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Présentation générale du projet

WORLD-DARTS/ - ..
CHAMPIONSHIP [

sporting

Know it all

Le projet DARTS est un systéeme numérique permettant de jouer a plusieurs jeux de
fléchettes différents, ces jeux sont régis par les régles officielles qui sont adoptées
dans tous les tournois.

Le systéme permet de jouer a plusieurs jeux différents : le 301, 301 double out, le
501 et le 501 double out.

, . Afficher les informations
Détecter les impacts

an>=0I1D

Paramétrer et lancer

ARDUINO
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e Zone d’'impact de la cible

Les différentes “zone” de la cible sont :
anneau Double

anneau Triple

'anneau
extérieur vaut
25 points

'anneau interieur
y 10 vaut 50 points

anneau Simple

Expression du Besoin

Le systéme DARTS est donc décomposé en trois modules :

e Module de gestion de partie (Mobile-DARTS) : les joueurs parameétrent et
lancent la partie a partir d’'une application sur un terminal mobile (sous
Android) ;

e Module de détection des impacts (Cible-DARTS) : la cible est équipée de
capteurs permettant d’identifier la zone impactée par les fléchettes envoyées
par les joueurs ;

e Module de visualisation de partie (Ecran-DARTS) : les joueurs, les arbitres et
le public peuvent visualiser en “temps réel” le déroulement de la partie
(nombre de manches, point restant dans la manche, moyenne des volées, ...)
sur un écran de télévision.
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Equipe du projet DARTS

Option IR :
Etudiant 1 : LEFORT Théodore
Etudiant 2 : HUGON Vincent

Option EC :
Etudiant 1 : COULLOMB Adrien

Répartition des Taches (IR)

Etudiant 1 : LEFORT Théodore

Module de gestion de partie (Mobile-DARTS)

Sur le terminal mobile Android, I'application doit permettre de paramétrer et
démarrer une partie.
Pour cela, les joueurs pourront :
e saisir leur nom
e paramétrer la partie :
o le type de jeu : 501 double out, 301 double out, ...
o le nombre de joueurs,
o le nombre de manches gagnantes,
e lancer la partie
e gérer et visualiser le déroulement de la partie :
o changer automatiquement de joueur
o affichage du nombre de points
o renseigner le module Cible d’'une fléchette hors cible
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Etudiant 2 : HUGON Vincent

Module de visualisation de partie (Ecran-DARTS)
Ce module correspond a la partie “affichage” du systéme. Il a pour objectifs de
réaliser la récupération d’informations envoyées par le terminal mobile, le calcul
et I'affichage des statistiques pour la partie actuelle. Il communique en Bluetooth
uniquement avec le terminal mobile Android.
L'ihm sera décomposé en trois écrans.

Un écran d'accueil.

Un écran de partie.

Un écran de fin.

Sur I'écran de partie, les joueurs pourront visualiser en continu :
e |e nom des joueurs

e |e type de jeu en cours et le score

Les données visualisées sont donc :

e |Letypedejeu
e |e score de la partie en cours
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Partie LEFORT Théodore (IR)

e Rappel du Besoin Initial

LEFORT Théodore

Le systeme DARTS est un systéme numérique permettant de jouer au jeu de
fléchettes électroniques. Le joueur peut lancer une partie avec les différentes

configurations qu’il souhaite.

e Objectifs du module de gestion de partie

L’objectif est de pouvoir paramétrer et démarrer une partie, gérer les informations

recues par le module cible et les transférer au module

Module de gestion de partie ‘

écran.

gérer le déroulement d'une partie

¢ <ingiudes »

C D

lancer une partie

Joueur
paramétrer une parfie

consulter I'istorique des parties

Q_ c<includess O

g <iﬂI:|leé'5'}-___

Q ..... e ©

Créer un jousur

O ......... e

enregistrer la partie

A

C D

dialoguer avec les modules

purger les parties

Le module de gestion de partie doit pouvoir :

Lancer une partie de fléchettes, la gérer, dialoguer avec les modules, et
I'enregistrer

Parameétrer une partie avec possibilité de créer un joueur

Consulter I'historique des parties avec la possibilité de purger celles-ci
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e Description structurelle du systéme

Afin de pouvoir échanger, traiter et afficher toutes les informations essentielles
pour une partie, il est nécessaire de communiquer en bluetooth entre les
modules du systéme DARTS.

]
an>30ID
o
L =
-——

¢¢Bluetoothy> -] <¢Bluetooths»
‘ Module de detection:Arduino ‘Terminal mobile ‘ RPI:Raspberry Pi

1

ARDUINO

< ¢ HOMI> >

ome | Ecan Tovson

Le systeme DARTS est donc décomposé en trois modules :

e Le module de gestion de partie (Mobile-DARTS) : I'application sur un
terminal mobile(sous Android) permet de configurer et lancer une partie

e Le module de détection des impacts (Cible-DARTS) : un systéme
électronique permettant d’identifier la zone impactée par les fléchettes

envoyées par les joueurs et d’envoyer ces informations au module de gestion
de partie
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e Le module de visualisation de partie (Ecran-DARTS) : I'application réalisée
en Qt sur une Raspberry Pi 4 reliée a un écran de télévision permettant de
visualiser en temps réel le déroulement de la partie.

e Taches a réaliser

- Installation de I'environnement de développement

- Mise en oeuvre de la tablette android et de la liaison sans fil

- Reéalisation du dialogue avec les modules, création de I'HM et
développement du code source de 'application

e Organisation commune du projet

Afin d’avoir une meilleur organisation, communication et gestion des fichiers et code
source, nous avons utilisé :
- Subversion est un logiciel libre de gestion de versions hébergé sur le
site RiouxSVN pour 'ensemble du code source du projet.
- Un espace de stockage commun (Google Drive) pour tous les
documents et ressources.
Les fichiers sources sont stockés sur un serveur que 'on nomme référentiel. |l
conserve la derniére version de chaque fichier, mais également toutes les versions
précédentes permettant de toujours avoir une sauvegarde de notre code source en
cas d’incident matériel et aussi d’avoir une historique compléte du code source.
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e Outils de développement

Désignation Caractéristique Version
Tablette android Galaxy Tab S2 Android version 7.0
Planification BeesBusy -

Journal de bord Google Drive -

Diagrammes UML Bouml Version 7.11
Gestionnaire de RiouxSVN (Subversion) | Version 1.13.0
Version

Documentation du code | Doxygen Version 1.8.17
Langage utilisé Java Java Version 11.0.11

e La communication Bluetooth

Le bluetooth est une norme de communications permettant I'échange
bidirectionnel de données a courte distance en utilisant des ondes radio UHF sur
une bande de fréquence de 2.4 GHz dont I'exploitation ne nécessite pas de
licence vu la faible puissance d'émission. Le bluetooth établit donc une
connexion sécurisée de proximité.
Il est utilisé pour simplifier les connexions entre les appareils électroniques (ici
les modules DARTS) en supprimant des liaisons filaires.La communication
bluetooth s’effectue via une relation de type maitre /esclave.
La nouvelle version du protocole Bluetooth LE (Low Energy), nécessite beaucoup
moins d'énergie que le WiFi, de plus les développeurs travaillent sur la possibilité
de faire un réseau maillé, ce qui permettrait a plusieurs composants de
communiquer entre eux.
La tablette android est équipée de bluetooth 4.0, toutes les communication se
feront alors dans cette version

Caractéristiques du bluetooth 4.0 :

- Débit de 3 Mbit/s

- Portée de 60 m

- Fréquence d’émission de la porteuse 2.4 GHz
- Modulation PSK
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e Planification des Taches

La planification des taches a été effectuée sur BeesBusy.

Cette planification nous a permis de pouvoir suivre I'évolution de chacun des
modules du projet DARTS.

Quoi (9 Quand e

Démarrage Réalisation du dossier technique Mettre en oeuvre le Bluetooth (Qt/Raspberry Pi/Andr... Installer Android Studio
a ()] 6 févr. ad e
Revue n°3 i Diagrammes UML ~ Téches terminées 1 Gérer laffichage du joueur suivant lorsque (a volde p
0 mo © ®
Connection signals slots pour U'affichage dans L
Rendu dossier ! Mettre en oeuvre la Raspberry Pi et Qt Création de trois &crans pour IIHM
e 28mai ad @
Revue Finale E Réalisation code source Création de la classe communication et statiques

[T -] 14juin [} - N 31 mars -]

Guides Realisation PCB Mise en oeuvre du Bluetooth

a ® = 19 mai -]

Conseils diagramme des cas d'utilisation
=2 L]
~ Tiches terminées 3 création diagramme de classe

®

prototypage de [1HM

@

S'initier & Java

oa

Mettre en oeuvre une communication bluetooth en Ja.

e

Mettre en oeuvre Android Studio

v Taches terminées. 2
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LEFORT Théodore

e Les différentes trames échangées

Trame

Description

$DARTS;START

Cette trame permet d’envoyer les
parametres saisis sur le module de
gestion de partie aux autres
modules du systéme DARTS.

$DARTS;HIT

Cette trame permet de transférer les
informations sur une fléchette qui a
eté touchée

$DARTS;OK

Cette trame permet d’envoyer un
acquittement aprés une touche

$DARTS;NEXT

Cette trame permet d’indiquer au
module de gestion de partie que I'on
peut passer au joueur suivant

$DARTS;END

Cette trame permet de déclarer une
fin de partie et d’envoyer le gagnant
au module écran.

La trame START est envoyée au début d’'une partie, lorsque le joueur a paramétre la
partie et envoie alors ces informations aux autres modules

La trame HIT est envoyée par le module Cible vers le module gestion de partie, elle
transmet les informations de touche d’une fléchette, cette information est ensuite

transmise au module écran.

La trame OK est une trame d'acquittement qui est envoyée aprés le traitement d'une

trame.

La trame NEXT indique qu’il faut passer au joueur suivant.

La trame END indique la fin d’une partie et transmet le nom du joueur gagnant.

13
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e Le développement de I'application

L’application étant faite pour une tablette Android, le développement a été
entierement fait dans le logiciel Android Studio en Java.

android
studio

L'utilisation d' android studio nous permettra d’utiliser I'intégralité du SDK Android
nous facilitant grandement la tache pour créer notre application

Diagramme de classes de I'application module
DARTS

L'application contient deux types de classes différentes, des classes plus classiques
que I'on peut retrouver dans la plupart des langages de programmation comme par
exemple la classe Partie.

<<aciviyss
ActiviteFinPart Rlouscsi
iing TAC tesJoueur
ListView classement <<ArrayList>>
<<aciviy>> Bt oo
IhmMobileDarts s mesloueurs [+ ogeurSing o

hayadaptore <Sting> adapieur Sting getl

+ smg EXTRA MESSAGE void semomvsmnq nom)

e
+ int getScy
void onClick(View element) B

H...u‘-u-v
3
=
€

[ Vor onCreate(Bundie savedhetanceSTate |
" int ACTIVITE LANCER_ PARTIE soseon)
(¥ V0 onGreats Bundie savedsianceSa® | Vol setScor(it score)
§ vadonsian o) Vol imisapaonWKigots0 booean retrerPoin(nt scoreLance, Parte maParte)
# void onResume() i = void setaFini(boolean aini)
# vod onPause( <<aciviy>> Yol mert e oeusd boolean saFin
# void onSiop) voi affcnenk <<Amajlist>
*# vodanbesioy - ] s
id demarerAciviteLancerParte(View view) #void onCreate(Bunde SavedneianGeSTare)
# void onActviyResullin requestCode, nt rosulCode, ntent data) | |3 vold creerdoueur(View viow)

int NB_FLECHETTE

<aciiviy>>
ActiviteJouerPartie

[ Sting TAG
Handler handler
BluetoothAdapter bluetoothAdapter

V - <<ArrayAdapter>> <Sting> adapteur
<<aciviy>> - ListView listJoveur
ActiviteLancerPartie " TextView afichagelmpact 10 mpact

- - Buiton boutonTirMangue boolean impactEstRecu

- o REQUEST_CODE ENABLE BLUETOOTH - Button boutonLancerPartie boolean eetFini

- int ACTIVITE_CREER _JOUEUF ¥ # void maPartie Handler handlerUl

- It COULEUR BOUTON - void recupererPeripheriques() boolean estDoubleimpact

- int COULEUR ggﬁ%N ORANGE + void actualiserScorelHM(String joueur, int score) - boolean estAuSuivant

o |+ void afficherJoueurActuel(String joueur) + Partie(ArrayList<Joueur> lesJoueurs, TypeJeu typeJeu, Ol

- int COULEUR_BOUTON VERT + void afficherGagnant(Sting gsgnant) e e el pedeuype

- BlustootnAdaprer biustootAdapter + void afficherimpact(int Touche, int multiplicateur) + void attendrelmpaci()

- |+ void chargerLesParametres() + void attendreJoueurSuivant()

- <<list>> <String> nomsJoueur Siring TAG cibleDarts + void envoyerAquitement() + void actualiserScorelHM(Joueur monJoueur, int score)

- cAmeyAdapter>> <Sting> adepteurNomJoueur + String NOM CIBLE - void intaliserWidgelts() + void actualiserJoueurlHM(String monJoueur)

- Spinner SpinnerTypeJeu + String NOM_ECRAN - void initialiserHandler() + void impactiHM(int Touche, int MultiplicateurTouche, int ID)

- ListView listeJor + inf CODE_CONNEXION + void infaliserParie() + void envoyerAguitiement)

- ImageButton boutonCibleDarts + Int CODE_RECEPTION -ecranDarts |+ void initiliserListeJot + void envoyerGagnantiHM(Joueur monJoueur)

- ImageButt + int CODE_DECONNEXION [«——# void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) + void cibleManquee()

# void onCrea + int CODE_ERREUR_ENVOYER + void traiterTrame(String trame)

# void onStart() + it CODE_ERREUR_RECEVOIR + Typedeu getTypedeul)

# void onResume() + I CODE_ERREUR_CONNECTER

# vod onPause() + int CODE_ERREUR_DECONNEGTER

# void onSiop() - BlustoothDevice device

# void onDestroy() | _+ecanDatts |7 Sting nom typedeu

- voi intaliserHandier() - Sting adresse J

- void creerListeJoueurs/) - Handler handierActivte Typedeu

- voi intialiserWidgets() - BluetoothSocket socket TR PARTIE 307

+ void activerBiuetooth() scbleDarts |.. nputStream receiveStream - int PARTIE 30‘ DOUBLE_OUT

+ marrerActiviteCreerJoueur(View view) - OutputStream sendStream - int PARTII

+ void demarrerActiviteJouerPartie(View view) - ReentrantLock mutex - int PARTIE 501 DOUBLE_OUT

+ boolean rechercherCibleDARTS() v Tovice 7 - SungTAG

+ boolean rechercherEcranDARTS() + String getNom() \ypePartie |- DOOIEan doubleOut

- void gererConnexionCibleDARTS() + String getAdresse() ypePartie |- int pointDepart

- void gererConnexionEcranDARTS() + boolean esiConnecte + Typedeu()

+ Peripherique getPeripheriqueCibleDarts( + void sewam\gmnm\emanmn handler) peripherique + TypeJeu(int pointDepart, boolean doubleOut)

+ Peripherique getPeripheriqueEcranDarts() + void connecter() peripheriq + TypeJeu(int idModeJeu)

# void onActivityResultlint requesiCode, int resultCode, Intent data) + void deconnecter() “THeception + int getPointDepart()

+ void LancerPartie() |+ void envoyer(final String data) reception String TAG + void setPointDepart(int pointDepart)

+ void finish() - void envoyerMessageActivite(int what) Handier handler + booean estDoubl
boolean estFini + void setDoubleOut(boolean doubleOut)
InputStream lecewesneam + String getTypeJeu()
ReentrantLock m:

ique peripherique, Handler handler, TnputStrear flux)
vmdmnﬂ
Vid setiancerActvitHandie handier)

+ void ar
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Partie

String TAG

int NB FLECHETTE

int JOUEUR_SUIVANT

int SET_SCORE

int IMPACT

int GAGNANT

int ENVOYER AQUITTEMENT

int nbJoueurs

int nbManche

int[] impact

- boolean impactEstRecu

- boolean estFini

- Handler handlerUl

boolean estDoublelmpact

boolean estAuSuivant

Partie(ArrayList<Joueurs lesJoueurs, TypeJeu typeJeu, Handler handlerUl)
void demarrerPartie()

void attendrelmpact()

void attendreJoueurSuivant()

void actualiserScorelHM({Joueur mondJoueur, int score)
void actualiserJoueurlHM(String monJoueur)

void impactlHM(int Touche, int MultiplicateurTouche, int ID)
void envoyerAguittement()

void envoyerGagnantlHM(Joueur monJoueur)

void cibleManguee()

void traiterTrame(String trame)

Typeldeu getTypedeu()

ko o+ 4!

+ 4+ o+ +

+

Elle contient des méthodes et des attributs qui permettent de traiter dans notre cas
les parties qui sont jouées.

Contrairement a ces classes on retrouve les classes d’activitées qui elles sont
unique au développement android, les activités. Une activité (activity) est la
composante principale d'une application sous Android. Elle représente le code
“‘métier” de I'application et posséde une vue (View) graphique qui est visible par
I'utilisateur. Un exemple de ces activités est notre Ihm d’accueil, IhmMobileDarts.

15 BTS SNIR LaSalle
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AppCompatActivity

P

=<activity==>
IhmMobileDarts

TAG
EXTRA_MESSAGE
ACTIVITE_LANCER_PARTIE

onCreatel()

onStart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroy()
demarrerActiviteLancerPartie()
onActivityResult()

LEFORT Théodore

On peut voir que les activitées contiennent des méthodes qui leurs sont propres,
celles ci sont actives en fonction de I'état de I'activité, elles ne peuvent avoir que

quatre états :

-« Active » : l'activité est lancée par I'utilisateur, elle s'exécute au premier plan
quand elle devient active la méthode onCreate() est appelée.

- « En Pause » : 'activité est lancée par I'utilisateur, elle s'exécute et est visible,
mais elle n'est plus au premier plan. Une notification ou une autre activité lui a
volé le focus et une partie du premier plan la méthode onPause() est alors

appelée.

-« Stoppée » : l'activité a été lancée par I'utilisateur, mais n'est plus au premier
plan et est invisible. L'activité ne peut interagir avec I'utilisateur qu'avec une

notification, la méthode onStop() est alors appelée .

-« Morte » : 'activité n'est pas lancée.

16
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e Les activitées dans Android

Ces activités héritent toutes de la classe AppCompatActivity qui assure une
compatibilité de ces activités au travers de I'écosystéme Android.

Ces activités possédent un fichier appelé layout permettant de leur construire une
IHM qui leur est propre et qui est constructible graphiquement ou en programmation

classique. Par exemple I'activité IhmMobileDarts ressemble a ceci :
B N T 30%12:08

Mobile Darts

LANCER UNE PARTIE

AFFICHER L'HISTORIQUE

chacun des éléments de cette activité est enregistré dans un fichier layout appelé
activity_main.xml :

17 BTS SNIR LaSalle
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout _width="match parent”
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".IhmMobileDarts">

<LinearLayout
android:id="@+id/linearlLayout"
android:layout _width="401dp"
android:layout_height="106dp"
android:layout_marginStart="10dp
android:layout_marginLeft="10dp"
android:layout_marginEnd="10dp"
android:layout_marginRight="10dp
android:orientation="vertical"
app:layout _constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="6.502"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView">

<Button
android:id="@+id/boutonLancerPartie"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="demarrerActivitelLancerPartie"
android:text="@string/lancer_une_partie" />

<Button
android:id="@+id/bouttonAfficherHistorique"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="demarrerActiviteAfficherHistorique"
android:text="@string/afficher_1 historique" />

</LinearlLayout>
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<ImageView
android:id="@+id/imageView"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_ content”

android:contentDescription="@string/sublime_logo_du_projet_darts"”
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"

app:layout constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/logo" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

On retrouve notre image appelée ImageView et nos deux boutons.

<<activity> >
IhmMobileDarts

demarrerActiviteLancerPartie()

finish()
demarrerActiviteCreerJoueur()

< <activity> > ///\ <<activity>>
ActiviteLancerPartief[~——— | ActiviteCreerJoueur

finish()

demarrerActiviteJouerPartie()

<<activity> >
ActiviteJouerPartie

Dans ce diagramme d'état transitions on peut voir que les Activités s'enchainent
pendant I'utilisation et permettent alors I'affichage de pages différentes dans notre
application.
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HUGON Vincent LEFORT Théodore

e Scénario d’un clic sur le bouton Lancer une
partie

|:|hmMob'|IeDansI |:ActiviteLancerPar1ieI pherique

onClick() demarrerActiviteLancerPartie()

Clic sur
bouton
Lancer une
Partie

onCreate()

initialiserHandler()

creerListeJoueurs()
initialiserWidgets()

activerBluetooth()

Rechercher Périphériques

goncnck()

[] |

Clic sur bouton Ajouter un Joueur ﬁ

demarrerActiviteCreerJoueur()

demarrerActiviteJouerPartie()

émcnck()

Clic sur bouton Continuer ﬁ

Au moment ou le joueur appuie sur le bouton Lancer une partie, une méthode
onClick() s'exécute et appelle une autre méthode appelée
demarrerActiviteLancerPartie(), celle ci portant bien son nom lance I'activité
Lancer Partie, c’est dans cette activité que le joueur va pouvoir configurer la
partie, mais surtout se connecter aux modules connectés en bluetooth au
lancement de cette activité la méthode OnCreate() est appelée.
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protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)

{

Log.d(TAG, "onCreate()");
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity activite jouer_partie);

initialiserHandler();

initialiserWidgets();

recupererPeripheriques();

chargerLesParametres();

initialiserListeJoueur();

maPartie = new Partie(mesJoueurs, typePartie, handler);

x

Jot ‘:ActitheLancerPartie' cibleDarts:Peripherique
:Joueur
onClick()
D |rechercherCibleDARTS()
. . r=}
Clic sur alt ] [trouvé] Peripherique()
limage Cible i CCnews> 1]
alt~ [eree] gererConnexionCibleDARTS()
=]
estConnecte()
1)
alt J[déconnecté]
connecter() |
f]
deconnecter()
1]
U onClick() E}rﬂechercherEcranDARTS()
Clic sur
I'image Ecran

La connexion en bluetooth aux modules se fait par I'utilisation de deux méthodes
quasiment identiques qui traitent chacune la connexion avec I'un des modules,
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quand l'utilisateur clique sur I'un des boutons Cible ou écran une recherche
s'effectue. Si la connexion réussit, la couleur du bouton passe au vert.
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e La réception des trames sous Android

Android étant un systéme d'exploitation multitdche, la réception de trames se fait
grace a la classe TReception.

Thread

—

TReception
TAG
handler
estFini
receiveStream
mutex
TReception()
runi()
arreter()
setHandlerActivite()

L'utilisation de threads pour la réception et I'envoi de trames permet de ne pas figer
les activités visibles quand I'application attend une trame venant de la cible.

Traitement de la trame

La trame est récupérée puis traitée dans la classe Partie :

public void traiterTrame(String trame)
{
Log.d(TAG, "traiterTrame() " + trame);
trame = trame.replace("\r\n", "");
String[] trameSectionee = trame.split(";", 5);
for(int i=0; i < trameSectionee.length; ++i)

{

Log.d(TAG, "traiterTrame() trameSectionee[" + i + "
trameSectionee[i]);

}

switch (trameSectionee[1])

{
case("HIT"):
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Log.d(TAG, "traiterTrame : HIT");

impact[@] = Integer.parselnt(trameSectionee[2]);
impact[1] = Integer.parselnt(trameSectionee[3]);
impact[2] = Integer.parselnt(trameSectionee[4]);
envoyerAquittement();

impactEstRecu = true;

break;
case("NEXT"):
Log.d(TAG, "traiterTrame : NEXT");

break;

Selon le type de trame, celle-ci est découpée puis les données utiles sont extraites
pour l'utilisation dans une partie comme par exemple la trame HIT d'ou on extrait les
différentes valeurs de I'impact, la touche, le multiplicateur et I'ID de la fléchette dans
la volée.
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e Déroulement d’une partie

public void demarrerPartie() {
Log.d(TAG, "demarrerPartie()");
estAuSuivant = true;
do
{
nbManche++;
Iterator<Joueur> it = lesJoueurs.iterator();
Log.d(TAG, "Manche numéro " + nbManche);
while (it.hasNext())
{
Joueur monJoueur = it.next();
Log.d(TAG, "C'est le tour de " + monJoueur.getNom());
attendreJoueurSuivant();
actualiserJoueurIHM(monJoueur.getNom());
int pointVollee = 9;

for(int i = ©; i < NB_FLECHETTE; i++)
{
if (monJoueur.isaFini())
{
envoyerGagnantIHM(monJoueur);
i = NB_FLECHETTE;
estFini = true;
}
else
{
impactEstRecu = false;
attendreImpact();
pointVollee =+ impact[@]*impact[1];
if(!monJoueur.retirerPoint(pointVollee, this))
{
i = NB_FLECHETTE;
pointVollee = 0;
¥
else if (monJoueur.getScore() == 0 && !typeJeu.estDoubleOut())
{
envoyerGagnantIHM(monJoueur);
i = NB_FLECHETTE;
estFini = true;
}
else if (monJoueur.getScore() == 0 && typeJeu.estDoubleOut() && estDoubleImpact)
{
envoyerGagnantIHM(monJoueur);
i = NB_FLECHETTE;
estFini = true;

X
¥

actualiserScoreIHM(monJoueur, monJoueur.getScore());

¥
twhile (!estFini);

Cet algorithme contréle tout le déroulement de la partie et appelle les méthodes qui
permettent d’actualiser les données et de déclarer une fin de partie.
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e Tests de validation

LEFORT Théodore

La partie se termine correctement

L'ihm est fonctionnelle Oui

La création d’un joueur est Oui

possible

La liaison bluetooth avec la cible Oui

est opérationnelle

La liaison bluetooth avec I'écran Oui

est opérationnelle

L'envoi et la réception de trames Oui

est opérationnelle

Il est possible de jouer une partie Oui
Oui

26
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Partie HUGON Vincent (IR)

e Rappel du Besoin Initial

Le systeme DARTS est un systéme numérique permettant de jouer au jeu de
fléchettes électroniques. Le joueur peut lancer une partie avec les différentes
configurations qu’il souhaite.

e Objectifs du module de visualisation de partie

L’'objectif est d'afficher en temps réel le score, le type de jeu et le nom des
joueurs sur I'écran.

Afin de pouvoir afficher toutes les informations essentielles pour une partie, il est
nécessaire de communiquer en bluetooth avec le terminal mobile.

anN>30I1D

>

a

ARDUINO

L’ensemble des modules communique en Bluetooth en utilisant le protocole
DARTS.
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e Organisation commune au sein du projet

Afin d’avoir une meilleur organisation, communication et gestion des fichiers et
codes sources, nous avons utilisé :

e Subversion est un logiciel libre de gestion de versions hébergé sur le site
RiouxSVN pour 'ensemble du code source du projet

e Un espace de stockage commun (Google Drive) pour tous les documents
ressources

Les fichiers sources sont stockés sur un serveur que 'on nomme référentiel. |l

conserve la derniére version de chaque fichier, mais également toutes les
versions précédentes.

e Les outils de développement

Description Version
Raspberry Pi 4 GNU/Linux Raspbian version 4.19
Planification Beesbusy
Diagramme UML BOUML 7.11
Gestionnaire de Version RiouxSVN (subversion) 1.13.0
Documentation de code Doxygen 1.8.17
Langage utilisé C++ / avec le framework Qt 5.11.3
Journal de bord Google drive
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e Planification

La planification a été faite en trois itérations.

L'itération une a été de créer ''HM et de mettre en ceuvre le bluetooth et la
Raspberry Pi.

La deuxiéme itération a été de communiquer avec le terminal mobile en Bluetooth et
d’afficher les données d’une partie (score, type de jeu, nom des joueurs).

La troisiéme itération a été de gérer une partie, afficher les statistiques et configurer
le mode Kiosque.

Pour la planification on utilise aussi beesbusy un site web pour la planification de
projet.
™ Q =

janv. 2021 féwr. 2021 mars 2021 avr. 2021 juin 2021 juil. 2021 a0t 2021

1 2 3 4 5 3 7 8 a 10 11 12 13 14 15 16 17 18 13 20 m 22 23 4 25 26 27 28 29 30 31 EE 3 3

L 4

ocn>

diagramme de gantt DARTS
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e Transmission sans fil

Choix de la transmission sans fil : Bluetooth

Le bluetooth est une norme de communications permettant I'échange
bidirectionnel de données a courte distance en utilisant des ondes radio UHF
sur une bande de fréquence de 2.4 GHz

Critéres de choix :

> Disponible sur la Raspberry Pi et sur le terminal mobile (Android)
> Permet I'échange bidirectionnel de données
> Portée suffisante de quelques métres
> Débit (3 Mbit/s en 4.X) largement suffisant pour le projet DARTS
> APl disponible sous Qt5
30 BTS SNIR LaSalle
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e Diagramme de déploiement

Le module écran darts doit étre raccordé a une télévision en HDMI pour afficher les
informations sur la partie en cours ainsi que d’étre raccordé en bluetooth avec le
terminal mobile pour configurer la partie.

:Raspberry PI

<<library>> D

libQt5Bluetooth.so

:Terminal mobile <<Bluetooth> >

A b ]

<<library>> D <<librarys > D <<library>> D

libQt5Core.so libQt5Gui.so libQt5Widgets.so

<<HDMI>>

oa]
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e Diagramme des cas d’utilisation

Module de visualisation de partie |

% visualiser les donnees de la partie

Joueur ©<<.iﬁtiiu&ie-;->..._._,,} :

dialoguer avec 2 terminal mobile

Un ou plusieurs “Joueur” peuvent visualiser tout au long de la partie les
différentes données (score, type de jeu et nom des joueurs).

Pour cela, le logiciel doit récupérer et traiter les trames émises par le terminal
mobile.

Les données visualisées sont :
e Le nom des différents joueurs (si définis)
e Le score des différents joueurs

e |Letypedejeu

La communication entre le logiciel et le terminal mobile est basée sur un protocole
spécifique DART.

Les différentes trames DART

Trame Description

$DARTS ;START Trame de début de partie. Cette trame
contient le type de jeu, le nombre de
joueurs est le nom des joueurs.

$DARTSJHIT Trame de touche. Cette trame contient
la valeur de la touche, le multiplicateur
de touche et le numéro de touche.
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$DARTS ;0K Trame d'acquittement. Cette trame sert
d'acquittement quand une trame est
regue.

$DARTSEND Trame de fin de partie. Cette trame sert
a terminer la partie.

e L’'interface homme machine (IHM)

L'IHM a été réalisée sur QT, un framework C++.

Le programme est organisé en plusieurs fenétres gérées a 'aide d'un
QStackedWidget. Il stocke une pile de fenétres ou une seule est visible a la fois.
Les différentes fenétres sont réalisées sur la base d’'un QWidget. L'affichage des
textes utilise des QLabel et les images des QPixmap.

L'IHM est constitué de trois écrans, un écran d’accueil, un écran de partie et un
écran de fin.
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e Ecran d’accueil

Sur I’écran d’accueil nous pouvons voir le nom de I'application et un message “En
attente de connexion ...” qui changent “En attente de début de partie” lorsqu'on
connecte le terminal mobile en Bluetooth.
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e Ecran de partie

Vincent 17 D11 12

15T12 14| 436

L’écran de partie est affiché lorsqu'on recoit une trame START.
Format d’'une trame START :
e S$DARTS3;START;50132;3;Billy;j;Robert\r\n
Cette trame contient le type de jeu, le nombre de joueurs et le nom des joueurs qui
sont ensuite affichés dans des labels.

Le logiciel traite les trames de touche (trame HIT) et affiche la valeur de la volée et le
score restant.
Format d’'une trame HIT :

e S$SDART;HIT;253230\r\n
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e Ecran de fin de partie

L’écran de fin de partie est affiché quand le logiciel recoit la trame FIN ou lorsque le

score d’un joueur arrive a zéro.
Sur cet écran il est affiché le nom du joueur gagnant et un message de fin.

Format d’'une trame FIN :
e S$DARTS;FIN;LE_GAGNANT\r\n
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e Diagramme de classes

La classe ihmDARTS s'occupe de I'affichage des écrans et de la

IhmDARTS

jousurCourant

nxJousurs

partieTerminer

ecranDARTS

ecranAccueil

ecranPartie

ecranFin

labelNbJoueurs

labelGagnant

labelMessageFin
labelMessageAccueil
labelMNomApplication
labelTypeDedeu

labellconeDarts
labellconeDartsEcranFin
<=QVector=> labelsNomJoueur
<=OVectors> labellconeJousur
<=QVector=> labelsVoleeJoueur
<<OVector>> labelsScoreJoueur

I R

creerWidgets()
initialiserWidgets()
fixerLargeurLabel()
fixerHauteurLabel()
mentrerJoueur()
cacherdoueur()
cacherJoueurs()
placerWidgetsi()
placerWidgetsEcranAccusil{)
placerWidgetsEcranPartie()
placerWidgetsEcranFin()
initialiserEvenements{)
creerRaccourcisClavier()
selectionnerJoueurCourant()
gererTypePartie()
IhmDARTS)

~IhmDARTS()
selectionnerEcrani()
allerPageSuivante()
allerPagePrecedenta()
afficherAttenteConnexion({)
afficherAttente DebutPartie()
afficherEcranPartie{)
afficherDebutPartie()
afficherListeJoueurs()
afficherTouche()
gererFinPartie()
allerJoueurPrecedent()
allerJoueurSuivant(y

gestion des parties.

37
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Communication

serveur
socket
localDevice
localDeviceName
servicelnfo

trame

etatPartie

+ + 4+ 4+ + 4+ 4+ + £ £ F + £+ F F

configurer()

deconnecter()
traiterTrame()
effacerTrame()
Communication()
~Communication()
demarrer()

arreter()

estConnecte()

connecter()
socketDisconnected()
recevoir()

envoyer()
deviceConnected()
deviceDisconnected()
error()
connexionMaobileDarts()
deconnexionMobileDarts()
connexionAppareil{)
deconnexionAppareil()
tramePartieRecus()
listeJousurs()
trameToucheRecue()
trameAcquittementRecue()
trameReinitialisationRecue()
tramePartieFinRecue()
partieEnAttente()
partieEnCours{)
partieFini()
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La classe Communication s'occupe de la liaison Bluetooth avec le
terminal mobile et du traitement des différentes trames envoyées

par le terminal mobile.

e Scénario démarrage d’une partie

MM'

‘:Communication'

L’[araiterTrame()
alt J [trame = START]
| afficherDebutPartie() jprame_PartieRecue()
<<slot>> <<signaly >
gererTypePartie()
cacherdoueurs()
afficherEcranPartie()
selectionnerJoueurCourant()
listed
afficherListeJoueurs() Hgi s(i);ne:I;s)O
I <<slot>>
envoyer()
T Envoie une trame

d'acquittement

On recgoit une trame START qui contient le type de jeu, le nombre
de joueurs et le nom des joueurs. Ensuite on envoie un signal a
I'IHM pour mettre a jour les informations de I'lHM. On envoie une
trame d'acquittement une fois le traitement de trame terminé.

38
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e Dialoguer avec le terminal

:IhmDARTSl :Communication
recevoir()
i)
alt [trame non vide]
traiterTrame()
==
alt /) [trame compléte]
alt [trame = START]
ref
Démarrage d'une partie
[tramei= HIT]
ref
[trame = FIN]
ref J
[trame = RESET]
ref
effacerTrame()
i

Quand on recoit une trame on teste si la trame est vide, si elle
n’est pas vide on teste si la trame est compléte, ensuite on
teste pour identifier le type de trames. Selon le type de trame
on fait un traitement différent.
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e Décodage des trames

bool Communication::traiterTrame()

{
// Protocole
const QString DEBUT_TRAME =
const QString ENTETE_TRAME =
const QString DELIMITEUR_CHAMP
const QString DELIMITEUR_FIN =
const QString TRAME_PARTIE
const QString TRAME_TOUCHE g
const QString TRAME_ACQUITTEMENT =
const QString TRAME_REINITIALISATION =
const QString TRAME_FIN = 5
bool trameTraitee = ;

// au moins une trame complete regue ?
(trame.startsWith(DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME) &&
trame.endsWith (DELIMITEUR_FIN))

{
trame.remove (DELIMITEUR_FIN);

(trame.startsWith(DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME +
DELIMITEUR_CHAMP + TRAME_PARTIE))
{
etatPartie = ETAT_PARTIE_EN_COURS;
emit partieEnCours(etatPartie);

// Trame de début

// Format : 3;START ; TYPE_PARTIE;NB JOUEURS;NOMS\r\n

QStringlList champs = trame.split( );

int nbJoueurs = (champs.at(CHAMP_NB_ JOUEURS)).toInt();

emit tramePartieRecue(champs.at(CHAMP_TYPE_PARTIE),
nbJoueurs);

QStringlList nomsJoueur;

(int 1 = @; i < nbJoueurs; ++i)

nomsJoueur << (champs.at(CHAMP_DEBUT NOM_JOUEUR+i));
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emit listeJoueurs(nomsJoueur);

// Acquitte la trame

envoyer (DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME + DELIMITEUR_CHAMP +
TRAME_ACQUITTEMENT + DELIMITEUR_FIN);

trameTraitee = ;

(trame.startsWith(DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME +
DELIMITEUR_CHAMP + TRAME_TOUCHE))
{

// Trame de touche

// Format : ;HIT;valeurTouche;multiplicateurTouche;ID\r\n

QStringList champs = trame.split( );

int idTouche = (champs.at(CHAMP_ID)).toInt();

int valeurTouche = (champs.at(CHAMP_TOUCHE)).toInt();

int multiplicateurTouche =
(champs.at(CHAMP_MULTIPLICATEUR)).toInt();

emit trameToucheRecue(idTouche, valeurTouche,
multiplicateurTouche);

// Acquitte la trame

envoyer (DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME + DELIMITEUR_CHAMP +
TRAME_ACQUITTEMENT + DELIMITEUR FIN);

trameTraitee = 5

(trame.startsWith(DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME +
DELIMITEUR_CHAMP + TRAME_REINITIALISATION))

{

// Trame de réinitialisation

// Format : sRESET\r\n

emit trameReinitialisationRecue();

// Acquitte la trame

envoyer (DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME + DELIMITEUR_CHAMP +
TRAME_ACQUITTEMENT + DELIMITEUR_FIN);

trameTraitee = ;

(trame.startsWith(DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME +
DELIMITEUR_CHAMP + TRAME_FIN))

{
etatPartie = ETAT_PARTIE_FIN;

emit partieFini(etatPartie);
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// Trame de Fin

// Format : s FIN\r\n

emit tramePartieFinRecue();

// Acquitte la trame

envoyer (DEBUT_TRAME + ENTETE_TRAME + DELIMITEUR_CHAMP +
TRAME_ACQUITTEMENT + DELIMITEUR FIN);

trameTraitee = 5

gDebug() << Q_FUNC_INFO << trame <<
trameTraitee = g

// Pour la prochaine trame
effacerTrame();

gDebug() << Q_FUNC_INFO << trame <<
trameTraitee = g
trame.clear();

return trameTraitee;

La méthode traiterTrame() teste si la trame recue est valide pour cela elle
vérifie si I'entéte du protocole et le délimiteur de fin sont présents. Les
trames valides seront ensuite testées pour savoir de quel type de trame
il s'agit. Un signal contenant les champs sera émis.
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Description

Réaliser

L'ihm “basique” est
fonctionnelle.

Oui

La liaison Bluetooth avec le
terminal mobile est
fonctionnelle.

Oui

La réception de trame est
opérationnelle.

Oui

L’affichage du nom et du score
est opérationnel.

Oui

Changement automatique

d’utilisateur aprés une volée.

Oui
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Annexe

Protocole DARTS

1.

44

Format général des trames

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Avignon

Type de contenu
Caracteres ASCII

Délimiteurs

Début : $DARTS

Fin : \r\n

Champ de début : 3

Liste des trames

Trame de début : START

Trame de touche : HIT

Trame de joueur suivant : NEXT
Trame de fin : END

Trame d'acquittement : OK

Sens des trames

émetteur : Application mobile Darts, Module cible
Darts.

Récepteur : ihm Darts, Application mobile Darts,
Module cible Darts.
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2.

1.5. Liste des types de partie
- 301 : Partie en 301 Points ou pour gagner il faut atteindre O points.
- 301 Double Out : Partie en 301 Points ou pour gagner il faut atteindre 0
points et finir sur un coup Double.
- 501 : Partie en 501 Points ou pour gagner il faut atteindre O points.
- 501 Double Out : Partie en 501 Points ou pour gagner il faut atteindre 0
points et finir sur un coup Double.

Format détaillé des trames

Champs

- Trame début :
Format : $DARTS;START;TYPE_PARTIE;NB_JOUEURS[;NOMS]\r\n
Exemple : $DARTS;START;501323BillyjRobert\r\n

- Trame de touche :

Format : $DARTS3;HITjvaleurTouchejmultiplicateurTouchej;ID\r\n

45

Les valeurs possibles pour valeurTouche sont :
Les secteurs1a 20.
Le centre de la cible (la bulle ou Bull’s Eye).

Les valeurs possibles pour multiplicateurTouche sont : 1,
2 (double) et 3 (triple)

Les valeurs possibles pour ID sont : 0 a 2

Exemples :

$DART;HIT;25;2;0\r\n > Fléchette bullseye (50 points)
$DART;HIT;25;1;0\r\n > Fléchette demi-bulle (25points)
Les simples :

$DART;HIT;1;1;0\r\n > 1 pts
$DART;HIT;2;1;0\r\n > 2 pts
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$DART;HIT;3;1;0\r\n > 3 pts
$DART;HIT;4;1;0\r\n > 4 pts
SDART;HIT;5;1;0\r\n > 5 pts

$DART;HIT;13;1;0\r\n
$DART;HIT;14;1;0\r\n
$DART;HIT;15;1;0\r\n
SDART;HIT;16;1;0\r\n
SDART;HIT;17;1;0\r\n
$DART;HIT;18;1;0\r\n
SDART;HIT;19;1;0\r\n
SDART;HIT;20;1;0\r\n

Les doubles

20 2R 2R 2R NN NN ZR 4

13
14
15
16
17
18
19
20

pts

$DART;HIT;1;2;0\r\n > 2 pts

$DART;HIT;2;2;0\r\n
$DART;HIT;3;2;0\r\n
SDART;HIT;4;2;0\r\n
$DART;HIT;5;2;0\r\n
$DART;HIT;6;2;0\r\n
SDART;HIT;7;2;0\r\n
$DART;HIT;8;2;0\r\n
$DART;HIT;9;2;0\r\n
$DART;HIT;20;2;0\r\n
$SDART;HIT;22;2;0\r\n
$DART;HIT;22;2;0\r\n
$DART;HIT;23;2;0\r\n
$DART;HIT;24;2;0\r\n
SDART;HIT;25;2;0\r\n
$DART;HIT;26;2;0\r\n
$DART;HIT;27;2;0\r\n
$SDART;HIT;28;2;0\r\n
$DART;HIT;29;2;0\r\n

$DART;HIT;20;2;0\r\n > 40 pts

Les triples

Avignon

LEFORT Théodore

BTS SNIR LaSalle



HUGON Vincent

Format

Format
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$DART;HIT;1;3;0\r\n > 3 pts

$DART;HIT;2;3;0\r\n
SDART;HIT;3;3;0\r\n
SDART;HIT;4;3;0\r\n
$DART;HIT;5;3;0\r\n
$DART;HIT;6;3;0\r\n
SDART;HIT;7;3;0\r\n
S$DART;HIT;8;3;0\r\n
$DART;HIT;9;3;0\r\n
$SDART;HIT;30;3;0\r\n
$DART;HIT;33;3;0\r\n
$DART;HIT;33;3;0\r\n
$DART;HIT;33;3;0\r\n
SDART;HIT;34;3;0\r\n
$DART;HIT;35;3;0\r\n
$DART;HIT;36;3;0\r\n
$DART;HIT;37;3;0\r\n
$SDART;HIT;38;3;0\r\n
$DART;HIT;39;3;0\r\n
$DART;HIT;30;3;0\r\n

Trame d'acquittement
$DARTS 30K\ r\n

Trame de fin

Avignon

> 60 pts

$DARTS;FIN;LE_GAGNANT\r\n

LEFORT Théodore

BTS SNIR LaSalle



