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Résumeé

Le « Pacman » est un jeuvidéo classique quistmaise déplacer dans un

labyrinthe peuplé de créatures.

Ce mémoire vise a donner un exemple de l'utiligatie la programmation orienté
objet pour le développement de ce jeu vidéo. Reufaire le jeu est realisé par le

langage de programmation java a travers |'envinorame de développement Eclipse.

Mots CIés :Programmation orienté objet, Jeux vidéo, PacmanEclipse



Abstract

The « Pacman » is a classic video game that ingohlieving through a maze
populated by creatures.

This thesis aims to give an example of the usebgéad-oriented programming for
the development of this video game . To do thiy dadirected by the programming

language Java through the Eclipse development@nwient.

Key Words : Object-Oriented programming, Video game, PacmangEclipse
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Introduction Générale

Les jeux de labyrinthes sont des jeux vidéo trassitjues qui consistent a se déplacer dans un
labyrinthe peuplé de créatures plus ou moins fessét plus ou moins sophistiqués. Parmi les jeux
de labyrinthes, « Pacman » qui est aussi un jagatie le plus populaire de tous les temps. Il a été
une étape importante dans les jeux d'arcade. Ca @&aé une forte couverture meédiatique, et est
devenu un énorme succés aux Etats-Unis. Sooésuepose principalement sur sa simplicité,
son jeu et au fait qu'un nouveau genre a &é. A ce moment-la, seuls les jeux de tir de

vaisseaux spatiaux existaient ainsi que certainsge sports (comme Pong). [1]

La programmation orientée objet, ou programmaticar pbjet, est la programmation
informatique qui consiste a la définition et lirtetion des composants logiciels appelés objets,
l'objet est un concept, une idée ou une entité dnda physique, comme une voiture, une personne
ou une page d'un livre. Il contient une structunterne et un comportement, et il sait l'interaction
avec leurs pairs. Il s'agit donc de représenterobgsts et leurs relations. L'interaction entre les
objets par leur relation peut concevoir et réalilesr fonctionnalités attendues, afin de mieux

résoudre le probléme.

Par conséquent, I'étape de modélisation est d'tarelg importance, pour arriver a une bonne
réalisation il faut bien modéliser le problemejadélisation orientée objet permet une meilleure
indépendance du modele par rapport aux fonctiomsaddées, et aussi une meilleure capacité
d’adaptation et d’évolution du modele lorsque aewfionnalités sont modifiées ou ajoutées.

L'objectif de ce rapport est la réalisation du yedéo « Pacman » par la programmation orientée
objet en utilisant le langage java « Eclipse »tesdiune modélisation orientée objet par le langage

de modélisation UML.



Ce rapport se compose de 3 chapitres :

Chapitre | : Ce chapitre présente sur le princips @ux vidéo et le concept d'un apercu des

types de l'industrie du jeu vidéo, et enfin unecdpsion du jeu vidéo « Pacman »

Chapitre 1l : Ce chapitre est destiné a la modgbs de I'application, en se basant sur les
principes de jeu vidéo et en respectant les redéegeu, et ceci par I'étude de l'architecture

générale, et I'architecture de chaque composasysiigme.

Chapitre Il : Ce chapitre présente I'implémentatde jeu vidéo en se basant sur la modélisation
du chapitre précédent. Nous avons commencé lgpadescription de la plateforme utilisée

pour I'implémentation le « Eclipse », ensuite, nausns décrit les différentes phases de réalisation
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Chapitre 01 : Les Jeux Videéo

1.1. Introduction :

L’industrie des jeux vidéo est un domaine de I'mfiatique en pleine effervescence. La
varieté de styles de jeux, ainsi que le etippement d’appareils mobiles ont
grandement contribué a la croissance accélérémdaditrie.

Les jeux de labyrinthes sont des jeux vidéo trassitjues qui consistent a se  déplacer
dans un labyrinthe peuplé de créatures plus ou gndiostiles et plus ou moins
sophistiqués.

Dans ce chapitre, nous allons faire un tour d'loorides différents jeux vidéo existants, et
un apercu sur l'industrie des jeux vidéo, et fimaat, une description du jeu vidéo

«Pacman ».

1.2. Historique :
1.2.1. Le début :

Le premier jeu vidéo remonterait & I'an 1958 oiplhgysicien William Higinbotham du
laboratoire de Brooke Haven a New York inventa ée jTennis for Two , un jeu
ressemblant au tennis et se jouant sur un osalpesd_e jeu fut créé simplement dans le
but de divertir les visiteurs du laboratoire. Legar disposait d’'un bouton pour frapper la
balle et d’'un variateur pour changer l'angle dejgution. L'écran de l'oscilloscope
affichait la trajectoire de la balle vue de cot& trajectoire de la balle était inversée
lorsque cette derniere frappait le sol. Pensantairaien inventé, Higinbotham ne fit pas
breveter le jeu. [2]

Les premiers jeux vidéo, inventés a la fin des aang0 et dans les années 60 sont
caractérisés par le fait qu'ils ont été développess des laboratoires ou des univer-sités,

notamment au MIT (Massachusetts Institute of Teldgyw) et a I'Université de

Cambridge par des scientifiques et qu’ils n'ontg@sreté commercialisés. [2]
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Figure 1.1 : Tennis for two, premier jeu électrique avec affichage

1.2.2. L’eére arcade :

La période arcade a débuté dans les années 7@atamtérise par une premiere tentative
de commercialisation des jeux vidéo et par un peerwntact aux jeux vidéo par le grand
public.

En 1971, Nolan Bushnell développe le premier jezade nommeé Spacewar qui sera
distribué par un fabricant de machines a souselenjobtiendra pas le succés escompté
parce que le public le trouve trop difficile. Bugfim’abandonnera pas et fondera Atari en
1972. Leur premier jeu, nommé Pong, obtiendra @oesimonstre.

Au méme moment, la compagnie Magnavoxmet sur leciméata premiére console de

I'histoire, leMagnavox Odissey2]

Figure 1.2 : Magnavox Odissey, la premiére console de jeux vidéo
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1.2.3.L'age d'or :

En 1978, la compagnie Midwaysort le jeu Space Ievadl s’agit du premier jeu gardant

en mémoire le score des joueurs dans le but diegffites scores a battre.

La compagnie Namco met sur le marché Pacman en IOR arcade le plus populaire
de tous les temps. [2]

En 1981, J. K. Greye Software publie 3D Monster &de premier jeu 3D. Il s’agit d’'un
jeu a la premiere personne ou le joueur doit sdftin labyrinthe en évitant de se faire
manger par un monstre. [2]

Cette époque fait référence a I'ere des machirelas ou I'on a crée beaucoup de jeux
de tous les styles et pour tous les genres. [2]

1.2.4. Les premiéres consoles :

Plusieurs compagnies se lancent en affaire damsalehé des consoles au début des
années 80 suite aux succes du Magnavox Odisseygéres délaisseront peu a peu les
systemes arcades pour les consoles de salon puistias-ci permettent aux joueurs de
jouer a leurs jeux d’arcades préférés dans le codéoleur maison.

Durant I'année 1985, Nintendo teste sa consolenéeNdo Entertainment System (NES)
a New York. Les marchands sont plutét retissarg fata console, mais avec beaucoup de
titres développés par Nintendo eux-mémes, la cerfadlfureur.

La méme année, le programmeur russe Alex Pajitneenite Tetris, un jeu simple, mais
tres addictif ou des piéces de différentes formeshent du haut vers le bas. Le joueur doit
emboiter ces pieces afin de créer des lignes hudles pleines. Lorsqu’une ligne pleine
est créée, elle disparait. Si le joueur ne panpasta faire disparaitre les lignes assez vite
et que I'écran se remplit jusqu’en haut, la paség¢ermine.

En 1989, la console portableGame Boyde Nintendbsaorle marché. Le jeuTetris est
inclus avec la console etNintendo brise les recdedgente d’'unité.

Face au succés de Nintendo, Sega sort la Gamea@earson titre vedette : Sonic the
Hedgehog dans le but de conquérir les fans deMarmtendo. [2]

1.2.5. Consoles modernes :

Depuis le NES, les consoles n'ont pas arrété dendiarer grace a de nouvelles
composantes a la fine pointe de la technologientEd®mnné que l'architecture d’'une
console moderne ressemble a celle d’'un ordinateate(r optique, disque dur, carte

graphique, etc.), les compagnies de jeux vidéoesbrgénéralement leurs titres sur
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1.3.

1.4.

consoles et sur ordinateur en méme temps. Par dxerdep Playstation 3 de Sony

comprend un proces-seur de 3,2 GHz et une caré® \dd 256 Mo. [2]
Définition

Un jeu vidéo est un jeu électronique qui impliquee unteraction humaine avec une
interface utilisateur dans le but de générer unurevisuel sur un dispositif vidéo. Le
joueur de jeu vidéo dispose de périphériques pair sur le jeu et percevoir les
conséquences de ses actes sur l'environnemerglvirtkimot « vidéo » dans le jeu vidéo,
fait traditionnellement référence a un dispositiffichage de trame, mais a la suite de la

vulgarisation du terme il implique désormais toypet de dispositif d'affichage. [3]

Les systémes électroniques utilisés pour jouersajelex vidéo, connus sous le nom de
plates-formes, peuvent étre aussi bien de grosatelirs, que de petits appareils portables,
tels la borne d'arcade, la console de jeux vid&wdihateur personnel ou encore le
Smartphone. Les jeux vidéo spécialisés tels qugeles d'arcade, auparavant communs,
ont progressivement diminué dans leur usage. Levjdéo est aujourd’hui considéré

comme une industrie, et parfois envisagé commdarmee d'art. [3]

Le périphérique d'entrée principalement utilisé rpmanipuler les jeux vidéo est appelé
un contrbleur de jeu, il varie selon les platesvfes. Par exemple, un contrdleur peut étre
constitué de seulement un bouton et daystick, tandis qu'un autre peut disposer d'une
douzaine de boutons et d'un ou plusiejogsticks. Les premiers jeux d'ordinateurs
personnels avaient souvent besoin d'un clavier gdeufjeu, ou plus couramment,
nécessitaient a l'utilisateur d'acheter un joystiekc au moins un bouton. Beaucoup de
jeux modernes sur ordinateur permettent ou impcosenoueur d'utiliser un clavier et une
souris simultanément. Quelques-uns des contrbldargeu les plus courants sont les
manettes de jeu, souris, claviers et joysticks. oburs des derniéres années, d'autres
méthodes d'entrée ont émergé, comme l'observatigougur par caméra pour les consoles
de jeux vidéo, et les écrans tactiles sur les @&ipanobiles[4]

Industrie du jeu vidéo :
L’industrie du jeu vidéo est un domaine de l'infatigque en pleine croissance. En 2011,
cette industrie a généré des revenus de plus dalkards de dollars US. Les plateformes

sont de plus en plus accessibles, presque chaqukefa acces a une plateforme de jeux

8
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1.5.

gue ce soit un PC (personal computer), une corigalechée a la télévision, une console
portable ou un téléphone intelligent. [5]

Il se jouent aussi de plus en plus en famillea germet aux parents de socialiser avec
leurs enfants et beaucoup d’entre eux considénaatles jeux vidéo peuvent aider leurs
enfants a développer leurs facultés mentales.

Une plus grande variété de joueurs amenent unegypdunsle variété de titres. Ce-pendant,
pour se démarquer des autres jeux, les compageigeud vidéo misent sur certaines
caractéristiques essentielles comme :

Le «gameplay» qui représente le ressenti du jooelimteraction entre le joueur et le jeu.
Les rendus graphiques du jeu. Pour beaucoup dergutes graphiques réalistes sont une
qualité importante d'un jeu.
L’'audio du jeu, comme la narration, la musique ant® et les effets spéciaux.

On cherche toujours un bon «gameplay», une expéri@ositive pour le joueur. Le

«gameplay» regroupe plusieurs aspects du jeu cdedifficulté, les regles du jeu.[6]

1.4.1.Contraintes de l'industrie :

Le développement rapide de l'industrie améne acsgaines contraintes. Pour rester
compétitives et pour répondre a la demande de grluplus grande et de plus en plus
variée, les compagnies de jeux vidéo doivent metirele marché plusieurs jeux dans la
méme année. Le colt d’'un projet de jeu vidéo éenplusieurs millions de dollars, la
pression est grande car on doit vendre au moinguillion de copies du jeu afin que le
projet soit rentable. Ce risque donne lieu a urtgssus de création et d’innovation limité.
On doit essayer d’innover ce qui existe déja sumbrché sans prolonger le cycle de
production. Généralement, les gros joueurs deusitrie achetent les droits liés a des titres
de plus petits studios de conception sous formkcdece d’utilisation commerciale dont
le paiement, sous forme de redevances, est li@@es obtenu par le jeu sur le marché [7].
Jeu vidéo Pacman :

C'est un jeu vidéo créé padrti lwatani pour I'entreprise japonaise Namco, sautjapon
le 22 mai 1980 sous le titre Puckmanl, dérivéahomais pakupaku qui dénote 'action
d’ouvrir et refermer la bouche, le jeu consisteéépldcer Pac-Man, un personnage en forme
de diagramme circulaire, a I'intérieur d’'un labyhe, afin de lui faire manger toutes les
pac-gommes qui S’y trouvent en évitant d’étre t@uphr des fantbmes. et par extension

'action de manger avec gloutonnerie. Il connaitsunces immédiat et est commercialisé
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en octobre 1980 aux Etats-Unis et dans le restaaiue. Son aspect non violent aurait été

a l'origine de son succes aupres des jeunes étldes jeunes garcons.

Pacman, personnage emblématique de I'histoireduiggo, est un personnage en forme
de rond jaune doté d’une bouche. Il doit mangem@esgommes et des bonus (sous forme
de fruits, et d’'une clé a 5 000 points) dans umyrialthe hanté par quatre fantdmes. Quatre
pac-gommes spéciales (super pac-gommes) rendefankdsnes vulnérables pendant une
courte période au cours de laquelle Pacman peutn@mer. Les fantbmes deviennent
alors bleus et affichent une expression de peunrakig par des petits yeux et une bouche

en ligne cassée. Le jeu original comprend 255 lathes différents[8]

Figure 1.3 : Capture d'écran de Pacman et sa machine

1.6. Conclusion:

De nos jours, les jeux vidéo sont de complexesiegipins dus au fait que l'industrie
demande des produits de qualités de haut niveans Bmchapitre, nous avons présenté le
principe des jeux vidéo et nous avons donné uncape I'industrie du jeu vidéo, et nous
avons terminé par une description du jeu vidéocxnfaa » qui est le sujet de ce mémoire.

Dans le chapitre suivant, nous allons procéder @ddélisation orientée objet du jeu

vidéo « Pacman ».

10
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Chapitre 02 : Modélisation

2.1. Introduction :

Dans ce chapitre, nous allons modéliser une pdttigeu classique « Pacman », dans
lequel le joueur doit réussir a guider le hérox(®an) pour lui faire gober le maximum de
pastilles, et ce tout en évitant les hordes de drams$. Afin d'arriver a une bonne
modélisation, et puisque le probleme est résolutéisant la programmation orienté objet,

nous avons choisi le langage de modeélisation UML.
2.2. Langage de modeélisation UML :

UML permet de construire plusieurs modeles d'unté&sye : certains montrent le
systéme du point de vue des utilisateurs, d’auttestrent sa structure interne, d’autres
encore en donnent une vision globale ou détaillés.modéles se completent et peuvent
étre assemblés. lls sont élaborés tout au longydle ae vie du développement d’un

systéme (depuis le recueil des besoins jusqu’adagde conception). [9]

Il existe de nombreux outils logiciels de modéimatUML, dans mon modélisation

nous avons utilisé programme « Draw.io ».

2.3. Regle de Jeu :

bY

v C'est le classique jeu d'arcade Pacman.elecpnsiste a naviguer Pacman dans un
labyrinthe. L’objectif est que Pacman mange tolgespastilles (cercles blancs), tout en
évitant de rencontrer ses ennemies, les fantonuese goursuivent et qui se déplacent de
facon intelligente sur le plateau de jeu.

v" Au début d’'une nouvelle partie le Pacman disposérals vies. Par défaut les fantbmes
peuvent manger le Pacman, ce qui lui fait perdre via. Le joueur doit alors tout faire
pour les éviter.

v" Pour chaque vie perdue, I'ensemble des personnmatresive leurs positions initiales.
Quand le Pacman perd toutes ses vies, la partierasnée.

12
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v' A chaque fois que le Pacman mange une pastillé (@tle blanc) son score augmente

de5 points.

v' Si le Pacman mange une pastille de puissance (genate blanc) le score augmente de
50 point, et il peut manger les fantdmes pendantpére@de donnée, lorsque mange le
fantdme le score augmente de 100 point.

v' Pendant cette période les fantbmes cherchent defl#acman. Lorsqu’ils sont mangés
par le Pacman, ils doivent revenir a la base.

v' Enfin, si le Pacman mange tous les pastilles gidssilles de puissance il gagne le jeu.

2.4. Diagramme de cas d'utilisation :

Pacman

. Haut Gauche .

L ‘i ?‘“

= ’ Chasser Fantome \..-.‘3‘.'5'?!‘!‘.’??‘.’.__ /MG"QG Pastille de
'\ puissance )
Joueur

| Mange Pastille |

Figure 2.1: Diagramme de cas d'utilisation
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Tableau 2.1 :Cas d'utilisation Déplacement

Description du sommaire

Titre Déplacement

But Permet a l'utilisateur de commander le pacerate dirigeant dans |
labyrinthe vers le haut, le bas, la gauche oudaelr

Acteurs Joueur

Description de I

enchainement

Enchainement

1- Le joueur choisit la direction qui le permet den&) de fantdbme

2- Le pacman se déplace vers la direction choisit

Tableau 2.2 :Cas d'utilisation manger pastille

Description du sommaire

Titre Manger pastille

But Pour gagner le jeu il faut que le pacman mamnges les pastilles d
plateau de jeu le joueur dirige le pacman pourarr ce but

Acteurs Joueur

Description de I'

enchainement

Enchainement

1- Le joueur choisit la direction qui le permet de g@nles pastilles
2- Le pacman se déplace vers la direction choisitatga une pastille

Tableau 2.3 :Cas d'utilisation manger pastille de puissance

Description du sommaire

Titre Manger pastille de puissance
But I'utilisateur dirige le pacman pour mangergastilles de puissance
Acteurs Joueur

Description de I

enchainement

Enchainement

1- Le joueur choisit la direction qui le permet mangmstille de
puissance

2- Le pacman se déplace vers la direction choisit
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Tableau 24 : Cas d'utilisation chasser fantbme

Description du sommaire

Titre Chasser fantome
But l'utilisateur dirige le pacman pour attraplgefantéme
Acteurs Joueur

Description de I'enchainement

Enchainement [1- Le pacman mange une pastille de puissance

2- Le fantbme devient peur

3- Le pacman essaye d'attrapper le fantdme pendag@rtain temps

2.5. Diagramme de classes :

A partir du diagramme de cas d'utilisation nousarons que nous somme besoin d'un

ensemble de classes pour réaliser le jeu vidéxr&a».

lequel il est décrit les différents composantsalugt les associations statiques les unissant

La figure ci-dessus représente le diagramme deseclds jeu vidéo « Pacman » dans

Partie — Pacman
u
MazeNo : Maze rows : int Charger
Score : int columns : int
frame : int " width: int
height : int
+Touching ()
+getNiveau():int +getDimension():int
+getNbrVie():int +getPacman():pacman Start Game
+majScore():int -
: bt — Per: Personnage
+getMurs() Maze : Maze
""""""" row : int
columns : int +Lancez le jeu ()
Controler
Personnage
Pacman : Pacman
Fantome : Fantome Créer
+getPosition():int
<<enumeration>> ‘
Etat Fantome Fantome Pacman Déplacement
gh;ssle : Im1 =0 g Etat : Eat Fantome :)e:azlr : Déplacement o e e | Gouche : int=0
uite :int=1 |G-t : int=1
Retour Crypte : int=2 +gelEtatF antome DicfieEinted
+calculerChemin():void +getDiretcionDemendee()
+majChemin():void +update ()
+getDirection()
+setDirection()

Figure 2.2: Diagramme de classes
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2.5.1.Personnages

Les personnages sont des éléments mobilesjes propriétés communes regroup
ées dans la classe abstraite Personnage.

Les personnages se caractérisent parleur Coogds sur le plateau de jeu définient

par la classe association position.
Les personnages sont :le Pacman et les Fagtdme
Les Fantdbmes se caractérisent par leur é&dinitd dans I'énumération EtatFantéme.

Le Pacman se caractérise par la direction ddéearpar le joueur définie par la classe
Déplacement.

2.5.2.Les fantomes :
les fantdmes doivent respecter les regles stéga

* Quand ils chassent le Pacman : cherchese arapprocher le plus possible
de celui ci

* Quand le Pacman chasse les fantdmes : hevera se cacher dans la parti
e du plateau la plus éloignée du Pacman

* Aprés avoir été mangés par le Pacman umeéo & I'entrée de la crypte p
our étre régénéres.

2.5.3.Plateau de jeu :

Le Plateau est un carré dont la taille @é&finie dans la classe (hauteur, largeur)

Un Plateau supporte l'ensemble des pers@madu jeu : les Fantdmes, le Pacman,
ainsi que les murs et les pastilles.

Un Personnage connait le Plateau sur lequekeitrouve. Il doit en effet

connaitre la présence de murs sur son pargoouis pouvoir se déplacer.
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2.5.4.Partie :

Une Partie regroupe les informations néc¢esssaa I'exécution du jeu. Elle se

caractérise par un niveau, un nombre de wve Plateau, un Score.

La classe Partie modifie en permanence leresacmi lui est associé, elle contient

aussi une méthode qui permet de vérifier et comt@lchaque fois I'état du fantéme.
2.5.5StartGame :

La classe StartGame est chargée de l'affichdggeu.

Charger le plateau et l'afficher en construiskest murs ainsi que Iaffichage des

pastilles et pastilles de puissance.

De plus l'affichage des personnages le Pacmaleset-rantdmes présent sur le Plateau.
2.6. Diagramme d'activité :

Un diagramme d'activité permet de modéliser processus interactif, global ou
partiel pour un systeme donné. Il est recommaedpbur exprimer une dimension
temporelle sur une partie du modele, a partir degrdimmes de classes ou de cas

d'utilisation.

La figure ci-dessous représente le diagramme digetilu jeu vidéo « Pacman », afin de

bien comprendre son comportement.

C’est le joueur qui lance le jeu et décide de conuee le jeu. La classe StartGame
charge le plateau et les différents personnagg¢sudet le jeu commence suivant les régles

énoncées dans les paragraphes précédents
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chary oul
-
v ou
©®
Perdre le jeu
{ sser

Figure 2.3: Diagramme d'activité

2.7. Diagramme de séquence :

Les interactions entre les différents composantsydteme peuvent étre représentées par
les diagrammes de séquences UML, afin de clafieéroulement et I'enchainement des
opérations dans le jeu vidéo pacman.

Ci-dessous une figure représentant le diagmantea séquence entre les différents

composants du systéme :
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1: Mouvement ()

U,

2: Chasser de Pacman ()
: ‘3; Manger Pastille de puissance () :
: . 4[Temp >0 ]: Fantome peureux ()
Kk 5: Fuir de Pacman ()
w 6: Manger Fantome () ‘
[Temp>0] ' : 7: Retour vers Base ()
8: Fantome normale ()
Temp<0] ; n

9: Chasser de Pacman ()

<
P

10: Manger Pacman ()

<
<

:I 11: Décrementer nombre de vie ()

12: Gagné ()

14: Gagné () :I

= 15: Dépasser 3éme Niveau ()

16: Gagné le jeu () j

...................................................................

17: Game Over ()

ép 2éme Ni 0

4
-
W

-l

pastille =0

nbr_tout

. A

Figure 2.4: Diagramme de séquence
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2.8. Conclusion:

Dans ce chapitre, nous avons donné les détails ddélisation du jeu vidéo
« Pacman », dans ce context, nous avons utilidénggge de modélisation UML, car il
est adapté a la modélisation orientée objetca@nmencant par le diagramme de cas
d'utilisation qui donne la description de lintdran entre l'utilisateur et le systeme
informatique, ensuite le diagramme de classe qtiniddes éléments formant notre
application et leur relations, et en terminantlpatiagramme d'activité et de séquence afin
de définir les aspects dynamique de notre appbicatile comportement des différents
objets du systeme et leurs interactions). L'étilidle la modélisation de notre systéme

est de faciliter l'implémentation qui seradejet du chapitre suivant.
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Chapitre 03 : L’'implémentation

3.1. Introduction :

Ce chapitre est consacré Partie pratique de n@tvaik, et le programme que nous avons
utilisé pour notre travail et nous mettrons en @npénter la composante du systeme en

suivant les modéles détaillés dans le chapitredoieid.
3.2. langage Java :

Le langage Java est un langage généraliste degonogation synthétisant les principaux
langages existants lors de sa création en par Surodystems. Il permet une
programmation orientée-objet (a I'instar de SmdKkTet, dans une moindre mesure, C++),
modulaire (langage ADA) et reprend une syntaxepréshe de celle du langage C.

Outre son orientation objet, le langage Java alitage d’étre modulaire(on peut écrire
des portions de code génériques, c.-a-d. utilisgtée plusieurs applications),rigoureux(la
plupart des erreurs se produisent a la compilagibmon a I'exécution) et portable(un
méme programme compilé peut s’exécuter sur différenvironnements). En contrepartie,
les applications Java ont le défaut d’étre plugelera I'exécution que des applications

programmeées en C par exemple. [10]

Il était notre travail en langage Java et en paliécle programme Eclipse
3.3. Eclipse:

Eclipse est un environnement de développementrét@dpE ) pour Java . Environnement
de développement fourni par Eclipse comprend l¢dsode développement Eclipse Java
(JDT) pour Java.

Son objectif est de produire et fournir des outidgir la réalisation de logiciels, englobant
les activités de programmation, mais aussi d'AGtowerant modélisation, conception,
testent, gestion de configuration, re-rapport... &@M, partie intégrante du projet, vise
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notamment a supporter tout langage de programmatidimstar de Microsoft Visual
Studio. [11]

Figurant parmi les grandes réussites de I'Opencepiclipse est devenu un standard du

marché des logiciels de développement, intégréeagrands éditeurs logiciels et sociétés
de services.IR]

) Java - Echipse - o IEN
Fle (6t Noigate Seach Project Pun Window Melp

B wecome

&‘_ v m
Welcome to Eclipse

N Overview

Tutorials
B  Get an overvew of the features Go thecudh turonals
e, Samples What's New

Try ot the samoles Find out what is rew

Figure 3.1: Interface Eclipse

Dans la figure suivante représente un exemple dsage d' accueil simple en Java Eclipse

© Java - HELLO/src/HELLO/HELLO java - Eclipsi

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

N R ks INIB ORI C @O Sy e O e Quick Access | 5 | (@7 Tava)
[% Package Explorer 52 = B8 | [J) HELLOjava 83 = B
B _,?‘ ® 1 package HELLO;
=y 2
4| HeLLO 5 public class HELLO {
4 (B src 4
3 (default package) B s public static void main(String[] args) {
4 {3 HELLO 7 6 // TODO Auto-generated method stub -
J) HELLO, 7
% » e 8 System.out.println(" Hello ");
packege-niojava 9 System.out.println(" How are you ? ");
= JRE System Library [JavaSE-1.8] 10
Eu 1)
12
}

& Console 52

5
s X% BEEEE E-0-=0

HELLO [Java App Ci\Program Files\Java\jrel 8.0_25\bin\javaw.exe (2015/05/18 9:13:01 ys)
Hello

How are you ?

Figure 3.2: Exemple de message d' accueil
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3.4. Laréalisation :
3.4.1. Menu :

MemoeirelBemelanneellicencelnfermatique!

GHEZAL Mohammed
2 CTLEE

Figure 3.3: Un apercu de I'écran de menu

Dans le menu principal, Uitilisateur peut :

e Débuter une partie : l'utilisateur peut débwne nouvelle partie en cliquant

sur” START".

* Instructions de jeu : l'utilisateur peut voir cémes des regles du jeu et les boutons
utilisés dans le jeu en cliquant sur le bouton "ABO'.

* Sortie du menu : en cliquant sur le bouton " EXIT "
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3.4.2. Ecran de jeu :
A. Premier niveau : Les murs de labyrinthe de couleur rouge.

Figure 3.4. Le plateau de jeu premier niveau

B. Deuxiéme niveau Les murs de labyrinthe changent ils sont de coulerte.

Figure 3.5: Le plateau de jeu deuxieme niveau
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C. Troisieme niveau :Les murs de labyrinthe de couleur bleue, qui n¢ gas les
mémes que le niveau 1 et 2.

Figure 3.6: Le plateau de jeu troisieme niveau

3.4.3. Pacman:

Le déplacement de Pacman est totalement commande jpaeur, c’est lui qui choisit

la direction de déplacement a travers les quatnéons (Haut, Bas, Droite, Gauche).

ROOE

Figure 3.7: La forme de Pacman
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3.4.4. Fantdbme :

a) Fantdme normale :

C'est la forme normale de fantdbme, il peut chagspacman.

Figure 3.8: La forme normale de Fantéme

b) Fantdbme peur :
Cette forme de fantbme dans I'état peur, et it or de Pacman pendant une
certaine période.

Figure 3.9: La forme de Fantdéme peur
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c) Fantdbme retour a la base :

Si pacman mange un fantdme il doit retourner adaebcomme dans la figure

suivante

Figure 3.10: Fantdme dans base

3.4.5. Pastille de puissance :

Si le pacman mange une pastille il peut chasdantéme comme mentionné plus haut.

Figure 3.11: Pastille de puissance
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3.4.6. Pastille:

C'est les pastilles normales si le Pacman mangelés pastilles, Cela signifie qu'il a

gagné le jeu, le niveau de jeu augmente, jusquiaeteniveau.

I_'LE

Figure 3.12: Pastille

3.4.7. Score :

Compteur qui calcule les points gagnés il se trauwbas de I'écran de jeu.

Figure 3.13: panneau de score

29



Chapitre 03 [L''MPLEMENTATION |

3.4.8. Teste de projet :

Apres le lancement de jeu vidéo, on peut clairemamirquer qu’il y a des chemins
contenant les pastilles et les pastilles de pucssaie plus I'existence de quatre
fantbmes colorés avec le Pacman qui est commamdé joaieur, ce qui est représenté

dans la figure suivante :

| £ PackMan

O

Figure 3.14: Le test du jeu Pacman
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3.5. Conclusion:

Dans ce chapitre, nous avons clarifié la éhedtion par I'implémentation des

différents composants du systeme. L'implémentatiest réalisée en utilisant la

plateforme « Eclipse ».

Nous avons réussi a faire la réalisation de je@wid Pacman », tout en respectant les

regles de jeu définies dans le chapitre de modiéisa
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Conclusion Générale

Dans ce rapport, nous avons fait laisaabn de jeu vidéo « Pacman ».

Le labyrinthe est tracé sous la forme d'une grandtice, nous avons trouvé des difficultés a le
dessiner avec précision, ainsi qu'on ne peut phseuot'environnement de développement Eclipse
pour tracer le plateau de jeu, nous avons utiliséautre programme, c'est le logiciel graphique
Photoshop.

La phase de conception s’est avérée bénéfiquelpdaonne réalisation de ce projet. En effet,
l'utilisation de la modélisation orientée objet soamene a une organisation spéciale de notre

application en termes de connectivité et I'héetggi se produit entre classes.
Cependant, plusieurs options supplémentairesgme étre ajoutées au jeu.

Le Pacman peut également collecter des baqus modifient son comportement pendant

une durée limitée.
Les bonus sont les suivants :

La lance-roquettes : lui permet de tuer les fan®éndistance.
Le speed : lui permet d’accélérer.

Le passe muraille : lui permet de traverser lessmur

Le drap : lui permet de ne pas étre mangé paal@sines.

La grenade : lui permet de poser une bombe capabdiétruire les murs.

O O O O o o

Ajouter d'autres niveaux a chaque fois qu'un haugtau a augmenté la difficulté du jeu.
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