1] == libre)

{
Luigi.x=Luigi.x+1

<—

p [ Luigi.x ] = occupé

}

{

}

If (p[Mario.x—1]==libre)

Mario.x=Mario.x-1
p [ Mario.x ] = occupé




Thread

* Problemes des threads
— amplifié quand beaucoup de personnages



Thread *

* Probléemes des threads

— amplifié quand beaucoup de personnages




Thread

* Utilité des thread
— Processus longs interruptibles

* Exemples
— Musique
— Intelligence artificielle



Quelle solution ?

* Comment faire pour évoluer en parallele ?

ACHIEVEMENT UNLOCKED

Trouver des réféerences




Une (bonne) référence

Java Gaming & Graphics Progranmming

Killer Gariie
Programming

O’REILLYW Awnelrewe Davison

http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg/ch1/index.html




Plan

Boucle de jeu

Gestion ©
Modele d

Gestion ©
Affichage
Réseau

u temps
e jeu
u Controleur



Application Fil Rouge




Application Fil Rouge

|."‘ |".' |"'" t" Pl

Espace et temps continus
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Exemple de jeu — Super Street Melee *

)
|

.........

Joueur 1 Joueur 2
0% 5«3 0% 5<3

Projet DUT — 2eme année (2014-2015)
BESSON Léonard, CORNAT Jacques, LUC Aymeric et RAULOT Adrien



Plan

Boucle de jeu

Gestion ©
Modele d

Gestion ©
Affichage
Réseau

u temps
e jeu
u Controleur



Boucle de jeu

*

update()
draw()

Boucle principale
du jeu




Boucle de jeu

Création des objets
du jeu

FPS

Frames par seconde
Objectif 60 fps




Boucle principale

* Classe Game: deux méthodes
— Update: mise a jour du jeu
— Render: affichage du jeu

* Classe Principale
— Boucle boolean fini (gagne/perdu)

— Appels méthodes de Game
* Méthode update
* Méthode render



Exemple de jeu

public class Game ({
int n = 0;

JPanel p;
boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

public void render() {
p.repaint() ;
}

Mise a jour

Affichage

Surcharge de paint

* Dessin d’'un cercle
* Affichage de n




Exemple de jeu

public class Game ({
int n = 0;

JPanel p;
boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

public void render() {
p.repaint() ;
}

Classe Principale




Exemple de jeu

Classe Principale

public class Game ({ |
public class Princl ({
int n = 0;
JPanel p; static Game g;
boolean fini = false; // prog principal

public static void main(String[] args)

: . // creation du jeu
public void update () {

n=n+1; g = new Game () ;
if (n > 10000) // appel a la boucle
fini = true; boucle() ;

} }

// boucle de jeu
public static void boucle() {
while (g.fini == false) {
g.update () ;
g.render () ;

public void render() {
p.repaint() ;
}




Exemple de jeu

public class Game ({

int n = 0;
JPanel p;

boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

public void render() {
p.repaint() ;
}

Classe Principale

public class Princl ({

static Game g;
// prog principal
public static void main(String[] args)
// creation du jeu
g = new Game () ;
// appel a la boucle
boucle() ;

boucle de jeu

static void boucle() {
ile (g.fini false) {
g.update() ;
g.render () ;




Exemple de jeu 2

public class Game ({
int n = 0;

JPanel p;
boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

public void render() {
p.repaint() ;
}

Classe Principale

public class Princl ({

static Game g;
// prog principal
public static void main(String[] args) {
// creation du jeu
g = new Game () ;
// appel a la boucle
boucle() ;
}

// boucle de jeu
public static void boucle() {
while (g.fini == false) {
g.update () ;
g.render () ;

} Moteur genérique




Diagramme de classe

* Moteur générique

—v01.02

==lava Clazs==

{9 Principale
(default package)

_______________________ o aiint

{-}c Principale
esmain(String[]j:vDid

==Java Class==

(= .Jeu

(default package)

@ Jeul)
& update:void
@ render ) vaoid




Diagramme de classe

* Moteur générique
—v01.03

==lava Classe==

==Java Class== (9 .Jeu
(= Principale (default package)
(default packagey [ o A0 it
==lava Class==
{fF‘rincipale[j {f._leu[j (= JPanel
{}Smain[S‘tring[]j:vnid @ updater ) void javax.swing
@ render( ) void R — 01

(= JeuRendu P
(default package]

4§ doukle

{f JeuRendul)
@ update):void
@ render();woid




Démonstration Partie 1

Boucle et affichage

1) Boucle simple
2) Séparation game et moteur
3) ajout d'un repaint



Plan

Boucle de jeu

Gestion du temps

Modele de jeu
Gestion du Controleur

Affichage
Réseau



Différentes boucles principales

Java Gaming & Graphics Progranmming

Killer Gariie
Programming

O’REILLYW Awnelrewe Davison

http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg/ch1/index.html




Probleme anciens jeux

* Populous pas adapté aux machines actuelles




Boucle simple

* Premiere boucle

public class Princl ({

static Game g;
// prog principal
public static void main(String[] args) {
// creation du jeu
g = new Game () ;
// appel a la boucle
boucle() ;

}

// boucle de jeu
public static void boucle() {
while (g.fini == false) {
g.update () ;
g.render () ;




Boucle simple (2)

* Code de |'afficheur

Boucle Game
// boucle de jeu public void render() {
public static void boucle() { p.repaint () ;
while (g.fini == false) { }
g.update() ;
g.render () ;
} JPanel
}
public void paint () ({
System.out.println (i)
}
* Probleme

1033, 4210, 6245 , 6453, 6632,6810,,6986,7161,7345, 7526,7705,
7880, 8063, 8085, 8284, 8508, 8729, 8951, 9175, 9399, 9621, 9842,
10001, 10001



Boucle simple (2)

* Code de |'afficheur

Game

Boucle

// boucle de jeu public void render () {

public static void boucle() { p.repaint();
while (g.fini == false) ({ }
g.update () ;

g.render () ;
} JPanel

public void paint() {

System.out.println (i)
}

* Probleme
1033, 4210, 6245 , 6453, 6632,6810,,6986,7161,7345, 7526,7705,
7880, 8063, 8085, 8284, 8508, 8729, 8951, 9175, 9399, 9621, 9842,
10001, 10001



Boucle simple (2)

* Code de |'afficheur

Game
Boucle
// boucle de jeu public void render () {
public static void boucle() { p.repaint();
while (g.fini == false) { } *
.
g.update() ; s
g.render () ; .
} JPanel
} |
public void paint() {

System.out.println (i)
}

* Probleme
1033, 4210, 6245 , 6453, 6632,6810,,6986,7161,7345, 7526,7705,
7880, 8063, 8085, 8284, 8508, 8729, 8951, 9175, 9399, 9621, 9842,
10001, 10001



Boucle simple (2)

* Origine du probleme
— Repaint transmet |la demande d’affichage
— Repaint fusionne la demande

Principal ‘ update ‘repaint‘ update ‘repaint‘ update ‘repai&tl

|
Affichage L’ rend&rir

renderik&

* Solution
— Pause
— Rendre la main a I'affichage



Boucle + sleep >

* Redonner la main a I'affichage (Méthode sleep)

constante

update ‘repaint‘ sleep update ‘

\l rendering ‘

static void boucle() throws InterruptedException ({

while (g.fini == false) {
g.update() ;
g.render () ;
// rendre la main
Thread.sleep(10) ;




Boucle + sleep (2)

* Résultat
— Toutes les itérations s’affichent

* Probleme: durée variable

— En fonction de la machine, du moment et des calculs

variable constante
> >
update ‘repaint‘ sleep
k’l rendering ‘
update ‘repaint‘ sleep
>

variable



Boucle + sleep adaptatif

d = durée constante

avant

update ‘ repaint sleep
|
| rendering ‘
|
|
1:apres :
" <

Sleep= d- (tapres-tavant)



Boucle + sleep adaptatif (2)

d = durée constante

update ‘ repaint

sleep

rendering ‘

update

repaint

sleep




Boucle + sleep adaptatif (3)

* mettre a jour la duree du sleep

static void boucle() throws InterruptedException ({
// duree de la boucle
long duree = 10;
while (g.fini == false) {
// recupere temps avant
long avant = System.currentTimeMillis() ;

g.update () ;

g.render () ;

// recupere temps aprés

long apres = System.currentTimeMillis() ;

// rendre la main
Thread.sleep(duree - (apres - avant));




Boucle + sleep adaptatif (4) "

* Probleme

— La durée du rendu n’est pas prise en compte

d = durée constante

| |
K:‘vl rendering

t

apres

|
! update ‘ repaint sleep
|
|
|
|
|
|
|

< >

- Sleep= d - (tapres-tavant)
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Active rendering & double buffering -

* Intégrer rendering dans thread principal
— Repaint rapide (ex : double buffering)

d = durée constante

i —1

update “ rendering " rep_aint | sleep

| |
\|->| Paint() ‘ I

| 1
< >

Sleep= d- (tapres-tavant)
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Active rendering & double buffering ”

* Intégrer rendering dans thread principal
— Repaint rapide (ex : double buffering)
— Méthode qui crée I'image (active rendering)

d = durée constante

i —1

update “ rendering " dessin | sleep

|

| |
| 1
< >

Sleep= d- (tapres-tavant)



Active rendering & double buffering (2)

76

Cas idéal

‘ update ‘ | rendering

I ‘ sleep

Pb1 — précision du sleep

‘ update ‘ I rendering

Pb2 — précision du timer >
‘ update ‘ I rendering I ‘ sleep ‘
|
|
Pb3 — pas assez de temps disponible |
‘ update ‘ | rendering | ‘




FPS et probleme de temps

* FPS

— Nombre de frame par secondes
— Dans 'absolu, quelque chose proche de 60

* Problemes de temps
— Précision du timer
— Précision du sleep
— Tache trop lourde



Pb1: Précision du Timer

< >

update ‘ | rendering | ‘ sleep

Le timer a une certaine résolution

private static void sysTimeResolution() {
long total, countl, count2;
countl = System.currentTimeMillis() ;
count2 = System.currentTimeMillis() ;
while (countl == count2)

count2 = System.currentTimeMillis() ;

total = 1000L * (count2 - countl);
System.out.println(total) ;

} I Résultat =» 16000

Le timer ne peut pas distinguer O de 15 ms
— Le sleep sera tout le temps de durée (ex 10ms)
— L’itération durera entre 10 et 25 ms

Solution

— Utiliser la classe Perf



Pb2: Précision du sleep

update ‘ I rendering | ‘sleep -

* Durée meéethode sleep

— avec des erreurs (de 1% a 20%)

* Retenir le delai et le prendre en compte

‘ update ‘ render ‘ sleep ‘ update ‘ render sleep ‘

— =

‘update‘ render ‘ sleep ‘ ‘update‘ render sleep ‘




Pb3: Pas assez de temps de calcul =

* Cas normal

‘ update ‘ rendering ‘ sleep ‘ update ‘ rendering ‘ sleep |

* Cas problématique

‘ update ‘ rendering ‘ update ‘ rendering




Pb3: Pas assez de temps de calcul =

* Cas normal

‘ update ‘ rendering ‘ sleep ‘ update ‘ rendering ‘ sleep |

* Cas problématique

‘ update ‘ rendering ‘ update ‘ rendering

* Solution
— Faire plusieurs update pour un affichage
— Le jeu reste aussi rapide mais moins fluide

‘ update ‘ update ‘ rendering sleep




Démonstration Partie 2

Gestion du temps

02x01 — wait simple
02x02 — wait et affichage
02x03 — wait adaptatif



Diagramme de classe

* Moteur générique

==lava Classe==

(= Principale
(default package)

{f Principale)

{}Smain[String[]j:vnid

==lava Class:==

(= Jeu

(default package)

_______________________ o i int

& Jeul)
@ update ) woid

@ render( ) yoid

==lava Classs==

{* JeuRendu
(default package)

4§ double

{f JeuRendul)
@ Updatel ) woid

@ render( ) yoid

==Java Class=s=
(= JPanel

javax.swing

0.1



Diagramme de classe

* Moteur générique

==lava Classe==

(= Principale
(default package)

E:F Principale)
esmain[String[]j:vnid

==lava Class:==

(= Jeu

(default package)

aint

& Jeul)
@ update ) woid

@ render( ) yoid

==lava Classs==

{* JeuRendu
(default package)

4§ double

EF JeuRendul)
@ Updatel ) woid

@ render( ) yoid

==Java Class=s=
(= JPanel

javax.swing

0.1



Sauf que ...

* Classe Thread
— Erreur pas a 20 % mais 100
— A la place de 9ms

*5S5msoul’7 ms

* Sionestal’7 ms
— 58 Fps

* API Java

— « subject to the precision and accuracy of system
timers and schedulers »



Sauf que ...

for (int i = 0; i < n; i++) {

j.update();
j.render();

// apres le render en nanos
long timafter = System.nanoTime();

while (System.nanoTime() - beforeTime - dureeBoucle * 1000L < 0) {

}

// avant la prochaine boucle
beforeTime = System.nanoTime();




Sauf que ...

for (int i = 0; i < n; i++) {
j.update();
j.render();

// apres le render en nanos
long timafter = System.nanoTime();

while (System.nanoTime() - beforeTime - dureeBoucle * 1000L < 0) {

}

// avant la prochaine boucle
beforeTime = System.nanoTime();

* On tourne dans le vide



Sauf que ...

for (int 1 = 0; i < n; i++) {
j.update();
j.render();

// apres le render en nanos
long timafter = System.nanoTime();

// sleep en millisecond
if (duree < 0)
throw new AssertionError("trop de temps");

while (System.nanoTime() - beforeTime - dureeBoucle * 1000L < 0) {

}

beforeTime = System.nanoTime();




Démonstration Partie 2

Gestion du temps

02x04 — attente sans sleep



Bilan

* Définir une boucle de jeu

— Séparer rendu / mise a jour

* Assurer FPS constant
— Evaluer retard
— Mise en attente adaptée

* Reste
— Quoi dans update ?
— Quoi dans render ?



Exemple de jeu

Classe Principale

public class Princl ({

static Game g;
// prog principal

public static void main(String[] args) ({

// creation du jeu
g = new Game() ;

// appel a la boucle
boucle() ;

}

// boucle de jeu
public static void boucle() {
while (g.fini == false) {
g.update() ;
g.render () ;

Moteur générique

public class Game ({
int n = 0;

JPanel p;
boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

public void render() {
p.repaint() ;




Exemple de jeu

Classe Principale

public class Princl ({

static Game g;
// prog principal

public static void main(String[] args) ({

}

// creation du jeu
g = new Game() ;

// appel a la boucle
boucle() ;

// boucle de jeu
public static void boucle() {

while (g.fini == false) {
g.update() ;
g.render () ;

public class Game {

int n = 0;
JPanel p;
boolean fini = false;

public void update() {

n=n-+1;
if (n > 10000)
fini = true;

Fixe

public void render() {
p.repaint() ;

Variable




Diagramme de classe

* Moteur générique

==lava Classe==

(= Principale
(default package)

==lava Class:==

(= Jeu

(default package)

-:f Principale)
{}Smain[String[]j:vnid

aint

Fixe

& Jeul)
@ update ) woid

@ render( ) yoid

==lava Classs==

{* JeuRendu
(default package]

4§ double

EF JeuRendul)
@ Lpdatel:woid
@ render( )y oid

Variable

==Java Class=s=

(= JPanel

javax.swing

0.1



Diagramme de classe

* Séparer données et affichage

==lava Class==

(= JPanel

jawan.swing

==lava Class==
==lava Clazss= (5 Jeu ==lava Package==
(= Principale (default package) HHafficheur
(default packagey | o aiint

==lava Clazs==

(= Afficheur

afficheur

& Principaler) & Jeu)
esmain(String[]j:vcuid @ updater 1 void
@ render(); void

& Monce

Affichage

& Afficheur(Mande)
@ render( 1 void

==dava Clags=:=

(3 JeuPhysique

[default package)

& int

1

==Java Package==

i physigque

h’ﬂl& ==Java Clazz==
(= MoteurPhysigue

physique

ecdeuPhysique(j
@ updatel ) void
@ render( ) woicd

@ m; Mande

Moteur de jeu Physique

d:MDteurPhysique(j
@ Update]): woid




Diagramme de classe

* Séparer données et affichage

==Java Class==
(= Principale
[default package)

d: Principalel)
esmain(String[]j:vcuid

_______________________ o aiint

==lava Class==

(= Jeu

[default pachkage)

1]

==lava Class==

(= JPanel

jawan.swing

& Jeu)
@ updater 1 void
@ render(); void

==dava Clags=:=

(3 JeuPhysique

[default package)

==Java Package==

HHafficheur

==lava Clazs==

(= Afficheur

afficheur

& Monce

& Afficheur(Mande)
@ render( 1 void

& int

OcdeuPhysique(j
@ updatel ) void
@ render( ) woicd

Moteur de jeu

1

==Java Package==

i physigque

=zlava Class=»=

(= MoteurPhysigue
physique

o m; haonde

{?MDteurPhysique(j
@ Upddate): woid

Affichage

Physique



Plan

Boucle de jeu
Gestion du temps

Modele de jeu

— Moteur physique
— Gestion collisions
— Intelligence Artificielle

Gestion du Controleur
Affichage

Réseau
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Quoi mettre dans update ? -

* update()

— Lié au Modele

* Mise a jour
— Lois du monde et moteur physique
— Collisions
— Intelligence artificielle

* Intégration des contrdles du joueur (apres)



Moteur physique

Newton vu par Gotlib



Lois du monde

* Regles du jeu
— A définir

* Une itération 10ms
— Gestion des temps de déplacements
— 1 pixel => 100 pixels / secondes

* Ressenti du joueur

Exemple jeu de course
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Lois du monde

* Comportement de saut

altitude
A

temps
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Lois du monde

* Comportement de saut

altitude
A

temps

« le realisme des jeux vidéos» (merci Dorian, jeuxvideos.com)
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Loi du monde

* Course

vitesse

A

temps
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Loi du monde

* Course

vitesse

A

\ temps
* Modeles du monde P
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Loi du monde

* Course

vitesse

A

\ temps
* Modeles du monde P
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Loi du monde

vitesse

A

Super meat boy - (indépendant)

\ temps
* Modeéles du monde P
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Modeles physiques

* Mécanique point | suwtic ctass objet «

— Position
public double px

—_ V|tesse public double py

double vx = @, vy = 0;

— Accélération

double ax = @, ay = 0;

double width = 10, height = 10;

* A chaque temps

public void update() {

Py = py + Vy
V=V +a.dt =y e
X=X+ v.dt sl
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Démonstration Partie 3

Modele physique

03x01 — gravité mode console

03x02 — gravité grap
03x03 — gravite grap
03x04 — gravite grap

nique / sleep cst
nique / sleep var

nique / pas sleep



Diagramme de classe a

* avant

==Jdava Clags=»=

==dava Class==

(5 Jeu

1

==dava Clags==

javan.suwing

==dava Packages==

{BPrincipalE [default package) EE‘afﬁcheur
(defauft packagey | W & i int
==dava Class==
& Principalel) @ Jeur) (= Afficheur
esmain(String[]j:vnid @ updatel ) void attficheur
@ render( ) waid & Monde
raffiche | gf atficheuriMonde)
1 @ render( ) vaid

=2lava Classs=:=

(® JeuPhysique

(default package)

aint

é: JeuPhysiquel)
@ updatel ) void
@ render(): void

(2 JPanel

1

==lava Package==

# physigue

==lava Classs==
(5 MoteurPhysigque
phy=ique

o m: Monde

QDMDteurPhysique(j
@ Updater ) woid
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Diagramme de classe

* Modele physique

1

==Java Package=»=

H# physigque

==lava Clazge==

(= MoteurPhysique

phsique
@ m: Monde
GCMDtEUFPhYSiqLJEU

@ updatelvaid




Diagramme de classe

* Modele physique

==lava Package==
£ physigque
1
==Java Package=»= Y 5 ] 5
£ physigue ==ava Clazz== ==Java Clazs==
(¥ Monde +hale | (B ObjetBalle s=lava Classes
==lava Class== Pl 01 paegs i?:::i?
(©MoteurPhysique & Monde() & objetBaller)
phyzique @ p double
@ m; Monde +tn | 0.1 @ py: double
&0y double
& MoteurPhysicquer) &y double
@ updater ) vaid '
PasE0 z=lava Class== & g double
(& MoteurPhysigue & ay double
phiyzique & yyidth: double
& height: doubl
& MateurPhysiguel) gight: double
@ updatel ) void @ Ohjetr)
@ update]): void




Diagramme de classe

[E—
[
[E—

==Java Class==

{2 Principale
(default package)

==Java Class==

& Jeu

(default package)

c}CPrincipale()

Dsmain[String[]j:vnid

& int

& el
@ Update): void

@ render); void

==Java Classe=

(= JeuPhysique

(default package)

& int

{}cdeuPhysique[)
@ update(void
@ render();void

1

==Java Packages==
H afficheur

=aJava Class==

=<ava Class==

(& JPanel

jawax.swing

7

(= Afficheur
afficheur
o o Afficheur(Mande)
@ render():waid
1
==Java Packages==
o @ £ physique
==alava Class== ==lava Class=»=
(& Monde +halle | (3 ObjetBalle ==Java Clagg==
physique 0.1 physique @Ohjet
- phsique
& Monde() & OhietBalle()
@ p double
+m | 0.1 @ Py double
&y double
~mogeurPhys, 0.1
&oyys double
«=lava Class=» & g double
(3 MoteurPhysigque & ay: double
phyzique & wickth: doukle
& height: doukl
{fMDteurF‘hysique(j s i

@ update): woid

e objet()
@ update): void







Systéme masse-ressort

* Possibilité de faire des choses plus complexes

— Rebond, Systemes déformables

/ k | X
%
F=—k(x—x,)

* Gestion de liens
— Bloc qui pend a une corde
— Systeme de ponts



Systéme masse-ressort

* Possibilité de faire des choses plus complexes

— Rebond, Systemes déformables

.G

— Bloc qui pend a une corde

— Systeme de ponts



Exemple : World of goo

MADE 77







Modeles physiques

W
[E—
~

Kotsoft (youtube)

VUEROY JI I I
A A A 4




Modeles physiques

p—
o0



Steering behaviour
http://www.red3d.com/cwr/steer/



Plan
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Boucle de jeu
Gestion du temps

Modele de jeu

— Moteur physique
— Gestion collisions
— Intelligence Artificielle

Gestion du Controleur
Affichage

Réseau
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Gestion des collisions
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Gestion des collisions

* |Interactions entre objets

— Fixes




123

Gestionnaire de collision

* Principes dans monde continu
— Utilisation de « bounding box »



file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/slime_physics.mp4
file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/Blob/blob.html
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Gestionnaire de collision

* Principes dans monde continu
— Utilisation de « bounding box »



file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/steering/CrowdPath.html
file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/steering/Doorway.html
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Gestionnaire de collision

* Principes dans monde continu
— Utilisation de « bounding box »



file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/steering/CrowdPath.html
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Gestionnaire de collision

* Principes dans monde continu
— Utilisation de « bounding box »
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Gestionnaire de collision

* Principes dans monde continu
— Utilisation de « bounding box »
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Gestionnaire de collision

* Intersection de rectangles

(X.y)
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Gestionnaire de collision

* Intersection de rectangles

(X.y)

Zone : (b.x>ax +a.w)

Pas intersection a droite si (b.x > a.x + a.w)
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Gestionnaire de collision =

* Intersection de rectangles

— teste absence de collision dans les 4 directions

public boolean collide (Rect a, Rect b)

{

If ( >= b.x + b.w
+ a.w <= b.x
>= b.y + b.h

+ a.h <= Db.

KOX X

(a
1 (a
Il (a.
1 (a

e

{

return false;

}

return true;




Gestionnaire de collision

* Question ouverte

— recherche des objets proches ?

B o
P

=

W

=

5;
I
“

Wy




Gestionnaire de collision

132

* Prise en compte du résultat

— Dépend de l'angle




Gestionnaire de collision

133

* Prise en compte du résultat




Gestionnaire de collision

* Prise en compte du résultat




Gestionnaire de collision

135

* Prise en compte du résultat

— Cas problématique qui ne devrait pas arriver




Gestionnaire de collision

* Prise en compte du résultat
— Zone intersection est petite (dt petit)




Gestionnaire de collision

* Prise en compte du résultat
— Zone intersection est petite (dt petit)

* Solution
1.Revenir passé
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Gestionnaire de collision

* Prise en compte du résultat

— Zone intersection est petite (dt petit)

* Solution
1.Revenir passé
2.Approximation
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Gestionnaire de collision

* Prise en compte du résultat

— Zone intersection est petite (dt petit)

* Solution
1.Revenir passé

2.Approximation .
Q“ 3 =
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* Solution
— Revenir passé

// permet de retourner la direction de collision
public static int direction(Objet o, Objet o02) {

// on regarde simplement les anciennes positions
double oldx = 0.px = 0.VvX;
double oldy = o.py = 0.vy;

double oldx2 = 02.px = 02.vx;
double oldy2 = 02.py = 02.vy;

// reprend chacune des conditions

if (oldx >= oldx2 + 02.width) {
// o vient de la droite de o2
return (DROITE);

}

if (oldx + o.width <= oldx2) {
// o vient de la gauche de 02
return (GAUCHE);

¥

if (oldy >= oldy2 + o2.height) {
// 0 vient du haut
return (HAUT);

¥

if (oldy + o.height <= oldy2) {
// o vient du bas
return (BAS);

}

throw new AssertionError(“Collision bizarre");

/ test de collision pour Cchaque mur
for (Objet obj : m.objets) {
if (Collision.collision(m.balle, obj)) {
m.balle.collision = true;
int direction = Collision.direction(m.balle, obj);
// revient avant collision
m.balle.px

= m.balle.px = m.balle.vx;
m.balle.py = m.balle.py - m.balle.vy;
/ modifie la vitesse

if ((direction == Collision.GAUCHE)
|| (direction == Collision.DROITE))
m.balle.vx = =m.balle.vx;
else

m.balle.vy -m.balle.vy;
} else

m.balle.collision = false;
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Bilan

* Gestionnaire de collision
— Elément de base dans jeu
— Monde continu

* Génere les événements
— Rencontre
— Obstacles

* Présent dans la plupart des jeux



Jeux de combat 2D(.5)




Jeux de combat 2D(.5)

* Hitbox / Hurtbox /Blockbox (Street Fighter 4)
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Diagramme de classe

==Java Package=»=
H physigue
==Jdava Class== ==ava Classe==
(®Monde +halle | (8 O0ObjetBalle =zlave Clasgss
phsique o phiv sique (= Ohjet
- physique
@ Maonde() & ObjstBaller)
@ px double
+m 0.1 O py: double
& 0w double
&y double
==Java Clags=» & gy double
(& MoteurPhysigue & gy double
physique & wicth: doukle
& height: doukl
{fMDteurF'hysique(j £ oe
 update():void & Objet()
@ updater ) waid




Diagramme de classe

==lava Clazs==

(& Monde

==Java Packager=

phrysique

& Maondel)

+m | 0.1

==lava Clazs==

(& MoteurPhysigue
physique

{anteurPhysique(j
@ update():void

@ updatel):void

=

i physigue
==lava Class==
: =2dava Clags==
+halle | (5 ObjetBalle s
0.1 phisique e
& ObjetBaller) o
o py: double
\ &y double
zzlava Class== &y double
{2 ObjetMur . | a axf double
physique & ay: double
{‘.F o wicth: double
Ckjethur)

@ height: double
o callizion: hoolean

& Objet)
@ update():void

b

r~

==lava Clags==

(% moteurCollision
physique

{fmnteurl:nllisinn(j
k {}Scnllisiun(Objet,Objetj:t:u:u:ulean




Diagramme de classe

==Java Packager=

i physigue
==lava Clazs== ==lava Class==
@M p @Gh'etB i =aJava Classs==
g 1.1“ e +halle A ]. dlle Gﬂh]Et
phiy sique 0 physique hee
@ Monder) @ OhjetBalle() o px: double
\ o py: double
+m (0.1 &y double
+TRLIE .
np ==lava Clazs== T el
. @Dhjetl'l.l'lur 4 ax double
==ava Class:_: it ﬂ & gy double
@M“‘ﬁ“’?h‘-"’s'““e = o width: double
physique i
R _ 4 @ height: double
{anteurPhysique(j ) Uil el "1 o colizion: boolean
@ update():void {thjet(j
@ update():void
“;-_;';

==lava Clags==

(% moteurCollision
physique

{fmnteurl:nllisinn(j
{}Scnllisiun(Objet,Objetj: hoalean
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Démonstration Partie 4

Gestion des collisions

04x01 — couleur quand collision

04x02 — rebond quand collision

04x03 — col
04x04 — col
04x05 - co

ision avec plusieurs objets
ision sol = objet
lision et objets dynamiques

04x06 — changement taille (modele suit)



Plan
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Boucle de jeu
Gestion du temps

Modele de jeu

— Moteur physique
— Gestion collisions
— Intelligence Artificielle

Gestion du Controleur
Affichage

Réseau
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Intelligence Artificielle

* Gérer un/des ennemis

— Plus (ou moins) intelligents

* Comportement
— chaque itération, décision ?

* Dans l'update

— Pour chaque ennemi




150

Intelligence Artificielle -

* Plusieurs approches

— Cf transparents Intelligence artificielle

* Un moyen
— Machine état fini

* Définir

— Comportements

— Actions associées
— Changement de comportement



Beyond Good & Evil opeiUbifSoft publisner Ubi Soft i & N J pa Ers. sted by JTLnet.com
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Exemple « beyond good and evil » ™




153

Exemple « beyond good and evil » ™

Bruit entendu
- |

Temps passe




Exemple « beyond good and evil »

154

public void vigilance () public void surveillance ()
{ {
prevenir () ; patrouiller () ;
chercherActivement () ; }
}

Bruit entendu

vu Temps passe

L \

public void agressif () public void repos()
{ {
Crier(); attendreUnPeu () ;
suivre () ; }




Exemple « beyond good and evil »

155

public void vigilance() public void surveillance ()
{ {
prevenir () ; Patrouiller () ;

ChercherActivement () ;
if (bruit) cmpt=vigilant

if (vu) cmpt=agressif }

Bruit entendu

Temps passe

o 4

public void agressif ()

{ public void repos ()

Crier(); {
Suivre () ; AttendreUnPeu () ;

if (tué) cmpt=surveille if (duree>100) cmpt=surveille




Un exemple

* Deux comportements

— Promenade

He@OR

— Attaque

&=L
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Un exemple -
°* Deux comportements \
— Promenade "Promene”
Action
— Avancer jusque obstacle
. <: Transition
— Mario proche => attaque
— Attaque Y |"Attaque”
Action
©9, - > — Suivre Mario
- — Monter obstacles

Transition
— Mario trop loin => promeéne




Code IA

* Décision == aiguillage

public void action() {
switch (this.comportement) ({

//s'1l se promene
case "Promene":
this.promene () ;
//change de comportement ?
if (this.proche (mario))
comportement = "Attaque";
break;

//s'il attaque
case "Attaque":
this.attaque() ;
//change de comportement ?
if (!this.proche (mario))
comportement = "Promene";
break;




Code IA

* Décision == aiguillage

public void action() {
switch (this.comportement) ({

//s'1l se promene
case "Promene":
this.promene () ;
//change de comportement ?
if (this.proche (mario))
comportement = "Attaque";
break;

//s'il attaque
case "Attaque":
this.attaque() ;
//change de comportement ?
if (!this.proche (mario))
comportement = "Promene";
break;

\

public void promene () {
//essaie d'avancer
avance (direction) ;

//sl un obstacle se retourne
if (obstacle)
changeDirection () ;

public void attaque () {
//se tourne dans la bonne direction
if (direction!=this.vers (Mario))
changeDirection () ;

//avance vers mario
avance (direction) ;
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Intelligence Artificielle

* Machine états finis

— Pas une solution dans |'absolu

* Moyen d'organiser comportements
— Hiérarchie
— Succession

* |A beaucoup d'autre choses

— Planifier, apprendre, s'adapter



Diagramme de classe

161

==Java Package-»

i physique
P —— ==Java Classs==
_ Ohjet
(3 OhjetBalle ©0bj
sl phy=sique
+halle o ps dauble
==dava Clags== K {fObjetElalle(j _ _ @ py: dauble
(S Monde @ draw(Graphics): void \ & v double
physique _ & yy: couble
@ Mande() M & & double
0.* & ay: double
==Java Class=r @ yyicth: double

(= ObjetMur

physique /

& Objethiur)

& Objettur(int ird irt int)
@ Updatel ) woid

@ draw(Graphicz ] void

@ height: doukle
o collizion: hoolean

& Ohjet()

@ updatel ) void

@ drave(Graphics ) woid
@ changeRepere ) void




Diagramme de classe

162

==lava Package:==

£ physigue
e Jms Clamz== ==Java Class==
_ Ohjet
(3 ObjetBalle ©ohj
. phrsique
physique
+halle @ px douhble
==Jdava Clags== /{r; {fObjetElalle(j _ _ @ py: dauble
(®Monde @ drave(Graphics): void \ & vy double
phsique &y double
S Mande0) M 4 e double
& gy; double
==Java Class=»= @ width: dauble

(= ObjetMur
physique

o height: double
o collizion: boolean

& Objethur()

& Chjettur(int int int int)
@ updatel ) woid

@ draw(Graphics ) void

S ohiet()

@ updater woid

@ draw(Graphics ] void
@ changeRepere ) void

(

+monstre EX

==lava Clazs==

(= ObjetMonstre
phry sique

==lava Enumerstion=»=

O Etat
physique

& Objethonstrer)
@ draw(Graphics ) void
@ evolue ) woid

o PROMENE: Etat
W ATTAGUE: Btat

ACEtat()
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Démonstration Partie 5

Intelligence artificielle

05x01 — |IA simple

05x02 — IA avec rebond contre murs
05x03 — IA avec machine a états
05x04 — plusieurs monstres



164

Bilan de la partie modele

* Lois du monde
— lois physiques
— Regles du jeu

* Gestion des collisions
— Bounding box

* Intelligence artificielle

— Machine états finis



Plan
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Boucle de jeu

Gestion ©
Modele d

u temps
e jeu

Gestion ¢

u Controleur

Affichage
Réseau
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Gestion des controleurs

* Ne pas rater un événement

— Mauvaise jouabilité

* Mise a jour rapide
— Bloquant pour I'écoute

* Centraliser dans ['update

— Pouvoir gérer facilement les interactions
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Gestion des controles utilisateurs ™

* Actions du joueur
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Gestion des controles utilisateurs ™

* Actions du joueur
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Gestion des controles utilisateurs ™

* Actions du joueur
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Gestion des controles utilisateurs

* Actions du joueur




Principe -

* Tout centraliser pour gérer les conflits

* Utilisateur == extérieur

— Programmation événementielle Asynchrone

public void keyPressed (KeyEvent e) {
if (e.getKeyCode() == e.VK LEFT) {
mario.x—-- ;

}

if (e.getKeyCode () == e.VK RIGHT) {
mario.x—- ;
}
}




,_'_;‘ ,.-; "'ﬁ

il B
B N

r 4 "
NN NI W pq

public void keyPressed (KeyEvent e) {
if (e.getKeyCode() == e.VK LEFT) {
mario.x—-- ;
}
if (e.getKeyCode() == e.VK RIGHT) {
mario.x—-- ;
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public void keyPressed (KeyEvent e) {
if (e.getKeyCode() == e.VK LEFT) {
mario.x—-- ;
}
if (e.getKeyCode() == e.VK RIGHT) {
mario.x—-- ;




<.getKeyCode ()
mario.x—-- ;

== e.VK RIGHT) {



Intégrer le contrble dans update

Gére par clavier Gére par update

* |nteraction avec le monde
— Ne pas déplacer un personnage bloqué
— Modifie les comportements du monde
— Génére des déplacements



Probleme du controle

* Approche

— Resynchroniser par une classe intermédiaire

* Classe controle
— Booléen gauche, droite, ...

* Toute modification dans update

— synchroniser



public void keyPressed(KeyEvent e) {
if

(e.getKeyCode () == e.VK LEFT)
{

Mario.x++ ;

NN N
i | r"
NIRRT N




public void keyPressed
if

(e.getKeyCode ()
{

gauche==true ;

}

feyEvent e)

{

NN N
i | r"
NIRRT N
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public void keyPressed(KeyEvent e) {
if

(e.getKeyCode () == e.VK LEFT)
{

gauche==true ;

}




public void keyPressed (KeyEvent e) { public class Controle {

if boolean gauche;
(e.getKeyCode () == e.VK LEFT) boolean droite;

{ boolean saut;

c.gauche==true ;

}




Code correspondant -

public void keyPressed (KeyEvent e) {
if
(e.getKeyCode () == e.VK LEFT)
{
c.gauche==true ;

}

public class Controle {
boolean gauche;
boolean droite;
boolean saut;

public void update () {
if (c.gauche)
{

mario.x--;

//gestion des interactions
//gestion des collisions

}



public void keyPressed (KeyEvent e) { public class Controle {
if boolean gauche;
(e.getKeyCode () == e.VK _LEFT) boolean droite;

{ boolean saut;
c.gauche==true ;

}

public void update () {
if (c.gauche)
{

mario.x--;

//gestion des interactions
//gestion des collisions

}




public void keyPressed (KeyEvent e) { public class Controle {

if boolean gauche;
boolean droite;
boolean saut;

(e.getKeyCode () == e.VK LEFT)
{

c.gauche==true ;

}

gestion des interactions
//gestion des collisions




Intérets

* |nstruction élémentaire = instantané

— Modifier un booléen
* Peu de risques de concurrence d’acces
* Objets dans état cohérent

* |Interactions centralisées
— Lois du monde dans update()

* Souplesse dans utilisation

— Changer de contrbéleur






Principe




Principe

Modalité d'interaction

(souris, clavier)

Regles du jeu

(conséquence action)

découplage

——~v



Différents types de controle

Clavier \

— Listener

Joystick & DDR & PS2 device ...

— Librairies (ex : JInput)

Webcam (ex eyetoy)
— Analyse d’image

Wii mote
— Librairie existante en java /

I http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg2/ I

Thread
qui sonde
regulierement
















Principe -

& D

héritage

< 4




Principe -

é Y
g héritage

€ 4

|A Capable de remplacer un joueur
Ex : infinite Mario



Diagramme de classe

==Java Packages==

H physigue ==Java Clazs==
{2 Ohjet
==Java Class== phiy sique
(% ObjetBalle
) o e double
physique
==Java Class== +halle @ py: double
(3 Monde ’—/'_/Iﬁ—% @ ObjetBalle() & v double
physique @ drave(Graphics);void & vy double
@ o Controle & 5 double
-'.;PMDndEU & gy double

@ opx: double
o opy: double

=alava Clagss== @ oy double

@OthtMur o ovy: double
physique o oax: double
{.PDI::njetMur(j @ oay: double

o wyidth: double
@ height: double
@ callizion: hoolean

{;F Objetburint irt,irt int)
@ dravw [ Graphics]) void

& Objetr)

+monstres @ sauvelnterieur; void

@ updatel ) void
==dava Clags=:=

(2 ObjetMonstre
phy=sique

@ drawe [ Graphics ) void
@ changeRepere):int[]

- ==Java Enumeration== ® getPx(rcouble
& OhjethManstre() OFtat © getPy():double

@ drawGraphics)woid physique

5P PROMENE: Etat
U SFaTTacUE: Etat
SF coLLISION: Etat

@ evolue( 1 void ~gtat

AEtatr)




Diagramme de classe

1
/ ==lava Packages==

 contrale

==lava Clags==

(% Controle

controle

@ gauche: boolean | +c

N

© draite; boolean oA
@ haut: boolean

@ enAir; boolean

& Cantralel)

+c | 0.1

==lava Clazs==

(2 ControleurClavier

cantrole

&°fin: boolean
& gffiche: boolean
& gificheur: AtficheControle

{fCDrﬁrnleurCIavier(bu:n:uleanj
@ keyTypediKeyEvert) void

@ keyPreszed(KeyEvent ) void
@ keyReleazed(KeyEvent): woid

physique

& Monde()

+Hnonstres

+halle

==Java Clags== /—/EI/“I’; {thjetElEllEU
{©Monde -

==dava Package:==

HHphysigue

==Jdava Class=»=

{5 ObjetBalle
physique

@ draw(Graphics): void

==Java Clags=>=
(= ObjetMur
phyzique

& Objethiur()
{PObjetr-.ﬂurEint,ird,int,intj
@ drave(Graphics T waoid

=2dava Class==
@Dhjet
physique

+objets

n.x

o px: double
oy double

& v dauble
&y double

& g dauble

& gy double

@ opx: double

@ opy: double

o oy couble

o ovy: double

@ o5 double

@ oay. double
o wyictth: couble
o height: doukle
@ collision: boolean

& Ohjet)

@ sauvelnterieur]): void
@ update(): void

@ drawGraphics)woid
@ changeRepere):int[]
@ getPxdouble

@ getPy(rdouble

==ava Classe==
(= ObjetMonstre
phry sique
& Obietionst 0 ==lava Enumeration==
o Objethonstre OFEtat
@ draw(Graphics ) void phiyzique
- Wi ~etat
@ evolue ) woid &F PROMENE: Etat

0.1 | SF aTTaQUE: Etat
W ooLLISIon: Btat

ACEtat()




Diagramme de classe -

1

==Java Package==
Hcontrole

==lava Class==

(= Controle
controle
@ gauche: boolean ==Jdava Interface==
o droite; boolesn Y Keylistener

jawa.awt . evernt
@ haut: boolean !

O endir: hoolean @ keyTyped(KeyEvent): void

@ Controle() @ keyPressed(KeyEvent): void
@ keyReleazed(MeyEvent): void

+c | 0.1

==lava Class==
(5 ControleurClavier

cantrole

o°fin: boolean
& gffiche: boolean
& gfficheur: AfficheCortrale

{fCDntrnleurCIavier(bnnleanj
@ keyTypedikeyEvert void

@ keyPressed(HeyEvent ) void
@ keyReleased(KeyEvent); woid




Diagramme de classe

==Jlava Interface==
¥ MouseListener

jawa.awt .event

@ mouseClickedMouseEvent ) void
@ mouzePressed(Mousebyvent); void
@ mouzeReleazed(Mouzebyvent) woid
@ mouzeEnteredMouzebyert ) woid
@ mouseExitedi{MouseEvent T vaid

3

==Java Interfaces=
¥ MouseMotionListener

jawa.awt.event

==Java Package==
Hcontrole

@ mouzelraggedMouzebyvent ) void

==dava Class==

(2 ControleurSouris

controle

@ mouseMoved(MouzeEvert): void

o%fin: boolean

& int

&y int

& gffiche: boolean

& gificheur: &fficheContrale

==lava Clags==
(= Controle

cantrole

@ gauche: boolean
@ droite: baolean
@ haut: boalean

@ endir baolean

+C
& Cantrole()

+c | 0.1

==lava Interface==

i KeylListener

java.awt event

@ keyTyped{KevEvent ) void
@ keyPressed(KeyEvent ) void
@ keyReleazed(KeyEvent): woid

==lava Clazs==
(® ControleurClavier

cantrole

{? ControleurSouris(hoolean)

@ mouzelragged{MouseEvert T waid
@ mousehovedMouseEvert): void

@ mouzeClicked{MouzeEvert) woid
@ mouzePressedMouzebyvent): woid
@ mouseReleased{MouzeEvent): void
@ mouseEntered(Mouzebyvent): woid
@ mouzeExited(MouzeEvent): void

& gffiche: hboolean
4 afficheur: AfficheCortrale

{,FC-:untru:uIeurCIavier(hnnleanj
@ keyTypedikKeyEvert): vaid

@ keyPressediKeyEvert): woid
@ keyReleased{KeyEvent: voidd

Ajout second contrGleur




Loi de controle

* Comment réagir au controle ?

* Mouvement Vertical :
— Modifier vitesse verticale
— La gravité fait retomber
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Lois du monde (2)

* Comportement de saut

altitude
A

temps
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Loi de controle

* Comment réagir au controle ?

* Mouvement Vertical :

— Modifier vitesse verticale Perso.vy = cste

— La gravité fait retomber

* Mouvement Horizontal :

— Vitesse constante
— Modifier x

Perso.x = X + cste
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Loi de controle

* Comment réagir au controle ?

* Mouvement Vertical :

— Modifier vitesse verticale Perso.vy = cste

— La gravité fait retomber

* Mouvement Horizontal + complexe :

— Vitesse constante
— Modifier x

Perso.ax = cste




Loi du monde (3) -

* Course

vitesse

A

\ temps
* Modeles du monde P
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Démonstration Partie 6

Mise en ceuvre d'un controleur
Clavier / Souris / |A

06x01 — affichage du controleur

06x02 — controle = vitesse horizontale
06x03 — controle = saut + affiche collisions
06x04 — contrdle = saut + sans afficher
06x05 — controle souris

06x06 — controle horizontal = acceleration
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Gestion du joystick

°* Enjava
— Librarie Jinput
— Reconnais les périphériques

* Fonctionnement
— Récupérer une liste de contrbleurs
— Analyser chacun des actionneurs du controleur

06x07 — gestion joypad
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Controleurs plus subtils
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Controleurs plus subtils

Utiliser des automates pour reconnaitre




Plan
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Boucle de jeu

Gestion ©
Modele d

Gestion ¢

u temps
e jeu
u Controleur

Affichage

Réseau



Diagramme de classe
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==lava Class=»
(2 Principale
(default package)

==lava Clazge==

(& .Jeu

[default package)

d: Principalel)

esmain(S‘tring[]):vnid

aint

& Jeur)
@ updatel ) void
@ render(): void

==Java Clags=>=

(2 JeuPhysigque

[default package)

aiint

d:JeuF'hysique(j
@ updatel ) void
@ render( ) void

Moteur de jeu

1

==lava Clazz==

(= JPanel

jawan.swing

==lava Package=»=
H afficheur

==lava Clazz==
(# Afficheur

afficheur

& . Monde

ratfiche

& AfficheuriMaonde)
@ render( ) void

1

==Java Package==

tHphysique

==lava Clazs==
(= MoteurPhysigue
phiy=sique

@ m; Mande

d:MDteurPhysique(j
@ update); void

Affichage

Physique



Diagramme de classe

==lava Class=»
(2 Principale
(default package)

==lava Clazge==

(& .Jeu

[default package)

d: Principalel)

esmain(S‘tring[]):vnid

aint

& Jeur)
@ updatel ) void
@ render(): void

==Java Clags=>=

(2 JeuPhysigque

[default package)

aiint

d:JeuF'hysique(j
@ updatel ) void
@ render( ) void

Moteur de jeu

1

==lava Clazz==

(= JPanel

jawan.swing

==lava Packages==
£ afficheur

<=lava Class=>
(= Afficheur

afficheur

& Monde

ratfiche

& AfficheuriMaonde)
@ render ) yoid

1

==Java Package==

tHphysique

==lava Clazs==
(= MoteurPhysigue
phiy=sique

@ m; Mande

d:MDteurPhysique(j
@ update); void

Affichage

Physique



Plan

(\O]
p—

Boucle de jeu

Gestion ©
Modele d

Gestion ©
Affichage

u temps
e jeu

u Controleur

— Vue subjective / changement de repeére

— Double buffering

— Sprites et animation

— Scrolling

Réseau



Separation modele/vue

* Coeur de l'affichage
— L'affichage NE MODIFIE PAS les données
— La vue s’adapte aux données (pas l'inverse)

* Exemples:
— |a vue subjective
— |a notion de zoom



Vue subjective

* Juste en modifiant QUELQUES caracteres (10)

07x01 — vue subjective



Vue subjective

* Juste en modifiant QUELQUES caracteres (10)

Principe = changer de repere



Vue subjective -

¢ = changer de repere



Vue subjective

* Juste en modifiant QUELQUES caracteres (10)

* Vue globale dans render
— La balle affichée en (x,y)
— Chaque objet o est affiché en (xo,yo)

* Vue subjective dans render
— Décaler le repere (200-x, 0)
— Balle affichée en (x+200-x, y+0) = (200,0) fixe
— Objet affiché en (xo0+200-x, yo)



Zoom dans affichage

\®]
|

* Méme principe
— Faire une transformation espace réel => écran
— Homothétie centrée sur personnage

&

Démonstration plus tard



Séparation données / vue

\)
o0

* Memes données pour des vues différentes

— Principe architecture MVC

Jeu
(Données)

/
N

Vue subjective
(Affichage1)

Minimap




Demonstration multi-affichage

\®]
\O

==Java Class=>=
(= Principale
[default package]

==Java Clasz=»=

(default package)

(= .Jey

{fF‘rincipaIe(j

{}Smain(S‘tring[]):w:uid

& int

& el
@ update): vaid
@ render():void

==Java Classe=»=

(2 JeuPhysigue

[default package)

& int

{fJeuPhysique(j
@ update():waid
@ render():waid

~moteLUr]

==lava Package==
HHafficheur

==dava Class==
(= Afficheur

afficheur

~affiche

& AfficheurtMande)
@ render():void

~zlbjectif

N

==lava Clags=»=

==lava Class==

@ render():void

(= AfficheSubjectif (& AfficheMormal
afficheur afficheur
{fAfficheSubjedif(Mnndej {f.ﬂ-.fficheNu:urmal(MDndej

@

render():woid

N

==lava Clags=»=

(= JPanel

jawax.swing

4

|

==lava Package==

i physigtien.1 ~m 0.1
SHK == lava Clagss==
01 ==Java Classr—f Gl'u'lunde
(5 MoteurPhysigue . At
physique m
01 @ halle: OhjetBalle
{fMDteurPhysique(j B o ohijets: ArrayList=0Ohbjet=
@ update):void {fr-.ﬂl:nnde(j




Démonstration multi-affichage
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L=

..l..

==
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* Boucle de jeu

* Gestion
* Modele o

°* Gestion C
* Affichage

— Vue subjective / changement de repeére

u temps
e jeu

u Controleur

— Double buffering

— Sprites et animation

— Scrolling

* Réseau
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Active rendering

* Avec repaint()
— Ne sait pas quand fini
— Transformer repaint en une méthode

* Active rendering
— Affichage plus dans repaint()

— Méthode render
* Récupere le graphics de I'image
* Dessine dans le Jpanel



223

Active rendering

* Active rendering

— Méthode render

public void render()
{
Graphics g=p.getGraphics();
g.clearRect(®, @0, 600, 200);
g.drawLine(®, 150, 600, 150);
g.drawOval((int)px, 150-10-(int)py, 10, 10);
}

* Plus de repaint()
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Double buffering

* Actuellement

— Dessiner sur Jpanel affiché

* Problemes de surbrillance
— Affiche surtout image incomplete
— Synchronisation verticale

* Principe double buffering
— Préparer image de maniere cachée

— Afficher d’un coup



Double buffering
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* Principe « Double buffering »

— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

'R

&

JPanel

O

Méthode render




Double Buffering
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* Principe « Double buffering »

— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

&

JPanel

O

Méthode render




Double buffering
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* Principe « Double buffering »

— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

&

&

JPanel

O

Méthode render




Double buffering
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* Principe « Double buffering »
— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

S
~
~
i
~

N -

JPanel

Ao

Méthode repaint




Double buffering
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* Principe « Double buffering »
— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

Eal Iac

Ao

Méthode repaint




Double buffering
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* Principe « Double buffering »

— Deux images

— Image affichée et image de travail

— Repaint inverse les images (copie mémoire rapide)

'R

S

JPanel

Ao

Méthode repaint




Double buffering

* Java
— Class BufferStrategy

* A partir Jframe
— Synchronisation verticale
— Plusieurs buffers

ObjetBalle b = m.balle;
b.draw(g);

bs.show();
Toolkit.getDefaultToolkit().sync();
g.dispose();




232

Démonstration partie 7

Double buffering

07x03 — Double buffering



Plan
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* Boucle de jeu

* Gestion
* Modele o

°* Gestion C
* Affichage

— Vue subjective / changement de repeére

u temps
e jeu

u Controleur

— Double buffering

— Sprites et animation

— Scrolling

* Réseau
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Animation - sprites

* Décomposition mouvement
— Des mouvements
— Un sprite pour chaque étape



Animation - sprites
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Décomposition mouvement
— Des mouvements
— Un sprite pour chaque étape

SpriteSheet Blanka - SF alpha Il

RARRAR
ARARA

RALBIR

agese

ASnaag
Raaag

BRRR R

3
ARERER

T Y T e
TE 7o

.28
2282 A
N §
%9@&"%
@%@ F




Animation - sprites
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Décomposition mouvement

— Un sprite pour chaque étape

RAPRR[P

HERAAS
aaass

LABRaal
FEETY
BRRR R
RRERAR
ﬁvgmﬁ%
TENP e
o270 .88
228-2A
e P

%FQQQ\
ggﬁc s

ﬂiﬁr‘

Li & &

2 O20EC
£, e 2y 2y
Avxeagy
E66655
Le s a8
iﬂﬁﬁ%&.
F i

5 R

%“ﬁ% --------
RARAA

RRBRRAR
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Utilisation de sprites

* Utilisation de Sprite
— Extraction
— Copie au bon endroit

http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg/ch04/index.html
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Utilisation de sprites

* Utilisation de Sprite
— Extraction
— Copie au bon endroit

Décor (Street fighter 2)
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Utilisation de sprites

* Utilisation de Sprite
— Extraction
— Copie au bon endroit

Extraction du décor a afficher
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Utilisation de sprites

* Choix du sprite
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Utilisation de sprites

* Copie + gestion transparence

Choix du sprite
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Utilisation de sprites

* Choix sprite (bis)
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Utilisation de sprites

* Choix sprite (bis)




244

Utilisation de sprites

* Choix sprite (bis)
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Utilisation de sprites

* Image finale
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Extraire des sprites

* Ala main
— Définir rectangle

* Automatiguement
— /Zones connexes
— Sauve fichier
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin

8
=
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin




Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin




Extraction de zones connexes
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* Partir d'un coin
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Extraction de zones connexes

* Partir d'un coin




Diag classe
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==lava Clazss==

(& Jeu

[default pachkage)

aint

& Jeur)
@ updatel):void
@ render( T void

==Jdava Clags==

(& JeuPhysigue

[default package)

anint

{.-DJeuF'hysique(j
@ updatel ) void
@ render( ) void

==lava Classs=

(= JPanel

jawvan.swing

2

i

==Java Package==

fHafficheur ==Java Classes
(= Sprite
==lava Class=»= ==ava Clazass afficheur
(5 Afficheur (9 Sprites & wmir it
atficheur ahtichal +zprites | 4 ymin int
& b ButferStratedy & im; Bufferedimage O+ 7| & xma int
tatfiche | gFatficheuriMonde) aF sprites(String) &y int
- | @ render()void @ affichedint it Graphics) void ot int
@ty int
e Spritelint jrt jint int)
==lava Fackage-=
£ physjque
~tte, 0.1
=aJava Class==
~miatelrPys GMundE
a1 ==lava Class:-:: e
(= MoteurPhysigue _
iy + @ o Contrale
- 04 o balle: ObjetBalle
@ MoteurPhysiquel) o ohjets: ArrayList=Objet=
@ Updatel ) woid

o monstres; ArrayList=0bjetMonstre=

& Monde()
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Démonstration Partie 8

Ajout sprite

08x01 — extracteur sprite mario

08x02 — extracteur sprite + affiche
08x03 — dessine un sprite + balle

08x04 — dessine un sprite taille adaptée
08x05 — sprite, taille et monde adapté
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Animation

* Changer sprite fonction du temps

* Pas un par frame

— Faire un modulo
— num = (it/10)%6+1
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Animation

RADRRR

09x01 — animation blanka
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Animation




Animation

262

* Gestionnaire de sprites

Données
— SpriteSheet

— Animations
* Suite rectangles a extraire

* Comportement
— Mise a jour des sprites

ARAARA
aaass
aae e
Afpaag
Rreag
BRRR R

R RRAR

W&@m
T
=S =¥ g
@@@mﬁ@




Animation (exemple)
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* Marche

— 1 ==> Rect (100,450,20,30)
— 2 ==> Rect (140,450,20,30)

* Attaque poing
— 1 ==>Rect (100,500,20,30)
— 2 ==> Rect (140,500,30,40)

* Attaque Pied
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e
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Animation (exemple)
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#Ea88s
gaa88

NRALRRP
agedig

ARRaar

Rreay
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&:ast
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Animation (exemple)
#ARAAR

araas
hﬂpumem> ARBRAR
String comportement aafsig
ARRaar

-

Rreag
RRR R
ARERAR
Wéﬁ@ (== 2
T
o 0808
L2 A
e B
%9@‘@X

ﬁ%@ &

Pied

~3® 30D ~=0T 300

fonction numeéro animaton 1 —-1—-2—-52—-53-3 %&mﬁ‘%
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Animation (exemple)
#ARAAR

araas
hﬂpumem> ARBRAR
String comportement aafsig
ARRaar

-

Rreag
RRR R
ARERAR
Wéﬁ@ (== 2
T
o 0808
L2 A
e B
%9@‘@X

ﬁ%@ &

Pied

~3® 30D ~=0T 300

fonction numeéro animaton 1 —-1—-2—-52—-53-3 %&mﬁ‘%
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Animation (3 méthodes)

* anime()
— Modifie numéro de frame

— Gere temps et cycles marche_03  marche_04



Animation (3 méthodes)
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* anime()

— Modifie numéro de frame

— Gere temps et cycles

* changeCpt(int cpt)
— Change comportement

— Initialise numéro

marche_03 marche_04

attaque

e
s
- = <

marche_03 poing_00
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Animation (3 méthodes)

* anime()

— Modifie numéro de frame

— Gere temps et cycles marche 03  marche_04

attaque

* changeCpt(int cpt)

— Change comportement

— Initialise numéro

* afficheSprite(int x, int y)

_ : ARpaan
Comportement + numero Rraad
— Retourne image extraite RRRR

marche_01



Animation (3 méthodes)
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* anime()
— Modifie numéro de frame

— Gere temps et cycles

* changeCpt(int cpt)
— Change comportement >

— Initialise numéro

* afficheSprite(int x, int y)

— Comportement + numéro

— Retourne image extraite

Encapsule
I'animation
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Animation (3 méthodes) .

* anime()
— Modifie numéro de frame

— Gere temps et cycles

* changeCpt(int cpt)

— Change comporteme > I'Engapsyle

] I'animation

— |Initialise numéro

* afficheSprite(int x, int y)
. Memes
— Comportement + numero
comportements
— Retourne image extraite que 1A / jeu
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Animation blanka

==Java Package==

i modele ==dava Classe=
(5 Controleur
==lava Clazss== madele
(% Maodele ——
el + o gauche: boolean
o @ droite; boolean
= & Modele() vl & haut; boolean
e q ==Java Clazs==
o @ updatel ) void @Persunnage & has hoolean
om0 +rl miodela -L',PCDntrnleur()
2 @ = double

==Java Clags== 0. @y double

(® Principale
[default package)

& gauche: boolean
o taillex: double

@ taille’. double

{fPrincipale(j ot int

@ main( String[]): void
- ff Perzonnageiint boolean)

==Java Packages==

e

! ==Java Class==

==lava Clazss=s=

==lava Clazss==

(5 Sprites

<dava Class=> | HVue (9 PersoRenderer vap wue
e wie —
........... 4 sprites: HashhMap=3String Butferedimage:s
GJPa_nel - = 01 ites: Hashhiap=String Buttered|
javas swing & vueiMadels) & PersoRenderer) i

L'?Spr'rtes(Stringj

.5 S
@ drawiPersonnage Graphics ] waoid @ drawint int Graphics String): void

@ render( ) void
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Démonstration 09

Animation de sprite
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Plan

* Boucle de jeu
* Gestion du temps
* Modele de jeu

* Gestion du Controleur
* Affichage

— Vue subjective / changement de repeére
— Double buffering
— Sprites et animation

{ — Scrolling }
* Réseau
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Quelques exemples

* Scrolling

— Défiler un décor copie morceaux image




Quelques exemples
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* Scrolling

— Défiler un décor copie morceaux image

paysage

<
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Scrolling (fonctionnement)

* Toute l'image est affichée
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Scrolling (fonctionnement)

* Décalage de 1 pixel
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Scrolling (fonctionnement)

* Décalage de 1 pixel

—



Code Scrolling 0

* Scrolling

* Position de x dans image n
— Px = (x % tailleX)

Ecran => image source

[ 0.. tailleX-px] => [ px .. tailleX ]
pX [tailleX-px .. tailleX] => [0 .. px]




Code Scrolling

* Scrolling

public void affiche (int x,Graphics qg)
{

//on se ramene au repére du plan
X=(X%WX) ;

//on affiche sur l'ecran 0 ==> wx-x 1image source de X a wx
g.drawImage (im, 0 ,0 , wx-x, wy, x, 0, wx, wy,null);

//on affiche sur l'ecran wx-x ==> wx 1image source de 0 a x
g.drawImage (im, wx-x ,0 , wx, wy, 0, 0, x, wy,null);

}
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Démonstration

Scrolling
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Défilement parallaxe

* Shadow of the beast (1989)
— Scrolling a 13 plans
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Décomposition en plans
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Décomposition en plans




286

Défilement parallaxe
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Défilement parallaxe




Défilement parallaxe




Défilement parallaxe



file:///M:/Travail_2014_06_15/2016%20-%20MCF%20year%2010/01_enseignement/IUT/_presentation_jeu/02_transparents/beast/Shadow_beast.mp4

Défilement parallaxe




Défilement parallaxe
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Défilement parallaxe

Vitesse v/2

Vitesse v




Parallaxe
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http://ollytyler.blogspot.fr




Code Scrolling Parralaxe
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* Scrolling

Comment gerer scrolling fond ?

public void affiche (int x,Graphics qg)
{

//on se ramene au repére du plan
X=(X%WX) ;

//on affiche sur l'ecran 0 ==> wx-x 1image source de X a wx
g.drawImage (im, 0 ,0 , wx-x, wy, x, 0, wx, wy,null);

//on affiche sur l'ecran wx-x ==> wx 1image source de 0 a x
g.drawImage (im, wx-x ,0 , wx, wy, 0, 0, x, wy,null);

}




Code Scrolling Parralaxe
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* Scrolling

Comment gerer scrolling fond ?

public void affiche (int x,Graphics qg)
x devient x/2 {

\ //on se ramene au repere du plan
x=(x/2 % wx);

r l'ecran 0 ==> wx-x 1mage source de X a Wwx
Meme modulo = meme taille 0,0 , wx-x, wy, x, 0, wx, wy,null);
x=x/2 = deplacement moins rapide - . .

r l'ecran wx—-x ==> wx 1mage source de 0 a x

g.drawImage (im, wx-x ,0 , wx, wy, 0, 0, x, wy,null);

}
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Démonstration

Défilement Parallaxe
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Reperes

* Modifications des reperes de jeu
— Suivi vertical
— Zoom
— Changement vitesse

* Démonstrations
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Diagramme de classe

==Javs Packages-=
R afficheur
==lava Classe= =<Java Classe=»=
==lava Package== &Decor =1——— (®DecorParralaxe
'83’ ~decor afficheur afficheur
1
=z Java Clagsss ==dava Clazss==
© Jeu e
{default package) atficheur ==lava Classs= +aprites ==lava Class==
/a—ﬁz (4 Sprites (®Sprite
/ afficheur . afficheur

==Java Clags==

2= lavs Clazsss /
{3 Principale \

(default package) [ 7T (® JeuPhysique B,
(dafault package) SRRl Aele Ll
2 physique
~th, 0.1
~H 3
D__E:"\' ==lava Clagss= E ==lava Clags== +obijets ==dava Clagse==
eur ique j
(9 MoteurPhys (SMonde - (9 Objet
physique 0.1 phyzique ___I:I_;'.e'-';’ physique
==ava Package== : e ]
fHicontrole /f,{-éjava Clags=s |
(= Collision
= Javs Clamaes e / physique deavs! Clags== -:-:Jax_r'a Class=> ==Java _Classm:
(2 ControleurSouris 0 | 2edgvs Clazses é_{cr . @Ohh]e.tHerus @Oh;et!hﬂunstre @'::h',"'"““’
“_————__%} S —— physique physique phrysique
controle 0+ GCDI‘IUDlE {GT
ritral
///-"Dﬁ/? ik ~etath, 0.1
==Java Clags==
ontroleurClavier ==Java Enumerstion== == )ava Clagas==
(5 Controleurcl Javva E st Java Cl
contrale (3 Ftat (2 OhjetMurDynamigue
phrysique phiysique
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Quelques conseils

* Bien penser I'organisation de son code
— Qui a acces a quoi ?
— Exemple activités (render/update), controleur,...

* Avoir une vision d'ensemble
— Aprés avoir une idée de prototype

* Tester progressivement

— Avancer de maniere incrémentale (agile)
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Quelques ressources

* |Internet
— Killer game programming in java
* http://fivedots.coe.psu.ac.th/~ad/jg/ (chap 1 et 2)

* Livre
— Killer Game Programming in Java
* by Andrew Davison

— Developing Games In Java

* By David Brackeen, Bret Barker, Laurence Vanhelsuwé



