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https://github.com/dl100463/ihm-alliances-et-trahisons

Description du sujet

A. Probleme d’usage

1. Le sujet

“Alliances et trahisons” est un jeu sur table interactive (tactile et tangible) et sur
appareil mobile (tablette ou smartphone). On peut jouer a 4 joueurs

“Alliances et trahisons” met en scene qui se disputent les différents territoires
de la galaxie. Chaque espece grace a ses technologies, peut créer un vaisseau (un
vaisseau = 1w + 1x +1y +1z) et exploite chacune 2 ressources différentes :

- Espéce 1 : ressources w et x,

- [Espeéece 2 : ressources x et y,

- [Espece 3 :ressourcesy et z.

- Espéce 4 : ressources z et w.

Pour jouer, les joueurs doivent entrer leur pseudo puis scanner le QR code de la table
avec leur mobile ou entrer I'adresse IP du serveur a la main (au cas ou I'appareil photo
ne marche pas). lls intégrent directement la “salle d’attente”

La partie lorsqu’il y a 4 joueurs. Au lancement de la partie, les
joueurs se voient assigner :

- Quelques ressources qui dépendent de I'espéce,

- de base parmi les territoires disponibles,

A tout moment, les joueurs peuvent effectuer les actions suivantes sur la table :
- Déplacer un vaisseau, en choisissant entre :
- attaquer
- défendre
- juste se déplacer
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Les joueurs peuvent aussi effectuer différentes actions sur leur mobile :

Négocier et échanger des ressources,

Orienter leur carte en fonction de leur placement,

S’informer sur les informations des planétes,

S’informer sur leurs possessions (ressources/vaisseaux/planétes),

2. Les problémes d’usages

Lors de la réalisation de notre projet, nous avons été confrontés a plusieurs

problémes d’'usages que nous nous sommes efforcés de résoudre :

La limite entre la partie privée et la partie publique pour les relations entre
joueurs et les ressources. Nous devons trouver le compromis entre le privé et le
publique.

La visualisation et les interactions avec les vaisseaux en orbite d’un territoire. En
effet, sur un méme territoire, plusieurs vaisseaux peuvent étre visibles et
accessibles aux joueurs.

La visualisation et les interactions avec les vaisseaux lors d’un déplacement. En
effet, sur la carte plusieurs vaisseaux doivent pouvoir voyager en méme temps
vers différents endroits, sans géner les joueurs.

La coordination entre les joueurs. Plusieurs joueurs peuvent décider d’attaquer
en méme temps et ainsi vouloir se synchroniser.

La visualisation des territoires qui doivent pouvoir étre identifiables malgré
I'orientation ou I'absence d’orientation.

L’équilibre entre la partie table et la partie privée sur les mobiles
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B. Le systeme interactif actuel

Notre projet est inspiré de plusieurs autres jeux existants, mais principalement du
jeu de plateau “Diplomacy” et du jeu mobile “Galaxy on fire - Alliances”.

Diplomacy

Galaxy on fire : Alliance

“Alliances et trahisons”

Platforme Jeu de plateau Jeu mobile en réseau Jeu mobile et table tactile
Peu de joueurs Beaucoup de joueurs
Carte Carte de I'europe Carte de la galaxie

Connue et
orientée

Formes géomeétriques
aléatoires
Sans orientation

Partie Privée

Aucun secret
Tout se fait a l'oral

Détails cachés
Détails privés ou partages
dans les guildes

Ressources privées
Planétes semi-privées

Ressources Point de 3 ressources ressources
ralliement Ressources illimitées Ressources illimitées mais

Ressources pas toutes exploitables

limitées
Collaboration Alliance Guilde Alliance
Nécessaire car Nécessaire car le nombre Nécessaire pour avoir

ressources de territoire par joueurs est toutes les ressources

limitées limité
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C. Scénarios

Les scénarios suivants vous présentent le fonctionnement possible d’'une partie
du jeu “Alliances et trahisons”. Eric est un jeune étudiant de Polytech et décide
d’organiser une soirée jeu avec 3 amis.

1. Création d’une partie

Alors que ses invités se placent autour de la table, Eric entre son pseudonyme
et scanne le QR code de la partie avec son smartphone.

. Il rejoint ainsi une “salle d’attente” en attendant que les
invités scannent a leur tour et se voit attribuer une couleur ainsi qu’'une espeéce. Il prend
alors le “pion” correspondant a sa couleur.

Zllisnces
et

Trahisons

Les autres joueurs entrent leurs pseudonymes et scannent alors eux aussi le QR
code de la partie avec leur smartphone ou leur tablette (désigné ensuite comme
“mobile”). Une nouvelle couleur par personne est donnée sur leur “mobile” ainsi
qgu”une espéce et ils prennent le “pion” correspondant.

Aprés avoir scanné le QR code, chaque joueur est ajouté dans la “salle d’attente” sur
leur mobile, pour attendre le début de la partie. A partir du moment ou il y a 4 joueurs, la
partie se lance alors toute seule. La partie commence alors, et chaque joueur se voit
assigner un territoire, un vaisseau et plusieurs ressources.
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Récapitulatif :
- Axel, le joueur rouge, appartenant a I'espéce 1,

- Loic, le joueur vert, appartenant a I'espéce 2,
- Matt, la joueur bleu, appartenant a 'espéce 3,
- et Eric, la joueur orange, appartenant a l'espece 4.

Planéte MHI-P-02
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Matt est sur le cété droit de la table, et veut donc orienter la carte pour mieux se repérer lors de
la partie. Il effectue donc un glisser de la carte pour s’orienter.

3. Création d’un vaisseau

A n’importe quel moment, un joueur peut décider de créer un vaisseau. Matt
décide lorsqu’il a assez de ressources de créer plusieurs vaisseaux.

~

Le vaisseau apparait alors en orbite autour de ce “systéme” a sa position désignée
. Si la personne n’a pas les ressources nécessaires, un message est
envoye a son mobile pour le lui indiquer.

4. Déplacement d’un vaisseau

A n’importe quel moment, un joueur peut décider de déplacer un vaisseau. Axel
veut déplacer son vaisseau F2 de son territoire T1 a son territoire T4 pour le défendre.
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Le menu permettant le déplacement sur la table
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Plusieurs vaisseaux deviennent une flotte

7. Négociation

A tout moment un joueur peut proposer une négociation a un autre joueur. Matt
souhaite acquérir des ressources violettes et bleues qu’il ne peut extraire. Pour se
faire, il choisit d’envoyer une demande de négociation a Axel, lui donnant 2 rouges, 1
vert et 1 bleu (sur son mobile car ces transactions sont privées).
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Axel recoit alors sur son mobile, la proposition de Matt. Il peut soit 'accepter, soit la
refuser ou enfin faire une contre proposition. Axel décide donc de faire une contre

proposition. Matt peut aussi soit I’accepter, soit la refuser ou enfin faire une contre
proposition.
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Systéeme interactif visé
Composition du systéme interactif

Le systéme interactif visé est composé de plusieurs utilisateurs, interactions et
dispositifs :
- Utilisateurs : 4 :
- Dispositifs : table interactive ou se déroule le jeu, smartphone(ou tablette)
pour visualiser des informations personnelles et interagir avec les joueurs
- Interactions : messages prédéfinis entre les joueurs via le smartphone,
tangible pour effectuer + prévisualiser les déplacements, tactile pour
choisir les actions a effectuer sur un territoire

Description des taches

Plusieurs taches sont nécessaires afin de pouvoir jouer :
- Démarrer une partie
- Marchander avec les autres joueurs
- Créer des vaisseaux (unités sur la carte)
- Déplacer un vaisseau immobile ou en mouvement
- Choisir une action a effectuer aprés déplacement
- Visualiser ses informations personnelles
- Visualiser le changement d’état du jeu aprés déplacement

Démarrer une partie

Sous-taches : ouvrir I'application sur le smartphone, scanner le QR code sur la
table, lancer la partie.

- Qui : tous les 4 joueurs.

- Intention : jouer une partie ensemble, gagner le jeu (1 seul vainqueur).

- Ou : autour d'une table interactive possédant I'application.

- Quand : au tout début, avant que la partie soit lancé.

- Quoi : , et sera affichée a
tous lors du jeu donc donnée publique.

- Comment : interaction via la prise de QR code pour rejoindre le jeu donc tactile
sur smartphone pour rentrer le pseudo et déclencher la prise de QR code.
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Marchander avec les autres joueurs

Sous-taches : choisir un joueur cible sur smartphone, choisir des quantités de
ressources a négocier, effectuer une demande de négociation.

- Qui : n’importe quel joueur vers n'importe quel joueur autre que lui.

- Intention : obtenir des ressources supplémentaires pour créer des vaisseaux.

- Ou : sur l'application smartphone.

- Quand : a tout moment.

- Quoi : ressources, c'est a dire des matériaux virtuels privés permettant de
construire des vaisseaux.

- Comment : interaction tactile pour choisir un joueur sur smartphone, entrer les
quantité de matériaux a échanger et effectuer la demande.

Créer des vaisseaux (unités sur la carte)

Sous-taches : choisir un territoire, créer une unité.

- Qui : n'importe quel joueur.

- Intention : augmenter ses forces armées.

- Ou:

- Quand : a tout moment, si les ressources sont suffisantes.

- Quoi : le nombre d’unités, visible sur la table donc publique.

- Comment : interaction tactile sur le mobile pour choisir un territoire parmi ceux
possédés, et pour créer une unité en appuyant sur l'icbne représentant un
vaisseau avec un plus a cété.

Déplacer un vaisseau immobile ou en mouvement

Sous-taches : choisir un vaisseau a déplacer, choisir une destination, choisir une
action a effectuer aprés déplacement.

- Qui : n'importe quel joueur.

- Intention : attaquer un territoire pour en prendre possession, défendre un
territoire pour en garder possession ou aider un allié, se déplacer rapidement
sans conqueérir.

- Ou : sur la table interactive, d’un vaisseau immobile ou en mouvement
appartenant au joueur vers n’importe quel territoire.

- Quand : a tout moment lorsque le joueur posséde un vaisseau.

- Quoi : direction d’attaque, visible sur la table donc publique.
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- Comment : interaction tangible avec un pion pour choisir un vaisseau en posant
le pion dessus , pour choisir une destination
, et
(détaillé plus bas).

Choisir une action a effectuer aprés déplacement

- Qui : n'importe quel joueur.

- Intention : définir le type de déplacement de vaisseau tel que déplacement
simple pour se rapprocher d’'une zone d’intérét, attaque d’'un territoire, ou
défense.

- Ou : sur la table interactive, dans un territoire autre que celui du départ du
vaisseau.

- Quand :

- Quoi : type de déplacement, visible sur la table donc publique.
- Comment :

Visualiser ses informations personnelles

- Qui : n'importe quel joueur.

- Intention : visualiser des informations sur l'état du jeu, et ses données
personnelles dans le jeu.

- Ou : surle smartphone.

- Quand : a tout moment.

- Quoi : données privées du joueur dans et sur la partie.

- Comment : interaction tactile sur le smartphone pour se déplacer vers la zone
de visualisation.

Visualiser le changement d’état du jeu aprés déplacement

Sous-taches : effectuer un déplacement, visualiser la progression ou la
terminaison.

- Qui : tous les joueurs.

- Intention : visualiser I'état du jeu pour pouvoir prendre des décisions en fonction.
- Ou : sur la table interactive.

- Quand : aprés un déplacement.
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- Quoi : etat des territoires globaux, visible sur la table donc publique.
- Comment : changement automatique par le logiciel de jeu.
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Répartition du travail

AIELLO Axel : Développement de I'application sur appareil mobile (tablette et
smartphone)

- Profil : Affichage de ses territoires,
- Profil : Affichage de ses vaisseaux,
- Profil : Affichage de ses ressources,

- Game : Affichage de la carte,
- Game : Affichage des ressources des planétes,

- Salle d’attente : Voir les joueurs ainsi que leur couleur,
- Echange : envoyer et répondre (accepter, refuser, contre proposition),

BARZELLINO Matthieu :

- Démarrage de la partie via un QR code
- Orientation automatique du texte de début de partie pour s’adapter a toutes les
positions des joueurs autour de la table
- Creéation des pions utilisés pour jouer
- Gérer les territoires:
- Création
- Positionnement des vaisseaux en orbite
- Gérer les vaisseaux/flottes
- Création des vaisseaux c6té table
- Fusion (implémenté mais non montré dans la version finale a cause de
certains bugs).

DALIAN Loic :

- Gérer les déplacements :
- Prévisualisation,
- Menu d'actions,
- Visualisation jusqu’a l'arrivée,
- Changement en cours de route

- Gérer les affrontements sur une planéte :
- Attaque (conquérir une planéte, détruire un vaisseau ennemi)
- Défense (empécher la destruction d’'un vaisseau, aider des joueurs alliés)
- Déplacement spécial (se rapprocher d’'une zone d'intérét)

- Gérer les interactions avec le smartphone
- Mise a jour des informations de la table vers le client
- Création de vaisseaux c6té serveur
- Findujeu
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