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Objectif résumé du document

ULTIMAADE est une application open source et multiplateformes, de création
multimédia. Elle permet a tout utilisateur a partir d’une idée simple, de définir un sujet
parmi de nombreux modeéles prédéfinis dans une bibliotheque. L'application permet
ensuite a l'utilisateur grace a de nombreux outils, de transformer le modele choisi en
une application multimédia compléte, autonome et multiplateformes.

Ce document constitue la premiere étape de conception du projet, dans laquelle seront
posés les fondements du systeme.

Les objectifs de bases visés pour le systeme sont :

- la modularité

- la maintenabilité

- La simplicité

Nous commencerons par une capture des besoins qui ont été définis dans le document
d’étude détaillée, puis nous entrerons dans la phase d’analyse et conception
architecturale.

Ceci nous permettra de construire un pont entre la description purement fonctionnelle
et générique des besoins, et la réalisation.

Le présent document est a sa premiére version, il est appelé a changer a mesure de
I’avancement de la conception de I'application. Cette phase est la plus déterminante de
la réalisation du projet, et se fera en plusieurs phases intermédiaires. De ce fait, dans
cette version du document, nous présenterons une conception beaucoup plus
modulaire de l'application. Cette conception suit un modéle objet, et le détail des
méthodes spécifiques permettant d’agir sur chaque objet constituera la prochaine
phase de notre conception. En termes techniques on parlera des fonctions membres
des classes implémentant les modules du systeme.

HISTORIQUE DES REVISIONS

Objet Date Auteurs Vérificateur | Approbateur

Premiére phase de | 10/09/2011 | Antoine Eugéne Eugéne
conception PIELLARD, NGONTANG | NGONTANG
Adrien

BARRAU,
Alexandre

DA SILVA,
Abdel Moxine
SOUMANOU
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> ldentification des acteurs

Nous définissons ici les acteurs qui vont interagir avec le systeme. Nous entendons par
acteur, un humain, une machine, ou un systéme qui ne fait pas parti de la solution a
réaliser mais qui participe au fonctionnement général de la solution par une interaction.
Cependant dans notre cas nous avons typiquement des acteurs humains qui pourront
étre des écoliers/éleves, des enseignants, des professionnels de bandes dessinées, ou
tout simplement un utilisateur désirant créer des animations, des enchainements de
scenes, chronologiques et interactives. Les acteurs peuvent étre regroupés ainsi :

- les plus petits : peuvent créer des albums du style «tourne-page», a branchements
multiples

- les enseignants : découverte géographique, scénarios de pédagogie embarqués,
enseignement assisté par ordinateur, etc

- les professionnels de bandes dessinées et animation: éditer, importer leurs dessins,
puis les animer afin de réaliser un film interactif a partir de plusieurs scénes.

- tout autre type d'utilisateurs: développer une application multimédia, créer des
animations, présentations, exporter un projet dans un format de son choix parmi les
formats supportés par Ultimaade, etc

Diagramme Utilisateurs

/
e — —~ Eléves
Ecoliers I ~
~, e
_Niveau Amateur
/
- — ——
Professionnels
Enseignement
UtlllsateursV\ Niveau Intermédiaire
\

T

%é _____

Niveau Avanceé . .
Professionnels Dessins et
Animations
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> ldentification des cas d’utilisations

Apres avoir identifié ci-dessus tous les acteurs qui vont interagir avec le systeme, nous
passons a la collecte des besoins fonctionnels. Cette étape est réalisée par une analyse
acteur par acteur, afin de vérifier pour chacun qu'il dispose de toutes les fonctionnalités
qui lui seront utiles au regard de sa catégorie et du périmetre du projet.

Pour cela, nous avons décomposé les fonctionnalités requises pour notre application en
trois catégories d’utilisateurs, a savoir :

- Les amateurs, qui pour nous représentent principalement les éléves du primaire
et du secondaire (les plus petits). Ces derniers auront a la leur disposition tous les
outils leur permettant de créer une histoire chronologique a partir des
personnages de leur univers. L'application sera livrée avec une bibliotheque de
sprites représentant des exemples de personnages pour cette catégorie.

- Les utilisateurs de niveau intermédiaire : nous pouvons citer dans cette catégorie
les enseignants, mais elle regroupe tous les professionnels ou adultes non
informaticiens a la base, mais qui se servent de I'informatique au quotidien dans
la réalisation de leur projets. Ceux-ci pourront déja utiliser le logiciel au méme
niveau que les plus petits, et pourrons réaliser des choses plus intéressant telles
que des montages vidéo, des visites virtuelles.

- Les utilisateurs de niveau avancé, que nous appelons les initiés. Il s’agit ici de
personnes ayant une connaissance du monde du jeu vidéo, et capable d’imaginer
des scénarios de jeux beaucoup plus complexes. En plus des possibilités offertes
aux autres catégories, ceux-ci pourront créer des scenes et histoires interactives,
des mini jeux vidéo.

Ci-dessous un diagramme des cas d’utilisation, illustrant mieux I’aspect fonctionnel du
projet.

ULTIMAADE
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Diagramme Cas d’Utilisation

Q

A Créer une bibliothéque de sprites/objets

Amateur (Niveau amateur)

Créer un film chronologique
Exporter un projet

Créer un objet

<<extend>>

Importer un projet | ‘
|

Importer un objet Créer une animation

<<extend>>

Q

Utilisateur

Monter une scéne

Créer une présentation

Moyen (Niveau
intermediairea)

Ajouter/Définir des interactions

Ajouter un objet

Créer une visite virtuelle

Créer un montage

L

I
<<extend>>
I

<<extend>>

Initié (Niveau avancé)

Dé rte Musé ’
R U Découverte Géographique
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> Conception IHM (Interface Homme-Machine)

La définition des besoins IHM est liée au contexte technique de notre projet, car toutes
les fonctionnalités offertes par I'application ne seront accessibles que via son interface
graphique.

Nous commencons immédiatement par cette phase aprés lidentification des cas
d’utilisation, car dans l'analyse dynamique qui va suivre avec les diagrammes de
séquences il sera trés important de connaitre au maximum le fonctionnement de notre
future IHM.

A cet effet nous avons réalisé une maquette IHM qui sera elle aussi peaufinée lors des
prochaines étapes de notre conception. Elle n’est pas le reflet exact de l'interface
graphique finale de notre application, mais pourrait déja donner a un l'utilisateur un
apercu de la navigation au sein de I'application.

Le document de conception IHM est inséré en annexe.
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> Les diagrammes des séquences (Chronologie des traitements)

Dans ce paragraphe nous décrivons le processus d’utilisation de I'application.

Nous utilisons pour les diagrammes de séquence |'acteur (petit bonhomme), qui est un
acteur générique pour décrire le fait que n'importe quel utilisateur peut utiliser le
logiciel. Nous utilisons également le systeme (le petit rectangle), interfacé par I'lHM.
Nous avons pour cela décrit des diagrammes de séquence systémes correspondant aux
caractéristiques principales de I|'application telles que décrites dans le cahier de
charges.

La version actuelle du document contient en plus du diagramme de séquence systéeme
global, les diagrammes de séquence de dessin et d’édition de scéne ci-dessous. Les
versions futures du document de conception intégreront les diagrammes des séquences
des autres cas d’utilisation.

ULTIMAADE
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Diagramme des séquences global

User Ultimaade system
Alt
[Creating]
Create new project
display project type choice
Send project type choice
display chosen project type interface
[Cpening]
Cpen existing project
display interface to choose file to open
Choose file
display file selected in editor sceen
Opt
Play project
display ultimaade player and play project
Assert

[if project type allow export]
Export to ancther format

diaplay interface to chose filename and path

display interface to chose filename and path
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Diagramme des séquences de dessin

User Ultimaade system

Alt
Create new drawing
b
-
Cpen existing drawing
b
-
ke edition tools
S
-
Opt
[Add image]
Loop
Add image to object
display new image screen
ke edition tools
S
-
Alt
Save In existing library
display interface to choose library
save in new lbrary
| .
Ll
display interface to choose new library name
choose obkct name
display saving corfirmation
ULTIMAADE
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Diagramme des séquences
d’édition de scene

User Ultimaade system
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| -
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display background interface choice

Loop
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| -

A

display object on scene
Choose obkect position
b
L
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e
>
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o
=

X X
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> Les diagrammes d’activités (Flux de données/ressources)

Nous avons choisi de mettre d’abord cette partie entre parenthése, car elle découlera
directement des diagrammes des séquences dans notre conception. Cette étape étant
inachevée pour le moment.

Elle permettra de documenter le fonctionnement de chaque cas d’utilisation et de

mettre en évidence les flots d’information dans le systéme a développer.

» Les diagrammes d’état (Comportement d’un cas d’utilisation)

Comme pour la phase précédente, celle-ci sera effectivement abordée dans la suite de
notre conception. Elle définira la gestion des évenements de fagon plus claire, afin de
mettre en évidence le traitement des signaux asynchrones que pourra recevoir le
systeme.

> Analyse et conception architecturale : Les classes candidates.

Dans cette partie nous allons utiliser les différents diagrammes de la phase de capture
des besoins et proposer un ensemble de classes qui permettront de matérialiser
informatiquement chacune des entités identifiées durant notre capture des besoins.
D’un point de vue beaucoup plus global, I'application sera divisée en trois grosses
parties (packages) dans lesquelles seront répartis les différents modules.

Ces trois tiers seront constitués de :

- Une IHM, qui représente le front-end (first tier) du systeme. C'est la partie
interface utilisateur.

- Un Cceur (Core), qui représente le middle tier, et permettra I'interaction des
différents plugins avec la GUI. C'est dans cette partie que sera définie I'interface
de programmation des plugins Utilimaade.

- Un back-end, qui constitue tout I'environnement d’'implémentation de I’API des
plugins. Un développeur qui voudra participer au projet en développant son
propre plugin Ultimaade travaillera a ce niveau.

A ces trois tiers s’ajoutera un module audio spécifique(Player) que sera livré en tant que
lecteur Ultimaade.

De cette maniere I'architecture de I'application doit étre définie de telle sorte que la
modification ou le développement d’un plugin soit essentiellement locale au back-end.

ULTIMAADE
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Les changements seront automatiquement reportés a linterface graphique pour
I"utilisateur, sans aucune modification sur le code de cette derniere.
Pour rappelle sur les contraintes de développement telles que décrites dans la
présentation du projet en début d’année, voici quelques points :
- Licence du logiciel : GNU/GPLv2 ou 3
- Principaux outils/technologies de développement : Framework QT, Langage C++
- Environnement de développement pour les premiéeres versions : Linux, Windows
- Développement collaboratif sur https://redmine.ryxeo.com/projets/leterrier-
ultimaade
- Gestionnaire de version : Un dépot svn (svn) local (EPITECH), et un dép6t bazzard
(bzr) distant

Petit point sur le fonctionnement de la GUI, et l'affichage pour les différents
modules/plugins. Le logiciel sera muni d’une interface principale, et chaque module
implémentera une mini-interface/gui représentant I'espace de travail associé.
Cependant tous les affichages se feront dans l'interface principale, et la GUI aura la
seule charge de faire les rendus graphiques.

Le diagramme des classes ci-dessus illustre mieux cette derniére partie. Il est constitué
des différents packages qui ont été définis jusqu’ici, et son développement entrera en
premiére ligne des prochaines priorités.

Afin de faire rentrer le diagramme dans le document, nous I'avons divisé en deux pages.
Mais ce sont deux parties du méme diagramme.

ULTIMAADE
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Digramme des classes

UltimaadeGui

CornerMenu

+ play() :void

|
|
1
!
ObjectCollection 1 Gl e
Ore UserLevelManager TR, I
- _collectionList :in !
=i : .|+ changeDirectory () :int
+ createCollection oy 2
+ changelevel () o addObjectInCoIIét)iori( o I|stD|re_;ctory() :!nt
+ delObjectinCollection (| ¥ g:r{vetglrlzc(t;)ry 0 ::}
+ i :
1.1 deleteCollection () ' | el ik
L'interface |Object regroupe tous }
les objets au sens de notre 1.1 I
application, ce sont les produits - } 1.1
des modules d'Ultimaade. lIs - ol
sont donc utilises par tous les SkinManager :
modules. ClipBoard ; PluginManager
+ changeSkin () :int - _objectlist :int i - _pluginList :int
. : CoFs)tyOcl)jtjreCtt(z) f?ni ! |+ addPlugin() :int
1T e obect 1.1 pasieeiaies il I+ getlist () -int
J + delsteObject () :int| || |+ getPlugin()  : int
_ [ | |+ deletePlugin () :int
1.1 |
I
e 1.1 | e
l 1 1.1 :
1 | I
GraphicObject | [ AudioObject x| Core 1.1 |
- 1.1 j
--A -_— 0 114 startMainLoop () : int I
I
I
I
I

1.1 1.1

- \ A0
v —\9& IGui

o IPlugin

+ getWindows () :int

Plugin Export

ExportPlugin

+ ExportToimg () :int
+ ExportToVideo () :int
+ ExportToHTML () :int
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Digramme des classes
Suite

Plugin Scene

SceneObject

- _timelnfos : int
- _oObjectList : int

TimeLine ScenePlugin
- _scene : |Object

addKey () s int + createScene () :int
removeKey () :int .. + openScene () :int

+
+

DrawObject |- 0" DrawingPlugin
- _image :int 0..1 - _draw :int |
+ createDraw () : int

]
]
; IObject
e
I
| IObject
L
I
| I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
| |
AnimationPlugin | | IPlugin
AnimationObject N e it e o
. ; . .. = |
- _imageList : int » + Addimage () : int !
+ Dellmage () :int ! IPlugin
! IPlugin
IPlugin

Plugin Montage

MontagéPIugin

‘ MontageObject ‘ o

- SceneTransitionMap : int 0.1
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> Annexe : Document de conception IHM

1. Ultimaade Page d’Accueil

Ulimaade - Home Fage

v
E- = |

= =)

Fecimct Pain | o P Kl

=
[ SRS Pr—— |I:IHCIH'I .| E—

Cette figure représente la page de démarrage d’ULTIMAADE et les différentes
interactions avec les boutons.

1.1. Intitulé des boutons

Recent Project
New Project
Open Project
Close

PwnNeE
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1.2. Interactions IHM

1. Le bouton n° 1 est en relation avec le Pop-up n° 7 qui affiche les projets récents
de l'utilisateur.

2. Le bouton n°2 comme l'indique la fleche qui lui est associée, est en relation avec
la fenétre intitulée Ultimaade — Explorer et permet de créer un nouveau projet.

3. Le bouton n° 3 comme l'indique la fleche qui lui est associée, est en relation avec
la fenétre Ultimaade - File Browser.

4. Les boutons n°4 et 5 ferment 'application.

5. Le bouton n°6 réduit |'application.

Une fois un projet créé ou un projet récent ouvert, I'application vous méne vers
I’espace de travail approprié ; en I'occurrence I'’environnement de dessin dans ce cas.

2. Ultimaade — Environnement de dessin

o 0 o

Le cadre de dessin

» N A - .ﬂl
Q@ @ Boite d’outils @\j
| -

Figure 1 Environnent de travail
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Figure 2 Schéma des interactions (plus de détails ci - dessous);

Les boutons 1, 2,3 et 4 constituent les plasmoides (gadgets) de notre interface, leur
présence est continue durant tout I’exécution du programme. lls seront dans toutes les
interfaces représentées par les figures des paragraphes suivant.

2.1 Interaction Plasmoides

1. Une interaction avec le plasmoides 1 permet de changer I'environnement de

travail de 'utilisateur. Par défaut
¥ | Drawing Workspace

Animation Workspace
Scene Workspace
3d Workspace

2. Une interaction avec le plamoide 2 définit la bibliotheque et le presse-papier, ce
qui permettra a l'utilisateur un gain de temps dans la récupération de ses
données. Il s’agit d’'un systeme de glissage drag and drop intuitif.

3. Une interaction avec le plasmoide 3 définit les paramétres de I'environnement
de travail actuel.

ULTIMAADE
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Les fonctionnalités affichées/visibles dépendent de I’environnement d’édition.

4. Une interaction avec le plasmoide 4 définit les fonctionnalités standards
commune a toutes les applications, telles que sauver, ouvrir un fichier etc...

e —

S Recent Doc umenss
Qren

wve

Ve b

Aot

mose

3. Ultimaade — Environnement d’animation

3.1 Description de I’environnement

L’environnement d’animation se compose de 5 zones décrites ci-dessous
respectivement.
1. Zone outils. C'est ici que l'utilisateur va interagir avec les sprites, il pourra
dérouler ses animations, y ajouter quelques effets (transparences, limiter les
Frame Per Second, etc..) ce n’est en aucun cas du dessin.

ULTIMAADE
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2. Cadre de sélection et enchainements de sprites, possibilités de switcher entre
sprites, de les glisser via la bibliotheque accessible par la plasmoide.

3. Pré visualisation de I'animation

Boites a outils limitées, disponible aussi via la zone outils.

5. Le Player, on pourra lire et arréter les animations a travers ce menu.

P

4. Ultimaade — Environnement de mise en Scéne

/e ‘dEffects i N
= Change of scene (
JObscure \ 3
| Dtight
| =4 Serolling text
JUp down
- Riahtto left
0 ‘3 Explosion
J Firebal
S Nuciear bomb
1 Others

133143y i mnIERBERTRAR AT
PR 8 P A PG Tl A A

Play [ Pk | St Copy | (=13

Decol
o

Ramoie s
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Description :

Elément 1:

Il s’agit de la zone de de gestion de la scene, on insere des objets (sprites, animations,
etc.).

Elément 2:

La zone de bouton 2 permet de manipuler la visionneuse de scéne ou de modifier une
scene.

Ainsi, on pourra visionner une scene, la mettre sur pause ou stopper la lecture.
Elément 3:

Liste des décors.

Elément 4:

Liste des animations.

Elément 5:

Liste des effets qu’on peut intégrer.

Elément 6:

Boutons de gestion des décors.

Elément 7:

Boutons de gestion de des animations.

ULTIMAADE
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5. Ultimaade - Environnent de Montage

L Uifoazde iy s (=]

-~ OLisht
*ASgolina text
Uo down
4 Right to left
- Exolosion
1 Fire bal
14 Nudlaar homb
[ Others

PULTS

Description :

Zone 1:

Il s’agit de la zone de lecture de la scene.

Zone 2:

Chronologie des différentes séquences entre les scenes. On pourra modifier, remplacer
des scenes dans le temps.

Zone 3:

La zone de bouton 3 permet de manipuler la visionneuse de scéne ou de modifier une
scene.

Ainsi, on pourra visionner une scéne, la mettre sur pause ou stopper la lecture.

Zone 4:

Liste des différentes scenes.
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Zone 5:

La zone de bouton 5 permet de gérer I'ajout, la suppression, la création et la fusion des
différentes scenes.

Zone 6:

L’élément 6 regroupe un panel d’effets pouvant étre intégrés aux scenes.

6. Ultimaade — Environnent d’Export

p——— T
Poth Direclory Somes name
—C = dataMde

— Branch
ot
E Lt | ¥ Ooton
‘3 Branch
[ Lozt ¥ Codion
T
D Lot W Disicn
Exgarting
= 1%
cancel| [ Expor

La fonctionnalité export est disponible depuis les plasmoides comme on I'a
précédemment dit.
Voici un apercu de la fenétre d’exportation simple de prise en main.
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