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1 Introduction

1.1 But du projet

Notre projet consiste en une réalisation d’un qui sera jouable en réseau sous Linux. Il est aussi de
permettre aux étudiants de mettre en pratique les différents concept vus dans les cours de systéme
d’exploitation et d’ analyse et méthodologie informatiques. De plus, le respect de conventions de
codage, du paradigme orienté-objet et 'analyse UML faites seront un aspect essentiel a la réalisation
de notre projet.

Ce document joue le role du document de spécification des besoins, SRD (System requirement
Document) pour le projet INFO-F209 : "Meat war : Rise of the falling vegan". Ces exigences
portent sur un travail de groupe (8 personnes) codé majoritairement en C++ avec une section C
pour le serveur . Le produit final est donc un jeu de type Tower Defense multijoueur en réseau.
Ce jeu n’ayant aucun but lucratif, nous considérons le principal comme étant le joueur du jeux en
question. Ainsi, ce document présente des spécifications propres a 'utilisateur et propre au systéme.
Celui-ci va également mettre en avant la communication client / serveur afin de bien mettre en place
I’aspect multijoueur réseau du produit.

Ce document ne varie pas en fonction des différentes architectures ou systemes d’exploitation.

1.2 Présentation du jeu

Le nom de notre projet est "Meat war : Rise of the fallen vegan". Lors d’une création de compte,
chaque utilisateur recoit une certaine somme d’ argents qui lui permettra d’acheter des tours lors
des parties. Lors de partie, chaque joueur se voit attribuer une partie de la map. Chaque joueur
utilisant a sa guise la partie de la map lui ayant été attribué. Par ailleurs, les termes utilisé et lié
au jeu ont été choisis en fonction du théme que nous sommes imposés.

1.3 Glossaire

argent Monnaie qui permet au joueur de s’acheter des tours pour permettre de résister aux
vagues d’ennemis..

client Programme que 'utilisateur lance pour se connecter au serveur. Il permet a I'utilisateur
de jouer au jeu via le terminal ou 'interface graphique.

compte Contient toutes les données de l'utilisateur.

ennemi Personnage fictif qui apparait avec intervalle régulier dans une vague qui a un certain
niveau de vie..

joueur Personnage fictif du jeux qu’incarne 1'utilisateur.



map Espace représentant le plateau de jeu avec lequel les joueurs pourront avoir des interac-
tions(placer des tours sur les partie délimité par des # et montreras aussi le déplacement des
ennemis selon des chemins prédéfinies..

pseudo Un pseudo est un nom fictif crée par un joueur.

qt Librairie ¢+ utilisée dans ce projet pour la réalisation de la partie graphique.

serveur Programme qui réceptionne les connections des clients. Il a les données de tous les
utilisateurs.

supporter Personnage fictif que 'utilisateur qui ne peut peut jouer une partie mais peut in-
tervenir en donnant de ’argent & un joueur ou plusieurs..

thread Un processus possédant plusieurs taches qui s’exécutent de maniére quasi-simultané. .

tour Objet de défense permettant a un joueur de contrer les vagues d’ennemis, & chaque ennemi
détruit le joueur gagne de la argent..

tourelle Une tourelle dans le cadre de ce jeu, est un item défensive placé par le joueur pour se
défendre contre les vagues d’ennemis.

Tower Defense Jeu de stratégie ot le but est de défendre la zone d’un joueur contre des vagues
successives d’ennemis en construisant et en améliorant progressivement ses tours..

utilisateur Personnage réel qui joue a Meatwars: Revenge of the Falling Vegan.
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2 Besoins de 'utilisateur

Les besoins de "utilisateur seront expliqués au travers de plusieurs graphes/explications, en voici
icl un résumeé.
Le but de 'application est de permettre a 'utilisateur de pouvoir jouer a un jeu de type Tower
Defense . Celui-ci sera disponible depuis un menu accessible aprés connexion et offrira au utilisateur
plusieurs services. En effet, I'utilisateur devra se créer un compte avant d’avoir accés au menu.
Il pourra alors consulter son profil. Un classement sera également accessible et permettra de situer
un joueur par rapport a un autre en fonction de leur score respectif.
Comme dit implicitement plus haut, 1'utilisateur disposera d’une liste d’amis qui pourra modi-
fier(ajouter, supprimer et accepter des demandes d’amis) et afficher sa liste d’amis.

Le menu permettra bien évidemment & un utilisateur premiérement de se connecter a un compte
déja existant ou de se créer un compte, deuxiémement une fois 'utilisateur connecté, ce dernier
pourra décider de démarrer une partie, donc de choisir un mode de jeu pour qui ouvrira un salon en
attendant d’avoir le nombre requis de joueurs afin de jouer une partie. Mode, et nombre de joueurs
(au maximum de 4) seront spécifiés par le client avant que celui-ci ne lance la partie. Il pourra aussi
rejoindre une partie en tant que supporter, afficher son profil et gérer ses amis. Une seule et unique
carte sera cependant disponible.

2.1 Exigences fonctionnelles

Les besoins fonctionnels sont représentés par deux diagrammes uml.Ceux-ci sont repris ci-dessous
et représentent une partie de ’application.Bien évidemment, ceux-ci sont accompagnés des post-
conditions, pré-conditions...



Futur joueur

Joueur

Menu use case

.':“inCIude» -
.7 «extend»
<— __________________
- «extend»

«extend» BRREEI
Supporter

Gérer sa liste d'amis
Consulter le classement

«extend»

FIGURE 1 — Diagramme uml avant partie




Use case

S'inscrire.

Se connecter

Lancer une
partie

Supporter

Consulter profil

Gérer sa liste
d'amis

Consulter le
classement

Pré-condition

L'utilisateur est
connecté au
serveur .
L'utilisateur a un
compte valide.

L'utilisateur est
connecté.

L'utilisateur est
connecté.

L'utilisateur est
connecté.

L'utilisateur est
connecté.

L'utilisateur est
connecté.

Post-condition

L'utilisateur a un
compte.

L'utilisateur est
connecté.

L'utilisateur est
dans le lobby.

L'utilisateur
soutient un
autre.

L'utilisateur
consulte son
profil.

L'utilisateur voit
sa liste d'amis

Le joueur
consulte le
classement

Flux d'éxécution
basique
L'utilisateur crée
son compte et se
connecte.
L'utilisateur saisit
son mot de passe
et pseudo et se
connecte.

L'utilisateur lance
une partie et
rejoins un lobby.
L'utilisateur
sélectionne le
mode support et
soutient un
utilisateur.
L'utilisateur
décide de voir
son profil et
celui-ci s'affiche.
L'utilisateur
décide de voir sa
liste d'amis et il
va ensuite gérer
celle-ci.

Le joueur décide
de consulter le
classement et
celui-ci s'affiche.

Flux d'éxécution
alternatif

Le pseudo est
déja pris.

Le compte est
déja connecté, Le
mot de
passe/pseudo est
incorrect.Le jeu a
atteint le nombre
de joueur max.

X

L'utilisateur ne
peut pas soutenir
un autre parce
qu'il n'y a aucune
partie lancée.

X

FIGURE 2 — Description diagramme use case avant une partie



Use case en jeu

Choisir emplacement P Pas assez d'argent

«extend»

«include»

—_
Joueur

«extend»

Construire une tourelle

FIGURE 3 — Diagramme uml en partie



Use case

Construire une
tourelle

Choisir un
emplacement

Pas assez
d'argent

Fin de tour

Précondition

L'utilisateur est
enjeueta
suffisamment
d'argent.

L'utilisateur a su
acheter une
tourelle.

Avoir dépensé
tout son argent.

L'utilisateur a
survécu a la
vague
précédente

Postcondition

L'utilisateur peut
choisir
I'emplacement
de sa tourelle.

La tourelle est
placée
correctement.

L'utilisateur est
en plein dans une
nouvelle vague.

Flux d'exécution
basique

Le joueur
sélectionne un
type de tourelle
et son argent
diminue en
fonction de son
prix..
L'utilisateur
choisit un
emplacement et
place sa tourelle.

L'utilisateur veut
acheter une
tourelle mais il
n'a pas assez
d'argent.

Le joueur
termine une
vague et peut
ensuite organiser
ses défenses,
acheter des
tourelles ...

FIGURE 4 - Diagramme uml en partie
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Flux d'exécution
alternatif
L'utilisateur
choisit un type
de tourelle et n'a
pas assez
d'argent.

L'utilisateur
choisit un
emplacement
mais une tourelle
est déja placée.
X

Le joueur se rend
et c'est la fin de
la partie pour lui.



2.2

Exigences non fonctionnelles

Dans le cadre de ce projet plusieurs exigences non fonctionnelles ont été relevés.Premiérement
plusieurs deadlines ont été mises en place.La premiére le 19-12-2016,la seconde pour le dimanche
5 mars et la derniére pour le 31 mars 2017. En ce qui concerne les langages de programmation
imposés, il s’agit du C et du langage C++.De méme, le projet doit étre capable de fonctionner sur
plusieurs plateformes telles que linux,window et mac os.Les autres besoins relevés concernent plus
le jeu et sont ceux-ci :

— Menu et interface intuitifs :

2.3

En effet, un menu ou un interface peu intuitif nuit trés vite a la 'expérience de 'utilisateur.Il
est donc impérative que celui-ci si retrouve trés facilement.

Animations graphiques :

De méme, un jeu parfaitement bien animé, plaisant & regarder améliore I’expérience apporté
par celui-ci.

Manziabziliteé :

Outre le fait que fait que l'interface doit étre intuitive, il est également important d’avoir un
jeu ayant une bonne maniabilité.

Exigence de domaine

Le jeu doit étre multijoueur, les différents utilisateurs connectés sur un méme serveur doivent
pouvoir agir sur le terrain.

L’abandon d’un des joueurs ne doit pas empécher les autres de terminer leur partie.

Un jeu de Tower Defense est un jeu de 2 a 4 joueurs qui ont chacun une partie de la carte.
Chacun des joueurs a sa base dans chaque coin du jeu.

Les ennemis apparaissent au milieu de la carte, leur vagues sont identiques pour chaque
joueur.

La partie se déroule sous forme de vagues successives d’ennemis jusqu’a ce que la partie se
termine.

Les joueurs peuvent améliorer ou acheter des tours a tout moment de la partie.

La partie se termine si le temps est écoulé dans le cas d’une partie en mode chrono ou s’il
ne reste que un joueur vivant dans le cas d’une partie classique.
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3 Besoin du systéme

3.1

Exigences fonctionnelles

Les exigences fonctionnelles du systéme sont les besoins expliqué par le client mais qui n’ont
aucun lien avec celui-ci. Elles sont donc implicite et aprés analyses des exigences nous avons pu
discerner plusieurs exigences fonctionnelles :

— DémarrerédInitier une partie : Fonction qui initie une partie lorsqu’un utilisateur en

3.2

fait la demande. Pour cela différentes données sont nécessaires tels que le mode de jeu et
le nombre de joueurs requis pour la partie. Une fois le nombre de joueur atteint pour une
partie, le serveur lance automatiquement la partie chez tout les utilisateurs et rafraichit leur
interface.

Trouver une partie

Lorsqu’un utilisateur veut jouer une partie ou en rejoindre une pour étre le soutient d’un
autre utilisateur, le serveur fait appel au matchmaking qui permet de regrouper plusieurs
personnes dans un méme de jeu, en attendant le début d’'une partie.La partie commencant
quand le est plein.

Partie :

Cela est une composante importante du programme. La partie se compose de divers fonc-
tionnalités : placer une tours, vérification de victoire, défaite et établissement des scores et
récompenses attribués a chaque a joueur.

Classement :

Regroupe tout les scores des joueurs classé du meilleur au moins bon score et est mis a jours
aprés chaque partie.

Exigences non fonctionnelles

Les exigences non fonctionnelles sont trés importantes pour réaliser correctement le projet.Cette
section reprend donc un certain nombre d’aspect qui n’ont pas été déclaré clairement par le client.
Par ailleurs, il est évident que un certains nombre d’interactions entre le client et le serveur seront
mises en place, vu que le projet est un programme devant étre jouable en réseau.

Voici quelques unes de ces interactions :

— Création d’un compte utilisateur et connexion de celui-ci au systéme.

— Mise a jour des amis d'un joueur.

— Organisation.

— Reéactivité.

De plus, les différents points qui sont repris ci dessus ne reflétent que les aspects clés qui ont été
déterminé suite a la rencontre avec le client.

12



3.3 Design et fonctionnement du systéme

Cette sections reprends les diagrammes permettant de décrire 'architecture du systéme et son
fonctionnement. Les différents diagrammes UML ayant été utilisé sont diagrammes de classe, de
séquence et d’activité. Veuillez consulter la section uml pour voir ses diagrammes en entier.

13



«Enumerations

Towwer

attack]): void
clean): void

Friend

«Enumeraticns

exit: bool = false
sookfd: int
username: std::string

scceptAddFriendAsk(): void

displayOptionChoice{): int
Friend{int, std::string)

isWalid{int, int, int): bool

+
+
State + get_coord(): Coord {guerny Type - addFriend{}: void
L iy - deleteFriend{}: void
secupied + get_range): int {quend . path {
+ pushEnnemyiEnnemy®): void i -
freecaze . field
+ Tower) +
+ TowerTower&) + ~Friend{)
+ ~Towen) -
+  menulnit): void
- showFriend{): void
\‘
BasicTower BombTower

HeawvyTower \

_ooord: Coord

_damage: int

_focus: Focus

_foo: char

_range: int

_reachable: std::vector<Ennemy=>
_spread: bool

~

- _ocoord: Coord
- _damage: int
- _focus: Foocus
_foo: char
_range: int
_reachable: std::vector<Ennemy=>
_spread: bool

T o+ o+ 4+

+

attadk(): void

BasicT ower{Coord)

~BasicTower()

clear(): void

get_coord{): Coord [query}

get_range{): int {query}
ushEnnemy{Ennemy®): void

attadk(): void

clear(): void

get_coord(): Coord {querny}
get_range(): int {guery}
HeavyTower{Coord)
~HeawvyTower()
pushEnnemy{Ennemy®): void

L T A

\\_

A

- _coord: Coord

_damage: int

- _focus: Foocus

- _foo: char

- _range: int

- _reachable: std::vector<Ennemy*>
- _spread: bool

attadk(): void
BombTower{Coord)
~BombTower()

clear(): void

dead(): void

get_coord(): Coord {query}
get_range{): int {guery}
pushEnnemy{Ennemy®): void

A

FIGURE 5 — Diagrammelde classe partie terminale



wstructs
Coord

4

_x int
+ _y:int

+ Coord{int, int)
+ Coord{) -_coord

+ operator =={Coord&): bool

A £ |
-m_ooc-_ooon-_ocoord 3rd coord

Case

c_field: char Ennemy \
c_path: char

m_coord: Coord sttach(): void

m_state: State Ennemy()

m_type: Type Ennemy{Ennemy&)
~Ennemy()

O SN S S Y

Case{Coord)
Case()

get_coord(): Coord [queny} -_path
get_type(): bool lgueny}  [-_path
print{}: woid :
set_path{bool): void
set_state{bool): void

get_sttsck(): int {guend
get_coord(): Coord {gueny
get_zcore(): int {gueng
goFonsard(): int

hitfint): void

T T I N

-m_b-nardw -_path

15



Case

¢ field: char
¢_path: char
m_coord: Coord
m_state; State

m_type: Type

R S N T

Case{Coord)

Casel)

get_coord(): Coord Jqueny}
get_type(): bool Jquen}
print() void
set_path(bool): void
set_state(bool): void

-m_board 4\ -_path

-_path
-_path

Ennemy

E R SR SR SR S e s e

attack(); void

Ennemyl)
Ennemy(Ennemyé)
~Ennemy)

get_attacki): int fqueny]
get_coord(): Goord {queny
get_zcore(): int {gueny]
goFomward(): int

hitfint): void

N

BasicTower

HeavyTower

- _coord: Coord

- _coord: Coord

ushEnnemy(Ennemy®): void

- _dsmage: int - _dsmage: int

- _forus: Focus - _forus: Focus

- _foo: char - _foo: char

- _renge: int - _mange: int

- _reachable: std:vector<Ennemy™> - _reachable: std:vector<Ennemy™>
_spread: bool _spread: bool

+  attadk]): void +  attadk]): void

+ BasicTower{Coord) + clear]) void

+ ~BasicTower) + get_coord(): Coord {queny}

¢ clear]): void + get_rangel): int {queny)
get_coord(}; Coord {quen} + HeavyTowerCoord)

+1 get_rangel): int {queny} + ~HeavyTower|)

+

pushEnnemy(Ennemy*); void

16

iave

- _nbEnnemies; int
- _wave: std:vector<Ennemy*x

Typinal‘n’egan\ Haﬁ.qen DamageV/egan
- _sftadkint - _gttadc int - _sttadk int
- _coord: Coord \ eoond: Coord \ - _coord: Coord
- _foo: char - _foochar \ _foo: char
- _?153_|Th:li”t - _health: int - _heslth: int
- _indice: int - _indice: int - _indice: int
- _psth:;ase' - _path: Case® - _path: Case®
- _soore: int - _seore it - _scoresint
+ gttad(): void +  attack(): void +  attack(): void
+ get_attack(): int {queny] + get attack(); int quen) + DamageVegan{Case)
+ get coord(; Coord quent| | et ooy Coord [queny) |— ¢ ~DemageVagen” .
+  get_score). int fqueny} + get_scorel): int {queny} + get_attadk(): im—ﬂf&ﬁEl‘ll‘lEl‘l‘llE
+ goFonvard() int + goForward(): int + get_coord(): Coord {query} ﬂ
+  hitfint): void + HardVegan|Case) + get_score(): int quen)
+ TypicalVegan(Case) + ~HardVegan|) +  goForward]): int
+ ~TypicalVegan{) +  hitfint: void + hitfin}: void

e

deleteEnnemylint): int
get_ennemylint); Ennemy® [que
get_sizel): int {quen]
getennemy(Coord): Ennemy®
mavellaveEnnemies|): int
Wave])

Wave(Case, int, int, int, int)
~Wave()

a



LN

Grid

_bombTowers: std: stack<BombTower™=
_empty: bool

_health: int*

_mode: int

_money: int*

_nbTowers: int*

_path: Case™

_player: int

_score; int*

_vectorEnnemies: Wayve™
_vectorTowers: std: vector< Tower*> ([NB])
edge: char

m_board: Case™

map: std::map<int,const char>
MBPLAYER: int

MBQUARTER: int

N

\

N S S SR SR S SR S N S N SR ST SN SN SO SN S SO SR S R SR

add_money(): void

addTower{int, int, int, int, beol): bool
clearGrid{int): void
oreateEnnemies{int, int, int, int): void
findEnnemies{Tower®, Coord, int): void
get_health{int): int {gueny}
get_scorefint): int [guend

Grid{int, int)

Grid{)

~Gridy{)

isAble{int): bool

isBombtower(): bool

isEmpty(): bool {gueny}

isCver{int): bool

isSomecnelead|int): bool

isTower(): bool {query}

killAllBombs(): void

make_path{): void
makeTowersAttad(): void

maveAl Ennemies(): void

print_grid(): veid

printhessage(int, int, int): void
set_health{int, int); void
set_player(int): void
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hitfint): void

TypicalVegan Ha n DamageVegan
- _attadk int - _sttadk int - _aftack int
- _coord: Coord \ - _coord: Coord \ - _coord: Coord
- _foo: dmlr - _foo: char - _foo: char
- _healide - _health: int - _health: int
- _indice: int - _indice: int - _indice: int
- _path: ;ase' - _path: Case® - _path: Case®
- _score int - _soore: int - _score:int
+  attack(): void + sttadk() void + sitad() void
+ get_attack(): int {quen] + get_sttadk(): int {quen} + DamageVegan. yectorEn
+ get_coord(}: Coord {quen} + get_coord(): Coord Jquer} + ~DamageVegan()
+  get_score(): int {querny} + get_soorel): int Jqueny} + get_sttadk() int jqueny}
+ goFonward(): int + goForward]): int + get_coord(): Coord
+  hit{int): void + HardVegan|Case) + get_scorel): intlgten}
+ TypicalVegan{Case) + ~HardVegan) + int
+ ~TypicalVegan() + +

nemies

7|

Game

- _chrong: int
- _laps:int

- _mode: int
- _player int
- _sup:int

- _time: int

- dead: bool
- delay: int

- end: bool

- m_grid: Grid
- soodd: int

+ Game(int, int, int, int)
+ ~Game])
+ start(): veid

o S R S ST A S

Wave

_nbEnnemies: int
_wave: std:vector<Enn

deleteEnnemy(int): int
get_ennemy(int): Enne
get_size(): int {queny}
getEnnemy(Coord): Eni
moveWaveEnnemiss():
Wavel)

Wave|Case, int, int, int,
~Wavel)



GOhject
FriendGui

addFriendMenu: AddFriend
deleteFriendMenu: DeleteFriend
exit: bool = false

friendList: FriendList
friendMenu: FriendMenu

sockfd: int

username: std::string

Friend

exit: bocl = false
sodkfd: int
username: std::string

acceptiddFriendAsk(): void
addFriend{): void
deleteFriend|): void
displayCptionCheoice{): int
Friend{int, std::string)
~Friend{}

isWalid{int, int, int): kool
menulnit{): void
showFriend(): void

scceptAddFriendAss(): void
addFriend{std::string): void
deleteFriend|(std:string): void
displayAddFriendMenul): void
displayleleteFriendMenu{): void
displayFriendList{): void
displaylptionFriend{); void
displayRequesthenu{): void
exithenu{): void
FriendGui{QObject™)
~FriendGuil}

getExitState(): bool
menulnit{int, std::string}): void
guittddFriendMenu(): void
guitDeleteFriendMenu(): void
returnMenulpticn{): void
showFriend{): void
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Lobby

_lobbylD: int
_lobbyMode: int
_playerList: int {[4])
_playersinLobby: int

Matchmaking

- _counter: int

- _setOflobby: std::set<l obby*=

Iatchmaking()
~Matchmaking{)

+ o+ &

- oeatelobby{int): void

newPlayer(int, int): int*
- searchlobby(int): Lobby*®

~friend_menu_gui

GObject
MenuGui

oreateAccount: CreateAccount
friend_menu_gui: FriendGui
game_display: GameDisplayGui
loginMenu: LoginMenu
loginMenuCption: LoginMenuOption
playerienuCption: MenuOption

rankView: RankingView

+ addPlayer{int, int}: bool

+ getlLobbylD{): int

+ getMode{): int

+ getPlayerlist{): int*

+ getPlayersinLobby(): int

+ isFull{}: bool

+ Lobby(int, int)

+ ~Lobby()
- profilView: ProfilView
- sookfd: int
- usemame: string
- displayProfil{): woid
- exit) void
- friendView(): void
- logQut(); void
+  MenuGui{Q0Object®)
+  menulnit{int&): void
- profileView(): void
- guitGame(): void
- rankingView(): void
- setSodeet(intd): void
- startParty{int): void
- supportParty(): void

displayCresteAcocount(): void
displayPlayerLogln{): void
displayPlayerLoginMenuOption{): void
displayPlayerOpticn{): void

displayRanking(): void

exithpplication{): void

playerLogin{std::string, int): void
guitCreateAccounthenu(): void
guitLeginMenuf): veid

registerAcoount{std::string, int): void




interaction SequenceDiagram1 )

Client Serveur Grid
! ListatPaty)
} 2 : WaitTllILobyNotFull
S 3 Seddaa ; E
seq Loop ) 1 :
seq ALT ) :
5 place_tower 4:is_able
[Place tower]

[Select other
tower]

7: Surrend

FIGURE 6 — Diagramme de sequence en jeu
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4 Modules

Pour faciliter le développement du projet mais aussi pour avoir une certaine cohérence, le pro-
gramme a été découpé en plusieurs modules.Ceux-ci sont détaillés ci-dessous.

5 Module Match

Cette section explique la facon dont le jeu est joué et la maniére dont on a implémenté le
gameplay.

5.1 Gameplay

Entre chaque vague 'utilisateur a la possibilité de :

e Placer une tourelle.

e Surrend (abandonner la partie).
Parmi les tourelles disponibles 1'utilisateur peut placer 3 types de tourelles :

e Basique cottant 100 "Money".

e Heavy tourelle plus chére mais plus puissante et cotitant 200 "Money".

e Bomb tourelle qui dure qu’une seule vague mais dévastatrice avec un prix de 300 "Money".
Bien évidemment le joueur peut placer autant de tourelle qu’il veut, tant que celui-ci a assez de
"Money" et dans les limites du temps entre chaque vagues.

Le terrain est séparé en 4 parties pour 4 joueurs et chacune de ces parties comportent un
couloir par lequel des vagues de monstres apparaissent. Les monstres sont représentés par différents
symboles et clignotent en rouge lorsqu’ils se font toucher par une tourelle.

5.2 Choix d’implémentation

Cette partie décrit des choix personnels quant au gameplay et donc non explicités par le client.
Ceux-ci sont repris ci-dessous.
e Tourelle : celles-ci regardent a chaque moment si des ennemis se trouvent a leur porté et si
le choix de la cible se porte vers I’ennemi le plus proche de la base.
e Ennemis : lorsqu'un ennemi est en mouvement celui-ci vérifie sa vie. Si elle est & zéro suite
a I'attaque d’une tourelle, ils disparaissent, sinon ils continuent d’avancer jusque la base.
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5.3 Support

Outre le fait qu’un support est un utilisateur comme un autre, celui-ci ne joue pas vraiment une
partie et rejoins quand une partie est déja lancée. De maniére générale, le support indique le pseudo
de I'utilisateur qu’il souhaite soutenir et est placé dans une queue. Suite a ¢a, si I'utilisateur que le
support souhaite soutenir est en jeu, L’utilisateur étant supporté gagnera automatiquement 100 de
"Money".Finalement, le support devra attendre la fin de la partie et ne pourra donc plus rien faire.

6 Communication

6.1 Architecture générale
6.1.1 Mode de fonctionnement

L’idée générale pour gérer cette communication entre le client et le serveur est la mise en place
de nombreux recv et send. De cette maniére la communication entre les deux suit une certaine
logique. Cette facon de communiquer peut paraitre dangereuse a cause d’un recv bloquant mais il
n’en est rien. Un soin particulier a été apporté a 'emplacement des envoies et des recv, de sorte a
ce que la communication entre le client et le serveur soit la plus fluide possible.

6.1.2 Architecture du client

De la méme maniére, le client fait appel a différents objets qui vont directement communiquer
avec le serveur via des send et des recv. Le tout étant encore une fois agencé avec précaution et
une certaine logique, de maniére & ce que la communication client-serveur se fasse le plus facilement
possible.

6.1.3 Architecture du serveur

Le serveur va dédié un thread a chaque fois qu'un nouveau utilisateur va faire une nouvelle
demande de connexion.De cette maniére, le serveur garantis la méme interaction quel que soit
I” utilisateur. De méme, le serveur est celui-ci qui se charge de toute les requétes envoyés par le
client.Celui-ci se charge donc de I'écriture et lecture dans un fichier.

6.2 Communication inter-thread

Une communication entre thread est nécessaire lorsque tous les utilisateurs sont en jeu. En
fonction de I'action de 'utilisateur le serveur va recevoir plusieurs informations.
e Placement d’une tourelle : coordonnées en x et y, I'id de I'utilisateur. et le type de la tourelle.
e Surrender : des coordonnées et 1'id de I'utilisateur .
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Une fois les informations obtenues, le serveur va automatiquement envoyer les données a tous les
autres utilisateurs. Par conséquent, tous les utilisateurs voient ce que les autres utilisateurs font a
tout moment de la partie.
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7 Module stockage des données

7.1 Stockage des comptes

Pour sauvegarder toutes les données telles que :

e le pseudo

e le mot de passe

e une valeur indigant 1’état de 'utilisateur(connecté ou non)
nous avons donc créé un fichier texte appelé "account.txt" qui gardera donc a tout moment ces
données. Le but premier du projet n’étant pas la sécurité mais bien un jeu fonctionnel, nous avons
décidé de mettre en place un systéme de fichier texte et non une base de données car nous sommes
plus familiarisé avec un systéme de fichiers. Bien évidemment si le fichier n’existe pas, il sera créé
par le serveur.

7.2 Stockage de la liste d’amis

De méme, pour chaque utilisateur un fichier texte sous son nom est crée pour contenir sa liste
d’amis. Une demande d’ami est représenté dans le fichier par une valeur "0" & coté du pseudo de
I'utilisateur ayant envoyé la demande. Ce fichier sous la forme "NomUtilisateur.txt" va servir pour
de nombreuses opérations telle que :

e La visualisation du profil.
e La consultation de la liste d’amis.
e accepter un amis.
e ajouter un amis.
e supprimer un amis.
Une valeur "1" signifie que les deux utilisateurs sont déja amis.

7.3 stockage de la vague d’ennemis

Tout comme pour les comptes et la liste d’amis, nous avons décider de continuer sur un systéme
de fichier, et nous avons donc créer un fichier pour stocker les vagues d’ennemis. Plus précisément,
celui-ci est composé de 4 champs qui indiquent :

1. Le nombre total d’ennemis par vague.
2. le nombre total d’ennemis de type "a".
3. le nombre total d’ennemis de type "b".

4. le nombre total d’ennemis de type "c".
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7.4 Accés au données

Finalement, le client ne contient donc aucune données. A chaque requétes telles qu’une demande
d’ami, consulter son profil... Celui-ci doit passer par le serveur pour recevoir une réponse. Cette fagon
de faire bien que cotiteuse en performance(lecture dans les fichiers, transfert d’informations entre le
client et le serveur ...) garantit une séparation entre le tache du client et du serveur . Si I'utilisateur
demande de se connecter, la vérification passera donc par le serveur.

interaction Accés données )

Utilisateur Serveur

1: check pseudo mot de passe

2 . check fichier_texte

3 envoie_reponse

FIGURE 7 — Diagramme de sequence du Matchmaking.
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8 Matchmaking

Lorsqu’un utilisateur veut jouer celui-ci va étre repris par la classe Matchmaking. Ainsi, le
matchmaking se chargera de placer chaque utilisateurs dans le bon lobby, en fonction du mode de
jeu choisit par celui-ci, si le lobby est plein, le matchmaking va automatiquement créer un nouveau
salon. Un lobby est considéré comme plein lorsque la limite max pour ce lobby est atteinte. Il est
limité a 4 utilisateurs pour le mode par équipe et le mode versus, pour ce qui est du mode chrono,
un seul utilisateur suffit.

interaction Matchmaking )

Serveur Matchmaking

1: put_player_in_lobby

seq Alt )
2 : place_player_in_right_lobby
[lobby not full [

[Lobby full]

3. «create» Lobby

4 : place_player_in_right_lobby

FIGURE 8 — Diagramme de sequence du Matchmaking.
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9 Affichage console

La gestion de l'affichage a été faite de maniére & représenter a tout moment les actions que le
client décide de faire. De ce fait, on peut donc séparer ’affichage en 3 grosses parties.
Inscription /connexion
le menu représentant les choix possibles(consulter la liste d’amis...)
L’affichage du jeu.

9.1 Inscription / connexion

La premiére partie consiste donc a l'inscription ou la connexion d’un utilisateur.Ainsi, L’utili-
sateur est invité a saisir un pseudo et un mot de passe dans le cas ou il veut se connecter, et de
maniére similaire il est convié a saisir un nouveau pseudo et un nouveau mot de passe dans le cas
ol celui-ci veut s’inscrire.

Welcome 1n the tower defense game - Meat war . Rise of the fallen vegan !
Please choose one of these options:
1) Connect,

)
1) Create an account,
3) Exit Application
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9.2 Menu

Cette partie est donc accessible aprés que 'utilisateur s’est connecté, suite & une confirmation
de la validité du compte réalisé par le serveur.Ensuite, 6 options sont mises & disposition du joueur ;
e Lancer une partie.
Soutenir un joueur dans une partie.
Visualisation du profil.
Affichage du classement.
Accéder au gestionnaire d’amis.
Quitter.

The id and the pass are correct! Welcome to the game.

Welcome in the tower defense game - Meat war : Rise of the fallen vegan !
Please choose one of these options:

1) Play.

2) Support.

3) View profil.
4) Consult ranking.
5) Consult friend.
6) Deconnexion.

De maniére similaire ’acces au gestionnaire d’ami méne a plusieurs nouveaux choix :
e Ajout d'un ami.
e Suppression d'un ami.
e Accepter une demande d’ami.
e Consulter sa liste d’ami.
e (Quitter.
L’ensemble des ces méthodes sont donc disponible dans la classe Menu et dans la classe Friend.
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9.3 Affichage du jeu

L’affichage en jeu est réparti par plusieurs objets. De maniére générale, c’est la classe grid qui
se charge de 'affichage de la carte mais aussi des différentes informations telles que :
e La vie des différents utilisateurs.
e Le score des utilisateurs.
e [’argent des utilisateurs.
D’autres part 'affichage des différents monstres(Végan) est délégué a la classe Ennemy. Finale-
ment, il ne reste plus que 'affichage des tourelles est c¢’est la classe Tower qui s’en charge.
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10 Interface graphique

L’interface graphique a été réalisé en dernier lieu, se joignant ainsi au jeu déja précongu. Pour ce
faire nous avons décidé de laisser le choix & I'utilisateur, celui-ci peut donc choisir entre l'interface
graphique et I’ancienne partie sur terminal. Sur les différentes bibliothéques disponibles, nous avons
choisit "qt". De ce fait, plusieurs moyens ont été mis en place pour coller le plus possible au
théeme(Meat VS Vegan). Premiérement plusieurs fond d’écran sont disponible et appliqué dans le
jeu. Ensuite, La carte en jeu a été totalement revu et transformé en une carte plus adapté au théme.
Puis les options disponibles dans le terminal ont été retravaillées pour qu’elles soient évidemment
plus visuelles et plus faciles d’utilisation.

Pour I'implémentions de cette partie graphique nous avons dérivés des classes existantes de la
bibliothéque "qt". De cette dérivation, nous avons donc apporté nos propres modifications person-
nalisées. De cette maniére, nous avons une bonne structure orientée-objet et il suffit d’instancier
I’objet 1a ou il le faut. Pour finir nous avons décidé de cacher les fenétres au lieu de les détruire a
chaque fois.
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MessagelnGamePanel

FDislog

ui: Ui::MessagelnGameFPane® - i

GDislog

TowerPanel

MeszagelnzZamePanel[QWidget™)
~MeszagelnzameFanel{) +

Ui:: TowerPanel™

GDislog

ShowlnfolGame

-messagePanel

+  TowerPanel{QWidget™)
~TowerPanel{)

- ui: Ui::5howlnfoGame*

-towerPanel

QWidget

GameDlisplayGui

hGenral: GHBoxLayout
infozame: ShowlnfoGame

messagePanel: MessagelnGamePanel

pixltern: QGraphicsPizmapltemn
pixmapSrc OPixmap

scene: DGraphicsScene
towerPanel: TowerPanel

W1 QW BoxLayout

W2 OWBoxl ayout

view: QGraphicsView

o o+ o+

closeEvent{QCloseEvent™): void
GameDlDisplayGui{QWidget™)
~GameDisplayGuil)
guitSignalGame{): void
setWindow(int): void

FIGURE 9 — Diagrami3@ de classe partie GUI

+  ShowlnfoGame{QWidget®)
+ ~ShowlnfoGame()
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GDialog
AddFriend

ui: Uir:AddFriend®

Glialog
Ui_CreateAccount

CreateAccount

Glialog
DeleteFriend

+ o+ o+ o+

+ + o+

AddFriend|{QWidget”)
~AddFriend])
addSignaliztd::string]: void
clearFriendLabel(}: void
closeEvent/QCloseEvent™): void
on_addFriend_clicked]): void
on_quitButton_clicked(): void
popupFriendhotExist(): void
popupNotAddHimSalf]): void
popupRequestFriendAllready(std: string): void
popupRequestFriendSent): void
quithddFriend(): void

ui: Ui::CreateAccount®

ui: Ui DeleteFriend®

clearLineEdit]); void
closeEvent|QCloseEvent®): void
CreateAccount({QWidget?)
~CreateAczount])
eateSignal(std: siring, int): void
on_CreateButton_clicked]): void
on_QuitButton_clidked(); void
popuphotValid(): veid
popupValid(): void
popupWelcome(): void
quitCreateAccountSignal(): void

O .

clearFriendLabel|): void
closeEvent|QCloseEvent’): void
DeleteFriend|QWidget®)
~DeleteFriend])
deleteSignal(std: string): void
on_deleteFriend_clicked(): void
on_quitButton_clidked(): void
popupDeleteFriendSucoess(std: string): vaid
popupFriendMotExist): void
popuphotDeleteHimSelf): void
popupottourFriend(): void
quitDeleteFriend]); void

Glialog
FriendList

ui: Ui::FriendList*

FriendList{QWidget®)
~FriendList])
on_QuitButton_clicked(): void
setfriendList{std: string): void
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@Dislog
FriendMenu

ui: Ui::FriendMenu=

closeEvent{QCloseEvent™): void
FriendMenu{QWidget®)
~FriendMenu{)
on_AddButton_didked{): void
on_DeleteButton_clidked{): void
on_QuitButton_ clicked{): void
on_showFriendButton_dlicked{): void
on_showRequestButton_clidked{): void
showAddFriend{): woid
showDeleteFriend(): void
showFriendList): woid
showReguestFriend{): void
signalQuit): void

EDislog
LoginMenu

- ui: Ui::LoeginMenu®

+ clearLineEdit(): void

- dloseEvent{QCloseEvent™): void
+ LoginMenu{QWidget*)

+ ~LoginMenul)

- leginSignal{std: :string, int): woid
- on_LoginButton_clideed{): void
- on_QuitButton_dlicked{): void

+ popupAlreadylogged]): void

+ popupMotValid{): void

+ popupValid{): woid

- qguitLoginSignal{): void

EDislog
Ui_LoginMenuCpticn
LoginMenuOption

ui: Ui::LeginMenuCption®

closeEvent{QCloseEvent™): void
LeginMenuOption{QWidget™)
~LeoginMenuCption{)
on_CreateButton_didked{): woid
on_LoginButton_clicked{): woid
on_QuitButton_dideed{): woid
gquitdppSignal{): woid
showCreate(): void

showlLogind): woid

EDialog
RankingView

GQDislog
MenuCption

ui: Ui::RankingView®

E A

closeEvent{QCloseEvent™): void
on_QuitButton_dlicked{): void
RankingView/QWidget™)

~RankingWiew])

retMenuCption{): void
setChronoRankingLineEdit{std::string): void
setTeamRankingLineEdit{std: :string}: void
setVsRankingLineEdit{std::string): void

gamehlode: int
movie: QhMovie®
movied: QMovie®
ui: Ui::Menulption®

closeEvent{QCloseEvent™): void
handleRadicButton{QRadicButton®): woid
Menulption{QWidget®)
~Menulption{)
on_leaveButton_dicked{): void
on_playButton_clidked(): void
on_showFriendButton_ clicked{): void
on_showProfilButton_o icked{): woid
on_showRankingButton_clicked(): void
on_teamButton_toggled{): void
on_timeButton_toggled{): void
on_vsButton_toggled(): void
playSignal{int): void
resetRadicButton{): void

showFriend{): void

showProfil{): woid

showRanking{): woid

signalLogCut{): woid

32

QD
Profil\View

- movie: Qhovie®
- ui: Uiz ProfilView

- dloseEvent{QCloseEvent™): voil
- on_QuitButton_didked{): void
ProfilViewQWidget™)
~ProfilView()

L S S

setBestScorelabel|std: string):
setFriendLabel|std: string): voic
setPlayerLineEdit{std: string): v
showhenuOption(): void




Client Serveur

Attente d'une requéte J

[ L'utilisateur tente de se connecter ] [

(Attente d'une réponse

Vérification

Envoi réponse

Id ou pass incorrect

Id et pass correct

Accés menu

FIGURE 10 — Diagramme d’activité se connecter
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ad s'inscrire

Client Serveur
S'inscrire [Attente requéte]
I

[Attente d'une réponse

Elérifie si pseudo n'est pas pris]

Pseudo pris

Pseudo non pris

[Ajout du nouveau utilisateulj

Compte non créé

Envoie résultat

Compte créé

Accés menu

L'utilisateur veut quitte

FI1GURE 11 — Diagramme d’activité inscription
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Activity menu choix

Client

loop

Choix option

(Supporﬂ E?egarder le profil | | Consulter le classement Consulter les amis

Quitter

FIGURE 12 — Diagramme d’activité sur le menu
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base, 11 pseudo, 23, 26
classement, 6 salon, 12
client, 3, 12, 21, 24 serveur, 3, 11, 12, 24, 27
compte, 3, 6, 12 supporter, 6
consulter son profil, 6

thread, 21
ennemi, 4, 11 tourelle, 28

tours, 3

joueur, 3, 6, 11, 12 Tower Defense, 3, 6, 11

liste d’amis, 6 -
utilisateur, 3, 6, 11, 12, 20, 21, 23-29

map, 3 utilisateurs, 21, 23, 25
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