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Moteur

API « bas niveau »
Manipulation des ressources

Visuelles (images, sprites, animations, parallaxe)
Sonores (sons et musiques)

Fichiers (binaires et XML)

Périphériques (curseur systéme / « in-game »)

Environnement graphique
Résolution écran (+filtrage: bilinéaire, HQ2X, HQ3X)
Modes de rendu (fenétré, plein écran, applet)
Gestion du « frame rate »
Gestion des séquences (intro, menu, scéne..)
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Moteur

APl « haut niveau »

Abstraction de premier niveau
Classes de base orientées jeux-vidéo géneraux
Routines de base implémentées et redéfinissables
Architecture souple et modulaire
Outils standards

Abstraction de deuxieme niveau

Interfaces et classes de base déediées a certains types

Gestion des collisions
Pathfinding (A*)
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Moteur - Modules

Un module est présent sous la forme d'un JAR
Inclusion aisee des modules sur un projet
Néecessite d’inclure la partie centrale d’abord

Chague module
Dépend du module principal (1ionengine-core)
Propose une base abstraite (architecture de base)
Est redefinissable selon les besoins, en tout point
Est compatible avec d’autres modules
Respecte la méme structure que la partie centrale
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Moteur - AWT, SWT, Android

Le moteur ne dépend pas d'implementation bas
niveau directe

3 modules au choix
lionengine-core-awt
PC, fenétre, plein écran, et applet en utilisant Java2D
lionengine-core-swt
PC, fenétré et plein écran en utilisant SWT (3.5.1)

lionengine-core-android
Smartphones et tablettes, avec Android 1.5 au minimum
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Moteur - Utilisation

S -3
="’ Méme Code ! ' :
Java | IND30I1D |
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Module Core




Module Core

Situé a partir du package . com.b3dgs.lionengine
Principaux packages / classes

anim (Animator, Animation, AnimState)

COre (Engine, Config, Graphic, Sequence..)

drawable (Image, Sprite, SpriteTiled, SpriteFont..)
stream (FileReading, FileWriting, XmlFactory, XmlNode)

geom (Coord, Rectangle, Polygon..)
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Module Core - Sequence

Squelette de base
load() ;
update (double extrp);
render (Graphic qg);

onTerminate(); // Optionnel

Gestion du nombre d'images par seconde
Gestion de I'extrapolation (‘machine independant’)
Modes d’affichage: plein écran, fenétré, applet
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Module Core - Sequence

* Initialisation des variables
* Chargement des ressources

Mise a jour des variables
Mise a jour des composants

Rendu dans un buffer
Affichage du buffer a I'écran
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Module Core - Drawable
T e

Renderable ‘

Elément affichable
simplement

Surface non modifiable

Surface modifiable

SpriteTiled
rectangles
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Module Core - UML
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Module Game - Structure

Game Tile Map Pathfinding Object State

Services

Camera ‘ Tile MapTile ‘ Astar

Factory

Handler

StateTransition

—
—

‘ TileFeature

MapTileFeature ‘ TilePath

Setup

MapTileRenderer MapTilePath StateFactory

Selector TileConstraint

e
e

| ObjectGame

|

I Trait

|

WorldGame TileTransition StateHandler

MapTileTransition ‘ Pathfindable
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Module Game - UML
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Module Game - Game

Dans le package . com.b3dgs.lionengine.game

Propose des types primaires
ObjectGame (représente un objet de base)
Camera (vue du joueur, évoluant dans le jeu)
Factory (chargé de créer les objets)
Handler (gere une collection d’objets)
WorldGame (conteneur : handler, map, camera..)
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Module Game - Tile & Map

Dans le package . com.b3dgs.lionengine.game.map

Propose un type de map standard

MapTile (interface déecrivant une map a base de tile)

MapTileGame (implémentation de base)

Chargement des tiles dans une image (SpriteTiled)

Import & export au format binaire

Associe les collisions aux tiles a partir d’'un fichier externe
TileGame (structure de base d’un tile)

Numeéro de pattern (=N°image d’une tuile)

Numeéro de tile (=N°tile dans la tuile)

Nom de groupe associée

Coordonnées sur la map (x, y)
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Module Game - Map

o L'architecture impose une structure de rangement

o Un dossier, placé dans le dossier des ressources, doit contenir un dossier par
theme, eux méme contenant la liste des tilesheets avec le fichier ‘sheets.xml’

o Sans ce fichier, rien ne sera chargé

resources/ ... [tiles/ ...[theme1/
— /

1.png

themel/

sheets.xnil

theme2/

groups.xmi|zil
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Module Game - Map

La gestion des collisions est effectuée

En amont co6teé Tile
Récupere son type de collision depuis un fichier externe
Définit les points de collision en fonction d’'une localisation
Dépend du type de collision du tile

En aval cote Entité
Teste quel est le premier tile traversé ayant une collision
Se place sur le point de collision du tile correspondant
Gere plusieurs collisions (sol, zones bloquantes...)
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Module Game - Map

* Recherche le premier
tile ayant une collision
suite a une intersection

* Récupere le tile
concerng, et recherche le
point de collision associé

 « Lentité se

BN Apply [t

collision
\
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Module Game - Trait

Dans le package . com.b3dgs.lionengine.game.trait

Décrit des capacités supportées par des objets
Collidable (gérant la collision de deux objets)
Mirrorable (permet d’avoir le symétrique)
Transformable (gere 1le placement d’un objet)
Rasterable (permet de gérer 1’effet raster bar)

Body (représente un objet soumis a la gravité)
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Module Game - Utility

Dans le package . com.b3dgs.lionengine.game.map

Conversion d'un « levelrip », en un format de
données compatibles MapTile
Charge un levelrip (image représentant un niveau entier)

Convertit au format MapTile
Sauvegarde au format binaire
Extracteur de tile a partir d’'un levelrip

Découpe les tiles uniques d’un levelrip et les
sauvegarde dans une image en tilesheet
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Module Game - Utillity

o ‘TileExtractor’ en action:

a3

it ol
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Module Game - Utillity

o ‘LevelRipConverter’ en action:

MapTile \
(data of
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Module Game - Exemple

| Foreground }
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Module Game - Exemple

LUMEER: a0 GOl D a0 &

MapTile

MapTile

[ MHMEHL ] ’ i | an Enain

= ﬁ
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Module Network

Module dédié aux jeux en réseau

Propose des types de base
Networkable
NetworkMessage
NetworkMessageDecoder
NetworkedWorldServer
NetworkedWorldClient
NetworkChat
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Module Network - Structure

Network Purview Message

‘ NetworkedWorld Networkable ‘ NetworkMessage

NetworkedWorld Networkable NetworkMessage |
Server Model Entity

Networlfedworld NetworkChat
Client

NetworkMessage
Chat

Connection l

NetworkMessage
Listener

Decoder

NetworkedInput
DN AN
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Module Network - UML
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-
I - -
™ urview -
= - Networked ()
| £ WaorldServer
Networkable ()
Network | Hetwork }— | Networked ?
Hess_age | Message Input !

Entity Chat | B T

| ~ ~ i

| >~ ! b ! / Connection ()

| - | . Y Listener

|Heflwnrkﬁhat} ;,.‘He‘twnrkableﬂndell /

| !

| ! Networked
s ecane © NetworkedWorld et

Qerrder E - -~ - -~~~ 7 ModelServer . A
T T = = — _ [NetworkedWorld
ModelClient

Byron 3D Games Studio - LionEngine 8.2.0 19/12/2015



Module Network - Package

Dans le package . com.b3dgs.lionengine.network

Propose des types specialisés « network »
NetworkMessage (message standard)
NetworkMessageDecoder (décode un message)
Networkable (support pour le réseau)
NetworkedWorldServer (monde cbété serveur)
NetworkedWorldClient (monde cété client)
NetworkChat (chat standard)
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Module Network - Exemple

=] =
Mumber of connacted clients: 3 B andwidth=294byteis
Fing=16ms

B andwidth="

Networker

Titi renamed as:

Tata

Numbker of connected cliers 2
chi 5
- Ti

Networkable

Mti renamed as:
Hella
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Editeur

Repose sur Eclipse RCP 4
Utilisable tel quel
Extensible pour gérer ses specificités

Requiert le module lionengine-core-swt
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Editeur - Fonctionnalités

Importer un projet utilisant le LionEngine

Gestion completes des tilesheets
Génération depuis un level rip
Importer un niveau depuis des tile sheets et un level rip
Gérer des groupes, formules, collisions...

Gestion des objets
Editeur d’animations, collisions, attributs specifiques...

Gestion du monde
Placement / suppression d'objets, navigation...
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Editeur - Vide

=e ...

Fichier Aide

,;%3 Plojeisl @ Vue du mondel C’:} @ y@ | H |

Pmpliétt'sl
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Editeur -

xemple

Fichier Aide
- Projets
4 [ lionengine-tutorials
F] resources\mario
- b
. c
4 d
4 entity
B Goomba.png
Goombaxml
[ groupsaeml
B Mario.png
Mario.xml
object.xml
@] sheets.xml
4 map

[ collisiensaml
@] formulas.xml
[ groups.ml
level.lvl
B levelpng
@] sheets.xml
¥ tiles.png
4 music
music.mid
a4 sfx
crush.wav
jumpaway

\a_; Vue du monde

[= Propriétés
Clé
[ Groupe
[E Feuille
@ Muméro
4 Taille
F] Features
& TileCellision
X2 Formules

Valeur

0
21
16*16

com.b3dgs.licnengine.game.map. TileCollisionModel

¢ |[EE) @ =
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