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L'idée:


L'idée de départ est de créer un jeu de bataille navale immersif.


Les joueurs sont plongés dans un environnement virtuel. Ils peuvent interagir avec un plateau virtuel horizontal représentant leur mer et la position de leurs bateaux (sur une grille 10x10), et un plateau virtuel vertical représentant la mer de l'adversaire (une grille 10x10 également).


Dans un premier temps, le joueur place ses bateaux sur sa grille horizontale avec les mains. Ensuite, il lancera ses bombes sur la grille de l'adversaire.

Les outils:


Nous utiliserons le visiocasque pour le rendu graphique, un fob pour tracker la position de la tête, et le gant pour déterminer la position des doigts (des articulations).


Nous aurons également besoin de tracker la position de la main, mais puisqu'il est impossible d'utiliser un deuxième fob, nous avons pensé à un système de pictogramme placé sur la main, et filmé par une caméra fixe et/ou par la caméra du visiocasque.

Les interactions:


Les bateaux sont des objets virtuels initialement posés à coté de la grille du joueur.


Le joueur peut manipuler ses bateaux en plaçant sa main dessus puis en serrant les doigts (on utilisera le gant). Une fois le bateau « en main », il peut le déplacer et le tourner. Lorsqu'il le lâche au dessus de la grille, le bateau tombe dessus et se place sur les cases les plus proches.


Si le joueur lâche le bateau en diagonale sur la grille, le bateau se placera de lui même parfaitement vertical ou parfaitement horizontal sur la grille.


Si le joueur lâche le bateau à coté de la grille, il reviendra dans sa position initiale à coté de la grille.


Une fois la position des bateaux validée, le joueur ne peut plus les manipuler. En revanche, il peut lancer des bombes sur la grille de l'adversaire. Soit en indiquant la case visée, soit en jetant la bombe dessus (elle aura une trajectoire parabolique).


Le joueur voit la grille de l'adversaire en face de lui. En levant le bras et en pointant du doigt une case, celle-ci se place en surbrillance. Si le joueur étend complètement la main, une bombe est lancée sur cette case.


Une autre option permet au joueur de « lancer » la bombe à la main. En reculant son bras et en serrant la main, puis en projetant son bras en avant et en détendant les doigts. La trajectoire de l'objet lancé sera calculée et se terminera sur une case de la grille de l'adversaire. Une bombe sera lancée sur cette case.


A tout moment du jeu
, le joueur a accès à un « tableau de bord » représenté par des boutons placés autour de sa grille. Ces boutons représentent les options du jeu (« Nouvelle partie », « sauvegarder partie », « difficulté de l'IA », « taille de la grille », etc...).


Le joueur peut appuyer sur ces boutons, et déclencher les options, en plaçant sa main dessus puis en la déplaçant en direction du bouton. Si la main « traverse » le bouton de haut en bas, on considère que le joueur « appuie » dessus.


MUST:

· Un moteur de jeu de bataille navale classique (5 bateaux par joueur, grilles 10x10 cases)

· Des graphismes minimums utilisant les lunettes: les grilles et les bateaux sont affichés à l'aide de primitives openGL.

· Tracker la position de la tête avec un fob et afficher l'environnement en conséquence.

· Tracker la position de la main avec un pictogramme et une caméra .

· Manipuler les bateaux avec le gant.

· Poser les bateaux sur la grille horizontale.

· Sélectionner une case sur la grille de l'adversaire et lancer une bombe dessus.

· Quelques « boutons » de base pour « nouvelle partie » et « quitter le jeu ».

· Un petit module pour interagir avec le jeu depuis un PC normal.


SHOULD:

· Faire une interface graphique sur PC pas trop moche pour pouvoir jouer à deux joueurs, un avec le casque et les gants, l'autre sur le PC.

· Implémenter une IA pour pouvoir jouer seul.

· Afficher la grille en fonction d'un pictogramme placé sur une table en face du joueur. De façon à avoir un retour haptique quand on touche la grille.

· Améliorer les graphismes des bateaux et des grilles.

· Faire un environnement graphiquement potable: un environnement de machinerie quelconque qui ferait croire au joueur qu'il se trouve dans une tour de contrôle ou dans un sous-marin.

· Ajouter quelques boutons / fonctionnalités au menu: « sauvegarder la partie », « charger la partie », « jouer contre l'IA », « partie à deux joueurs ».

· Ajouter un environnement sonore de base (bruit d'explosions, « plouf », etc...)


MAY:

· Effets graphiques de lancement et d'explosions des bombes et des bateaux

· Améliorer les graphismes de l'environnement et des bateaux.

· Module pour jouer en réseau (deux joueurs sur deux PC).

· Fonctionnalités avancées: modifier la taille des grilles, le nombre de bateaux, plusieurs niveaux de difficulté pour l'IA, etc…

· Utiliser des parallélépipèdes en carton pour représenter les bateaux, avec des pictogrammes dessus pour les reconnaître. Ainsi le joueur aura un retour haptique quand il déplacera les bateaux.

· Améliorer les effets sonores, ajouter de la musique ? Ajouter des boutons au tableau de bord pour changer le volume des effets en cours de partie.

Planning

Avant lundi 23/11:

· Implémenter un moteur de jeu de bataille navale classique + petit module graphique (ou en ligne de commande) pour le debug.

· Afficher correctement une grille et un bateau en OpenGL sur un écran classique.

· Préparer quelques textes et interfaces de debugage.

Lundi 23/11:

· Transférer l'affichage sur les lunettes.

· Apprendre à utiliser le gant. Détecter la position des doigts et définir les positions pour « prendre un objet » et « lâcher un objet ».

· Apprendre à utiliser le flock of bird pour tracker la position de la tête, et modifier l'affichage en conséquence.

· Utiliser des pictogrammes pour tracker la position de la main. L'afficher en conséquence

Mardi 24/11: (Ganesh absent)

· Prendre et déplacer les bateaux avec le gant.

· Poser les bateaux sur la grille horizontale et associer le déplacement au moteur de jeu de bataille navale (enregistrer la position du bateau posé).

· Associer la sélection de case sur la grille adverse avec la fonction « envoyer une bombe » du moteur de jeu.

· Implémenter une IA basique qui place des bateaux et qui tire aléatoirement.

Mardi soir: Première version jouable

Mercredi 25/11:

· Implémenter une version du jeu utilisant un flock of bird pour la main.

· Placer des boutons pour les options « nouvelle partie », « sauvegarder », etc...

· Améliorer les graphismes de l'environnement pour rendre le jeu presque beau.

· Ajouter des effets lorsque l'on pose un bateau et lorsque l'on lance une bombe.

· Ajouter des effets sonores

Ensuite:

· Ajouter un module au moteur de jeu permettant de jouer en réseau.

· Terminer les graphismes (environnement + bateaux + « effets spéciaux »)

· Test du jeu final et peaufinage.

· Optimisations ?

