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Le Xylo-Game est un jeu de combat au tour par tour. Pour jouer, il suffit de frapper sur un
xylophone (de maniere mélodieuse de preference), la sequence sera analysee et le coup
correspondant sera execute a I’écran si la melodie est correcte.
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Moteur

4 Graphique

Module Audio

e Utilisation de Iwjgl, encapsulation java d’OpenGL.
e Utilisation de sprites et de textures pour tous les objets.

ePositionnement et dimensionnement des objets via des matrices.

oL€ bloc audio est responsable de
'analyse des sequences musicales jouees
par chaque joueur. A chaque tour, il indique au
moteur de jeu le coup tente ainsi que sa reussite.

Chaine de traitement audio, spécifications techniques de chague module
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' piézoélectrique
\\ ‘ convertion du signal - traitement : filtrage et - détermination de la - robustesse vis-a-vis du
Where can we program? \x 4 - bufferisation et dérivation fréquence des notes tempo et des erreurs
£ séquengage du signal - recherche des notes par auto-corellation - pourcentage de réussite
- extraction des notes
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oLe code Java, dont I'architecture est décrite ci-
dessus, s'execute en temps reel par
I'intermédiaire de threads et de buffers
partagés. Cela permet de ne pas
introduire de latence dans la g
S partie. 4

eMise en oeuvre d’un arbre de rendu pour définir les objets les uns
par rapport aux autres (cf schéma en haut a gauche).
e(Création de nos propres shaders (vertex et fragment
shader, cf schéma ci-dessus).
e Affichage unifié entre le menu et le jeu.
eCreation d’'un systeme d’animations.
e Ajout d’effets grace aux
shaders.
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Module
Reseau

e Creation d’'un diagramme de classe et d’un
diagramme de sequence pour structurer au mieux le
developpement du moteur de jeu.

e Communication du jeu codée sous Java grace a la
bibliotheque java.net.

§ Administrateur Serveur Utilisateurs
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pour joueurs

de la partie

Création de la
situation initiale

oir ci-dessous

e Sélection du meilleur moyen pour rendre le jeu agreable
d’utilisation (tour par tour pour éeviter la cacophonie avec les

e|Implémentation du protocole TCP pour une meilleure fiabilité des

xylophones). | QOnnéeS. .
eDétermination des échanges entre les différents modules. eVeritable serveur centralise developpe avec un mecanisme
eCodage en Java en respectant au mieux les principes \ de salons pour gerer les creations de parties.
d’encapsulation et de delegation. / eEnvoi de difféerents messages qui renseignent en

temps réel sur I'état du jeu.

\ e Stockage des parametres du jeu et des

données envoyees pour une
éventuelle utilisation.

e nterface entre les differents modules, sorte de
« glue d’intégration ».
~ eSimulation des autres modules

Pact2 pour permettre les tests.
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http://java.net/?hc_location=ufi


Pact 2.1
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