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Introduction —

Jeu de role multijoueur par navigateur web en temps réel et persistant IQTA
ORPG - “Online Role Playing Game” 1}@{
R L
Objectifs doubles
- Pédagogiques
- Produits

Contraintes
- Temps : 5 mois de travail (5 heures par semaine)
- Technologies : Node.js, HTML5, Canvas et MongoDB
- Non financieres




Fonctionnalites

Site web Jeu
- Tchats - Diriger un personnage
« Classement - Explorer l'lstiA en 2D
- Page des scores - Interactions avec
- Zone administration - Objets

- Cases
- Zombies
- Joueurs
- Attaque de nuit

P




Technologies



Langages de
developpement
HTML [SX

Contenu du site Présentation du site

JavaScript
Langage interprété par le
navigateur



Plate-formes
logicielles

=

Non-bloquant (asynchrone) Base de données NoSQL
et événementiel Mongoose + Node.js
Utilise la puissance de JavaScript

Télécharger un fichier

(._F Deés que c'est terminé, afficher le fichier
aire autre chose
Faire autre chose

| Faire autre chose
Faire autre chose
Faire autre chose
Faire autre chose
Faire autre chose

ﬁ Eveénement "Téléchargement termingé"

| Faire autre chose
Faire autre chose
Faire autre chose



Libraires et
Frameworks

|
X
-

Easells ~ Createls Preload)s

B - jQuery

Bootstrap jQuery




Outils daide au
developpement

- B

Sulime Text

MongoVUE
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donnees

Architecture globale (3 tiers - 5 couches)
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- Architecture web classique
- Decoupage en 5 couches (4 sur le serveur)

Persistance

Plateau de jeu Base de données

- Sauvegarde permanente des données
+ Communication avec le serveur trés rapide

« Schemas initialises au lancement du serveur
- Facilité de prise en main



Architecture globale (3 tiers - 5 couches)

=)
. Base de
Utilisateur E Serveur données

- Architecture web classique
- Découpage en 5 couches (4 sur le serveur)




1€ tiers

Base de données

- Sauvegarde permanente des données
- Communication avec le serveur tres rapide

- Schémas initialisés au lancement du serveur
- Facilité de prise en main
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sme .
26ME€ tiors

Serveur

Coordination

Vue - Interface client <-> serveur
- Classe unique Models
- Recoit les requetes du site et du plateau de jeu - Moclse un cbjet physique au vituel
- Transfert les demandes aux managers T e e e o

+ Gestion du temps reel @
- Gestion des événements programmés Q@
Managers 4/’;"r |

« Gestion des objets Persistance

- Base de donnees virtuelle SR s s e

- Singleton - Dispese de forction de leciune / éciture

- Définit les régles de gestion du cahier des charges e g

+ Controle les données recues .

- Envoi les ordres a la persistance am st ED

app.js

+ Point d'entrée de l'application
+ Rempli diverses fonctions :

+ Configure le serveur

« Initialise les managers

+ Gere les attaques de nuit / sauvegardes globales
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Base de
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Persistance

- Gere la communication serveur <-> base de
données

- Dispose de fonction de lecture / écriture
sur la base de donnees
- Fait office dORM

JavaScript <--> MongoDb

<O,




Models

- Modelise un objet physique ou virtuel
- Utilisateur, Score...
- Toute l'application tourne autour de leurs gestions

12




Managers

- Gestion des objets

- Base de données virtuelle

- Singleton '
- Definit les regles de gestion du cahier des charges

. Controle les données recues

- Envoi les ordres a la persistance a3)

app.js




Coordination

Jm® - Interface client <-> serveur
' - Classe unique
- Recoit les requetes du site et du plateau de jeu
- Transfert les demandes aux managers
- Gestion du temps reel
- Gestion des evenements programlnmes




W

app.js

- Point d'entrée de ['application
- Rempli diverses fonctions :
- Configure le serveur
- Initialise les managers
- Gere les attaques de nuit / sauvegardes globales

40
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3 tiers

Site web

| Que fait cette couche 7

+ Affichage des interfaces utilisateur
+ Déclenche un événement a la réception d'un ordre

+ Transfert l'ordre a la couche coordination via les sockets
+ Affiche les informations regues

Coordina

Ne fait aucun traiternent avant denvoyer au serveur
(pas de verifications) !

Conception

= Technalogies : HTMLS - C553 - BostSteap

= Framewark Express :
« Utdisation o template €[5
+ Gestion des pages colé serveur

Version 1.0 Version 2.0

+ Pluss ergancminus
- Plus esthéligue
Responsive design erwvisagé

- Cote fonctionnel privilegie
- Utilisation de HTMLS / C553




Que fait cette couche ?

- Affichage des interfaces utilisateur

- Déclenche un événement a la reception d'un ordre

- Transfert l'ordre a la couche coordination via les sockets
- Affiche les informations recues

Ne fait aucun traitement avant denvoyer au serveur
(pas de veérifications) !




Conception

- Technologies : HTML5 - CSS3 - BootStrap

- Framework Express :
- Utilisation du template EJS
- Gestion des pages coté serveur



Version 1.0

- Coté fonctionnel privilégié
- Utilisation de HTML5 / CSS3
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Version 2.0

« Plus ergonomique
- Plus esthetique
- Responsive design envisage

Tomb'IstiA

Tutoriel

nnnnn

Le plateau de jeu



Zomb'lstiA

Retour chez les vivants

Tutoriel

Bienvenue i vous, noble survivant ! Si vous &tes id, c’est que vous avez siirement lu la page des régles du jeu.

Si ce n’est pas le cas, nous vous invitons ay jeter un ceil avant de commencer.

Sur cette page de tutoriel, vous trouverez de nombreuses informations sur la fagcon de jouer a Zomb’IstiA. Voidi les differents points que nous aborderons au cours de ce

tutoriel.

Les personnages

Avant tout, il faut que vous choisissiez de rejoindre une des trois equipes
existantes.

Les AGI sont souvent ala pointe de la technologie, et plutct refléchis.

Les INNO sont souvent pleins de bonnes idées, et trés sociables.

Les QSF privilégient la qualité et ont des méthodes infaillibles pour arriver a leur
but.

Vous devez ensuite enseigner une compétence a votre personnage. Essayons de
voir quels sont les points forts et les points faibles de chaque compétence :

» Brute : Ses points forts sont l'attaque et la defense. Ses points faibles sont la
fouille et la cache, ainsi que le nombre de zombie qui l'empéchera de faire des
actions.

» Chercheur : Son point fort est la fouille. Ses points faibles sont l'attaque et la
défense.

« Explorateur : Ses points forts sont la cache, les déplacements, et le faible
nombre de zombies qui lempécheront de faire des actions. Ses points faibles sont
l'attaque et la défense.

2 »
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Le plateau de jeu

e coeurdel'action de Zomb'IstiA se sitye surle plateau de jeu, |l estgccessible depuis l'onelet JEU d

Les items

De nombreux items sont présents dans l'univers de Zomb'lstiA. Vous pouvez

decouvrir 5 types d’items dans ce jeu :
+ Armes | , ¢ Elles procurent des points d’attaque supplémentaires a votre
personnage sil en est equipe.

/5~ : Elles procurent des points de défense supplémentaires a votre

« Armures

personnage s'il en est equipe.
+ Potions : En consommer reboostera 'etat de votre personnage, en fonction de

la couleur.
il

% = Points de vie

& = Points d’action

& = Points de deplacement
+ Nourriture : En consommer permet a votre personnage de rester en
forme.

» Objets de défense ' : Ces items sont rares et bien cachés. Vous devez les

i

ramasser et les déposer dans la zone siire de votre équipe pour marquer des
points.

Remarque : Souvent, plus un item est lourd, plus il a de valeur.




Conception

+ Technologjes : HTML5 - CSS3 - BootStrap

« Framework Express :
« Utilisation du template E|S
+ Gestion des pages coté serveur

Version 1.0 Version 2.0

« Plus ergonomique
+ Plus esthétique
+ Responsive design envisagé

- Coté fonctionnel privilégié
- Utilisation de HTML5 / CSS3
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Plateau de jeu

Développement

- Balive HTMLS ccamvas: < /camvas:
- Pas d'outils WYSIWYG

+ Coordonnées en «, y

- Dimensicrs hauteur, largeur
-» Salution - lier les elements entre e

Conception

- Inteifare permettant o Mithsateur de jouer
= Drersions 163
- Cration ' uhe magquelte pour chague version

- Premitre version : elements regmoupes selon
feurs relalions aves L peronnage ou la caze

- Seconde wersion - Eléments regroupEs par
type, fout en restant en accord avec e

persenags au la cae .

- Animations javec tempatisation)




Conception

- Interface permettant a lutilisateur de jouer

» Dimensions 16:9
- Création d'une maquette pour chaque version

- Premiére version : éléments regroupés selon
leurs relations avec le personnage ou la case

- Seconde version : elements regroupés par
type, tout en restant en accord avec le

personnage ou la case




Développement

- Balise HTML5 <canvas> </canvas>
- Pas d'outils WYSIWYG

- Coordonnéesen x, y

- Dimensions hauteur, largeur
-> Solution : lier les éléments entre eux

Elements Easel|s

- Stage .- X
« Conteneurs ‘
- Textes y

- Images
- Animations (avec temporisation)




_Version 1.0 _

Brute Points de vie : Points d'action : (18718 | Arme équipée : Armure équipée : ¥
:?ies * g Points de faim : [E Points de mouvement : [__35/35 | i
aque x ) q ot BRTIoR
s 3 Points d'attaque : 2 Points de défense : 34 Inventaire du perso :
Cache x 0.5 N\, ‘/\ ¥ 3]
Fouille x 1 Sun Mar 23 2014 - 14:15:48 : Gréce a votre cachette, vous av... E
L :
e ?31’03 a ?3 36 ' /a'\\ '
Fouille rapide ratée ] Actions sur le sac
- CONSOMMER
v oy —
= m:::j.:::;'_' 5 N ES, = T ~ BOUPER ),
/- ) R E E | % DESFOUIPER
| ¥ - Actions sur la case :
Passer en Mode : P+ il it IR
(- L : - s NEPOSER
. — .
- FOUILE « —— ‘ ’ a,‘
é FX RAMASSER
- CACHE [U— =}
* ') zrnln-ftmn!_nr
: . sum fh ) TUER ZOMBE(S)
Afficher liste : ' ¢
N
'y e Objets présents :
Alliés dans la salle : @ Proba de Cache : s x_ ] r D g
Py g Ennemis dans la salle : @ Proba de Trouver item : [ e %X ] e e ‘
Zombies dans la salle : @ Case en cours : Zone sure des AGI
(4) Ouf ici on ne risque rien !




Conception

- Interface permettant a lutilisateur de jouer
+ Dimensions 16:9
- Création d'une maquette pour chaque version

- Premiére version : éléments regroupés selon
leurs relations avec le personnage ou la case

- Seconde version : éléments regroupés par
type, tout en restant en accord avec le
personnage ou la case

Développement

- Balise HTML5 <canvas> </canvas>
+ Pas d'outils WYSIWYG

- Coordonnees en x, y

- Dimensions hauteur, largeur
-> Solution : lier les éléments entre eux

Elements Easells

- Stage o — x
- Conteneurs r

- Textes y

» Images

» Animations (avec temporisation)




Version 2.0
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Base de
donnees

Architecture globale (3 tiers - 5 couches)
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données

- Architecture web classique
- Decoupage en 5 couches (4 sur le serveur)

Persistance

Plateau de jeu Base de données

- Sauvegarde permanente des données
+ Communication avec le serveur trés rapide

« Schemas initialises au lancement du serveur
- Facilité de prise en main



Gestion de Projet

- Ciyehe de vie er caseate
- Madele pradictit
= i sl

Gestion des tdches Macro-planning

)

ey T EIeS

- Bon respect du plinning
= "merdiprations” gt “Versien I ron privues

Parmar i

Gestion des sources
+ Uniization du logiciel Git

- Hébergement sur la platefanme GitHub
- Suivi des mod fications




Cycle de vie

« Cycle de vie en cascade
- Modele predictif
- Plus sur

Total : 21 sem.



Macro-planning

- Bon respect du planning
- "Améliorations' et "Version II'' non prévues



"+ Bon respect du planning ‘
- "Ameliorations' et "Version II' non prevues

2014

novembre décembre janwier février avril




Gestion des sources

- Utilisation du logiciel Git
- Hebergement sur la plateforme GitHub
- Suivi des modifications



Correction page de mort + tuto 34005087824
FlorianHardy

Merge branch ‘'master' of httpS Hglthub com/MainMain/Ei4 PI’O]SCt b3ba50%e63
MainMain authore

add GET SCORES CS €328042£3dd
MainMain

Probleme barres/tooltip ok + code canvas ﬂETtO)fé c69cf5cZa2

FlorianHardy

Correction 0EAd98chER
MainMain a ed §
nvile image mort dE5SacfdEsl
MainMain 2 e
correction temps reel + ajout autoscroll tchat rapide 2d936edzce
MainMain 2 e 3yS a
Apr 17, 2014
I Chat V3 S46e07£8ab
abelghalem authored 7 days agc
I Merge branch ‘'master’ of https://github.com/MainMain/Ei4_Proj3ct --- 2c7d072106
abelghalem :
* ChatVv2 + classement V1 €92dd703e2
abelghalem authore 13 :
Apr 16, 2014

.'. bordure accueil
diche aut ed £
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Gestion des tdches

Spécialisation des membres :

» Abdelmounaim « Florian
- Site web v1 - v2 - Plateau de jeu v1 - v2
« Tchats - Classements - Modelisation 2D de l'IstiA
- Gestion session et pages (app.js) + Johan
- Brendan - Configuration serveur (app.js)
- Base de données - Couche coordination
» Couche persistance - Couche managers
- Site web v2 « Couche models

- Modélisation 2D de ['IstiA - Plateau de jeu v2




Gestion des tdches

Fa

Specialisation des membres :

© Ml air Flerian
« Sitwwast vl < w2 + Platmaciclu o of - w1
« Tehatn - Clamsmrments. - Micxiilinatiesn 10 che Pl
+ Gortion srwicn. ot peges B -

i

- B de donnees

Coudhe e

- Confgarmon seveu (s
. coonination

- Sieweh vl
» Modédsion 10 de MA

Cycle de vie
« Cycle de vie en cascade

+ Modele predictif
+ Plus sdr

Gestion des sources

- Utilisation du logiciel Git
+ Hébergement sur la platefarne GitHub
- Suivi des modifications

Macro-planning

+ Bon respect du planning
« "ameliorations" et "Version II" non prévues




Resultats du projet

- Cahier des charges respecte
« Jeu fonctionnel
- Déploye et accessible

- Beta lance depuis 3 jours::
- 15aine de joueurs

- Plait aux testeurs (beau et original)
- Pas de plantage du serveur
- Quelques bugs sans gravité



Déemonstration



Difficultes
rencontrées

- Plateau de jeu sous Google Chrome .

. Port découte du serveur .

- Teléechargement des images de lapplication

- Jouabilite sur tablettes et mobiles

. Problémes sur le serveur ‘




Ameliorations
possibles

- 5 étages supplémentaires
- Fonctionnement de lascenseur, avec choix détage

- Systeme de clés

- Equipements supplémentaire (casque, gants, bottes...)
- Capturer des zombies

- Désactiver les tchats dans 'amphi E

i
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« Systeme de “news’
« Forums, publications des joueurs sur le site



Conclusion
- Application fonctionnelle

- Problemes surmontés grace a :
- Gestion de projet
(respect du planning, definitions des taches)
- Architecture solide et decoupée

- Apprentissage technologique et humain €0




Fin de la présentation,

Merci de votre attention !
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