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Chapitre 1

Le modele utilisateur

1.1 Introduction

Dans le cadre du projet d’Interfaces Homme-Machine, nous allons réaliser
un jeu informatique de bataille navale accessible aux malvoyants aussi bien
qu’aux autres utilisateurs. Ainsi, bien que ’accessibilité soit notre probléma-
tique principale, il faudra toutefois s’efforcer de rendre le jeu visuellement
attrayant.

Le sujet choisi était assez général puisqu’il proposait de développer une
application accessible aux non-voyants. Dans ce cadre, nous avons choisi de
développer un jeu car il nous a semblé que c’est un domaine qu’il est im-
portant de rendre accessible aux non-voyants, mais dans lequel tout reste a
faire. Nous avons décidé de réaliser une bataille navale car elle nous semblait
d’une difficulté de développement raisonnable, et qu’elle pouvait servir de
base & la mise en oeuvre d’autres jeux du méme type.

La premieére tache de notre travail consiste a établir le modele conceptuel
de l'utilisateur. Ceci consiste & déterminer le mode d’interaction entre nos
utilisateurs et la machine, ainsi que les principes que nous devrons suivre
pour satisfaire leurs besoins.

D’une maniere générale, 'acces a 'outil informatique est inadapté aux
malvoyants. Nous allons détailler notre démarche, en commencant par dé-
crire I'utilisation de I'informatique par les malvoyants et les problemes qu’ils
rencontrent.
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1.2 Observation d’un utilisateur

Suite & un premier contact avec Guy Coulanjeon, nous avons pu étre
sensibilisés & la facon d’utiliser un ordinateur pour un non-voyant, les pro-
blemes qu’il recontre et la maniere de les éviter.

Tout d’abord, nous avons observé sa maniere d’accéder a I'information
disponible sur sa machine, mettant en jeu a la fois le clavier et un logiciel de
synthése vocale. Bien siir, il lui est impossible d’utiliser la souris. Il existe
également des périphériques spéciaux permettant d’accéder & I'information
en braille, mais leur prix reste prohibitif.

Le logiciel de synthese vocale est basé sur la reconnaissance de carac-
teres. Le texte surligné est lu par le logiciel, plus ou moins bien selon les
mots rencontrés. L utilisateur agit ensuite a ’aide du clavier, comme le fe-
rait n’importe quel autre utilisateur.

Ceci impose cependant certaines contraintes a la présentation de 1’in-
formation. En effet, celle-ci doit étre le plus structurée possible pour que
I'utilisateur non-voyant n’ait pas & parcourir des kilometres de texte avant
de tomber sur la partie qui 'intéresse. De plus, une fonction de retour au
sommaire facilite beaucoup la navigation dans I'information, lorsque 1'utili-
sateur ne sait plus ou il se trouve dans le document. Enfin, la numérotation
des parties permet de mémoriser plus facilement la structure du document.

Pour ce qui est de l'utilisation du clavier, surtout pour les utilisateurs
non-avertis, il est recommandé d’utiliser le plus possible des touches simples
d’acces, comme les touches Echappement, Espace, Entrée ou encore les
fleches. 11 faut également tenir compte du fait que la disposition des touches
change entre un ordinateur de bureau et un portable.

Nous abordons maintenant les problémes spécifiques & notre application
et au fait que ce soit un jeu.

1.3 Etude de 'existant

Afin d’établir les difficultés rencontrées par les non-voyants pour accé-
der aux jeux informatiques et & la bataille navale en particulier, nous allons
étudier deux exemples rencontrés sur le web.

Tout d’abord, le probléme le plus flagrant est ’utilisation exclusive de la
souris pour controler 'interface, aussi bien pour le placement des bateaux
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N

(figure 1.2) que pour le choix de la case a cibler (figures 1.1 et 1.2). Ce
comportement se retrouve dans tous les jeux que nous avons essayés. Cela
empéche d’emblée I'acces au jeu a un non-voyant.

Ensuite, se pose le probléme du retour d’information. Par exemple, pour
le jeu de la figure 1.2, le joueur est averti que c’est son tour de jouer avec
une petite fleche en dessous de son « pseudo ». Autre exemple, aussi bien sur
le jeu Crocodilus[2] (figure 1.1) que sur le jeu de Yahoo! Games[1] (figure
1.2), le joueur est informé des coups joués par l'apparition d’un symbole
graphique & I’emplacement de la grille concerné.

En ce qui concerne notre problématique secondaire de satisfaire éga-
lement les utilisateurs valides, remarquons que tous les jeux ne sont pas
parfaits. Ainsi, le jeu Crocodilus (figure 1.1) a une interface peu attrayante,
et ne permet pas a l'utilisateur de placer lui-méme ses bateaux sur la grille.

Enfin, notons que la partie « choix d’une partie » du jeu de Yahoo!
Games (figure 1.3) est mal organisée, et méme une personne valide aura du
mal & s’y retrouver.

Navai Command [ e

Mowe | Table Marre Thi
e o | TRew068 (<f ace855 1
Create i o Ace-962 §
#1 Ave-955 TRex-968 Ace-0964 5

Ace-973
#2 | Wiizard-863 |Yahooli Star-8965 3
; TRex-968 1
25 Star-965 | Ace-955 | JTRex969 6
Viizard-963 2
25 Ace-862 Ace-964 vahooliga. 2

Exit

F1a. 1.3 — Joindre ou créer une partie (Yahoo! Games)

Apres avoir fait le tour de ces problemes, il est évident pour nous qu’il
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faut en fait substituer une partie des informations visuelles par un autre
moyen. Pour cela il faut avoir une vue sur le matériel mis a la disposition
pour les malvoyants.

Ceux-ci ont principalement & leur disposition deux types de matériel : les
synthétiseurs vocaux et les tablettes braille.

Cependant les tablettes braille sont trés onéreuses, et de plus pour les utili-
ser il faut connaitre le braille. Ainsi nous avons choisi d’utiliser une synthese
vocale qui permet ainsi de fournir des informations sonores, d’autant plus
que Guy Coulanjon nous avait fait une démonstration attrayante de cet outil.

Ainsi donc apres avoit cerner les problémes, il nous faut maintenant trouver
des solutions possibles & ceux-ci, et ce en accord avec les utilisateurs.

1.4 Enquéte aupres des utilisateurs

Afin de cerner au mieux les besoins d’utilisateurs malvoyants en ce qui
concerne les interactions avec le jeu, nous avons conc¢u un questionnaire. Les
réponses (trois réponses & I’heure actuelle) nous permettront d’effectuer des
choix quant & notre IHM lors de la suite du projet.

Nous détaillons maintenant ce questionnaire ainsi que les réponses que
nous avons obtenues. 11 faudra cependant rester prudent car les réponses que
nous avons collectées nous sont parvenues de personnes tres familieres avec
I’outil informatique. Leurs réponses peuvent donc étre biaisées, étant donné
que l'on désire se placer du point vue d’un utilisateur non-voyant débutant.

1. Quel(s) moyen(s) peut-on utiliser pour entrer les coordonnées afin d’ef-
fectuer un tir ?
idées :
— taper les combinaisons au clavier (ex : A6, D7, etc...)
— par déplacement d’un curseur sur la grille, puis en appuyant sur

espace pour valider.

— autre ...
Pour ce qui est des réponses & cette question, les deux idées déja
données ont été retenues par les personnes questionnées. Peut-étre
faudrait-il penser a proposer les deux solutions dans notre choix d’in-
terface 7 Une précision a cependant été apportée en ce qui concerne le
déplacement du curseur sur la grille, il faudrait en effet le permettre
grace a l'utilisation des fleches.

2. Quelle posibilité de jeu désirez-vous, seul (contre I’ordinateur) ou contre
un adversaire 7
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Clairement, il apparait dans les réponses a cette question que les uti-
lisateurs sont désireux d’avoir la possibilité de jouer aussi bien seul,
c’est-a-dire contre l'ordinateur, qu’avec une autre personne. Le pro-
bléeme soulevé étant que pour jouer contre une autre personne il faut
soit étre en réseau local, soit jouer via Internet.

. Quel moyen utiliser pour sélectionner et placer les différents bateaux

(porte-avion, destroyer, sous-marin, etc ...) ?

idée : sélectionner le bateau dans une liste puis choisir une case de
départ et 'orientation (verticale ou horizontale).

D’aprés ce que l'on retire des réponses au questionnaire, ’idée propo-
sée semble convenir aux attentes des utilisateurs, mais il faudra tout
de méme la tester.

. Comment faire intervenir des niveaux ?

idées :

— utilisation de ’aide sonore (plus on se rapproche du bateau plus le
son est fort...)

— autres ...

Les réponses & cette question sont intéressantes dans le sens ou elles

permettent de préciser I'idée que 'on avait déja. En effet, I'idée plait

aux utilisateurs mais sous certaines conditions.

D’une part il ne faut pas utiliser trop de sons différents, 1’idéal étant

d’en avoir le moins possible pour ne pas surcharger l'utilisateur en

informations et ainsi lui faire perdre le cours du jeu. D’autre part,

losque I’on parle de son « fort », il y a plusieurs facons de l'interpréter.

Il s’agit en fait d’un son plus ou moins aigu, et non plus ou moins fort

en volume sonore. Le son doit étre aigu si on est proche du bateau,

grave si on s’en éloigne.

. Comment donner la possibilité de savoir ce qui a déja été joué?

idées :

— redire le dernier coup joué (et éventuellement répéter le son si utili-
sation de ’aide sonore)

— récapituler tous les coups joués (lourd semble-t-il)

— se déplacer sur la carte pour savoir ce qui a été joué (avec les fleches
par exemple)

— récapituler les bateaux restant pour soi ou pour ’adversaire... avec
les positions déja connues (bateaux déja touchés...)

— autres...

Le plus simple ici semble de répéter le dernier coup joué, ainsi que le

son qui lui était associé. Il faudra tout de méme passer par un rac-

courci clavier (il faudra trouver une touche qui convient). On pourra
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10.

ainsi proposer un menu donnant les différentes possiblités de récapitu-
lation.

. Quels moyens de communication mettre en place pour permettre la

communication entre les deux partenaires (si ils sont éloignés...)
idée : voix sur IP

L’idée donnée semble la bonne pour les personnes interrogées.

Quelles regles utiliser et quels moyens pour modifier ces régles ?

exemples de différentes regles :

— coup par coup (1 coup chacun son tour)

— par salve de trois coups

— pouvoir modifier le nombre de bateaux

— autres...

Pour ce qui est des différentes possibilités de jeu, les utilisateurs nous
laissent assez de liberté pour mettre en place ce que nous voulons.
On pourra donc proposer dans un premier temps une bataille navalle
« classique » qui pourra par la suite étre agrémentée de nouvelles pos-
sibilités de jeu.

. Quel moyen mettre en place pour pouvoir choisir un partenaire connecté

avec qui jouer ?

Nous répondrons a cette question en méme temps qu’a la suivante.

. Quel(s) moyen(s) utiliser pour dire si des personnes sont libres et at-

tendent un partenaire pour jouer ?

Une idée qui nous a été donnée est d’utiliser une liste déroulante, qui
permet de connaitre toutes les personnes connectées, et d’ajouter un
attribut qui permet de savoir si la personne est en attente de jouer ou
si elle est en cours de partie.

Une personne nous a signalé que le site MSN était bien fait & ce niveau
et que nous pourrions nous en inspirer. Il faut donc que nous étudions
les moyens mis en oeuvre sur ce site.

Autres remarques 7

Nous n’avons pas eu de remarques particulieres en sus de celles re-
cueillies aux autres questions. ..
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1.5 Bilan

Apreés avoir recueilli toutes ces informations aupres des utilisateurs, il
nous faut donc donner les choix que nous faisons. Ce sont ces choix que nous
aurons 3 implémenter et & proposer pour un premier prototype afin de les
valider.

Tout d’abord, il ressort que les utilisateurs se sont laissés guider par nos
suggestions sans jamais vraiment prendre l'initiative de nouvelles proposi-
tions. Ainsi la derniére question n’a par exemple soulevé aucune remarque.
I1 nous semble donc que notre conception pourra en étre affectée, et que
donc notre prototypage ne sera pas aussi performant que souhaité. Il nous
faudra donc accorder une grande importance & la phase d’évaluation.

En ce qui concerne la phase de connexion et de choix d’une partie, nous
retenons 1'idée d’utiliser une liste qui permette de connaitre I’ensemble des
utilisateurs présents. Cette liste contient non seulement les nom des utilisa-
teurs mais aussi ce qui est nécessaire pour savoir si une partie est en cours,
ou si l'utilisateur attend un autre joueur.

Pour ce qui est des fonctionnalités demandées, il ressort qu’il est trés im-
portant pour les utilisateurs de pouvoir & la fois jouer contre un autre joueur
a travers le réseau, aussi bien que contre I'ordinateur. Il nous faut donc per-
mettre ces deux modes de jeu. Une autre fonctionnalité importante, liée au
jeu en lui-méme, est de pouvoir récapituler tous les coups joués de maniére
pratique. Par contre, les utilisateurs accordent peu d’importance aux regles
utilisées et au fait de pouvoir les paramétrer. Nous utiliserons donc les regles
de base de la bataille navale (que 'on retrouve dans ’aide html du jeu). Ceci
nous permet de plus de ne pas alourdir 'interface avec des fonctionnalités de
paramétrage des regles, qui interviendraient a différents niveaux dans ce jeu.

Toutes ces fonctionnalités demandent une interaction particuliére des uti-
lisateurs avec le jeu. La premiere de ces interactions correspond au moyen
de cibler une case de la grille. Notre choix, d’aprés les retours utilisateurs,
est de déplacer un curseur sur la grille, et la validation & l’aide d’une touche
appropriée. Il semble intéressant de permettre une navigation rapide sur la
carte et donc de ne pas se limiter aux fleches pour ces déplacements. De
plus ceci peut étre utilisé dans le but de positionner les bateaux sur la carte
au début du jeu, en ayant au préalable choisi le bateau dans la liste que
nous aurons mis en place. Il faut bien siir ne pas oublier de positionner le
bateaux horizontalement ou verticalement une fois le point de départ choisi
sur la carte. Pour savoir ce qui a été joué nous proposons simplement un
menu accessible via une touche adéquate, qui permet de choisir un type de
récapitulation (dernier coup joué, liste compléte des coups joués, ...).
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Un des points les plus intéressants selon nous, mais aussi auquel il faut
apporter une attention toute particuliere dans ce jeu, concerne le renvoi
d’information & I'utilisateur malvoyant une fois qu’il a joué un coup. L’idée
retenue est basée sur 'utilisation du son comme moyen de connaitre le résul-
tat d’un coup. Le principe est donc d’utiliser des sons plus ou moins graves
selon la distance au navire le plus proche. Il faut de plus un autre son pour
savoir si le navire est touché. Il faut cependant veiller & ne pas utiliser trop
de sons différents pour que 'utilisateur puisse s’y retrouver.

Maintenant que notre modele utilisateur est clarifié, nous pouvons pas-
ser & la phase de conception. Dans cette partie nous allons énumérer les
fonctionnalitées de maniere plus formelle, et aussi préciser nos choix tech-
nologiques.






Chapitre 2

Modele de conception

2.1 Diagramme HTA

Nous allons pouvoir expliciter le diagramme HTA'! de notre application.
En fait dans ce diagramme on peut voir les grandes fonctionnalités de notre
application.

Le joueur doit d’abord se connecter & I’application, apres il peut jouer a
la bataile navale, puis apres cette partie de jeu I'utilisateur peut se décon-
necter de I’application.

Nous allons maintenant détailler la tache principale : Jouer.

Dans cette tache, 1'utilisateur doit d’abord participer & une partie ou
consulter a tout moment ’aide. L’aide est trés importante puisqu’elle fait
aussi office de didactitiel pour les joueurs. 11 est en effet intéressant pour une
personne malvoyante d’avoir un descriptif détaillé des fonctionnalités et de
I'utilisation générale de ’application avant méme d’avoir débuté une partie.
De plus I'utilisateur pourra & tout moment consulter I’aide pour un point
précis. En ce qui concerne la partie jeu a proprement parlé, le joueur doit en
premier lieu se connecter & une partie. Il faut rappeller que le joueur peut
jouer en réseau, il peut donc s’il le souhaite lister les parties déja crées par
d’autres joueurs et choisir d’y participer, ou bien créer lui-méme sa propre
partie.

Apres cette phase 'utilisateur joue sa partie. Au cours de cette phase
il peut communiquer & tout instant avec son adversaire via un systéeme de
communication de voix sur IP. Sinon il y a la phase & proprement parlé de
jeu, qui commence par le fait de placer ses bateaux, au fur et & mesure de
la sélection dans la liste des bateaux.

'Hierarchical Task Analysis

15
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Apres avoir placé ses bateaux le joueur peut se lancer dans le grand
bain. Il peut & cet instant consulter le récapitulatif de la partie. En effet
cette fonctionnalité est trés importante pour les personnes malvoyantes car
elles ne peuvent avoir un compte rendu visuel des coups joués, il leur faut
donc un moyen de pouvoir consulter un récapitulatif de la partie. Dans cette
phase, le joueur peut avoir un récapitulatif de ses coups ou un récapitulatif
des coups joués par I'adversaire de différentes manieres. Ainsi pour chaque
camp le joueur peut soit se balader sur la grille afin de savoir si la case a
subi un assaut et si c’est le cas savoir si un bateau a été touché ou non,
soit avoir un récapitulatif du dernier coup joué, soit avoir un récapitulatif
de tous les coups ayant touchés au but, soit avoir un récapitulatif des coups
n’ayant pas touchés au but, soit un récapitulatif des X derniers coups joués,
X étant paramétrable.

Outre la consultation du récapitulatif, le joueur peut jouer son coup, en
choisissant une cible et en la validant. Il a & ce moment le résultat de son
tir d’'une maniére sonore. De méme il a le résultat du tir du joueur adverse
d’une maniere sonore. Enfin le joueur peut bien évidemment quitter sa par-
tie, sans pour autant se déconnecter de I'application.

2.2 Notation textuelle : diagramme UAN

Apres le diagramme HTA et son explication qui rendent compte de fa-
con détaillée des fonctionnalités et des possibilités de notre application, il
est utile de détailler certaines actions & I’aide de diagramme UANZ. Nous
avons choisi de détailler le placement des bateaux (cette tache s’apparentant
au choix de la cible dans la phase de tir).

Ainsi nous allons pouvoir détailler les actions de 1'utilisateur pour placer
un bateau parmi la liste disponible & I’endroit que 'utilisateur aura sélec-
tionné.

Afin de faciliter la compréhension et la lisibilité du diagramme qui suit
nous avons utilisé les conventions suivantes :

— (K)v~ : on a pressé puis relaché la touche K.

— (espace)v” : on a pressé puis reldché la touche Espace.

— (fléche gauche)v” : on a pressé puis relaché la touche de fleche
gauche.

2User Action Notation
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— (A-Z)v~ + (0-9)v~

CHAPITRE 2. MODELE DE CONCEPTION

: on a pressé puis relaché une touche comprise

entre A et Z, puis on a pressé puis relaché une touche compris entre 0

et 9.

— “[fléche gauche,fléche droite,fléche haut,fléche bas]* : on
a pressé puis relaché 0 ou plusieurs fois les touches fleche gauche, fleche
droite, fleche haut, fleche bas.

— A | B : l'utilisateur peut soit sélectionner 'action A soit I’action B.

Placement d’un ba-
teau

Action de l'utilisateur

Retour d’information

Etat de l'interface

(A-J)v~+(0-9)v~

|

“[fléche gauche,
fléche droite,
fléche haut,
fléche bas]*

Le curseur va se placer
sur la case choisie. La
synthese vocale indique
les cases parcourues.

Le curseur clignote a
I’endroit souhaité.

(espace)v”

On valide cette case
comme position de dé-
part. La synthese vocale
indique la validation.

Un signal sonore de va-
lidation se fait entendre.

~[fleche gauche,
fléche droite,
fléche haut,
fléche bas]*

On choisit ’orientation
du bateau entre hori-
zontale et verticale.

La synthése vocale in-
dique les orientations.

(espace)v”

On valide cette orienta-
tion. La synthese vocale
indique la validation.

Un signal sonore de va-
lidation se fait entendre.

Fic. 2.2 — Diagramme UAN

On peut préciser pour plus de compréhension qu’initialement aprés le
choix du bateau, le curseur se touve en haut & gauche de la grille & savoir

en case Al.
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2.3 Choix techniques

La problématique du développement de notre jeu de bataille navale est
d’étre accessible aux malvoyants en général. Et donc dans cette optique nous
devons faire des choix techniques qui permettront aux différents utilisateurs
un acces facile a ce jeu.

Il existe déja un bon nombre de critéres bien définis qui permettent de
créer des pages Web accessibles au plus grand nombre. Partant de cette re-
marque, nous pensons donc que rendre le jeu accessible via une page Web
peut étre une idée intéressante. Nous décidons donc de développer ce jeu
sous forme d’applet Java, qui sera cliente d’un serveur de jeu. Ce choix per-
met en outre & n’importe quelle personne connectée & 1'Internet de pouvoir
accéder au jeu, avec un minimum de manipulation (il y a juste & avoir un
plugin Java pour le browser Web).

De plus notre maitrise du langage Java et de sa boite & outils Swing nous
conforte dans le choix de cette technologie. Nous allons maintenant étudier
notre prototype.






Chapitre 3

Le Prototype

3.1 Présentation du prototype

Compte tenu de 'importance du projet il nous était trées difficile de ter-
miner celui-ci en entier, nous avons donc produit un premier prototype qui
contient certaines fonctionnalités que nous avons implémentées, les autres
taches se trouvant dans la partie « Evolutions futures du prototype ».

Nous nous sommes donc concentrés sur la partie proprement gestion du
jeu et la partie récapitulatif.

Il faut avant tout préciser que le jeu est fourni avec une présentation
HTML qui donne une présentation du jeu et qui indique les touches a utili-
ser pour faire fonctionner celui-ci. En effet cette page peut étre lue par une
synthese vocale afin de permettre au joueur déficient visuel de pouvoir étre
autonome.

Concernant notre application, celle-ci se compose principalement de deux
grilles visualisant la grille du joueur et celle de ’adversaire (voir figure 3.1). I1
faut se remémorer que la bataille navale doit étre accessible aux malvoyants
aussi bien qu’aux autres utilisateurs. Ainsi on se doit d’avoir un jeu agréable
graphiquement pour plaire a tous.

La premiere étape du jeu consiste & placer les bateaux. La synthése vo-
cale dans un souci constant d’accessibilité indique clairement le début de
chaque étape, en précisant ce que I’ utilisateur doit faire dans chaque étape.
Ainsi dans cette premiere phase le joueur place un & un les bateaux, soit
en tapant directement la case de départ soit en se déplacant sur la grille &
I’aide des touches directionnelles. Ainsi selon que I'utilisateur connaisse plus
ou moins l'usage du clavier il peut aisément placer son bateau, la synthese
vocale lui indiquant son déplacement.
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Fic. 3.1 — Notre prototype

Une fois la case choisie I'utilisateur choisit 'orientation de son bateau &
I’aide des touches directionnelles.

C’est le début d’une autre phase,la synthése vocale indique donc le dé-
but de celle-ci, ce que doit faire le joueur, puis quand celui-ci choisit ses
orientations la synthése lui indique ses choix. 11 faut préciser que chaque
étape (choix de la case et de Porientation) est terminée par une validation
via la touche Espace ou Entrée. La synthése indiquant ainsi le choix fait
par 'utilisateur.

Apres avoir placé ses bateaux le joueur peut commencer & jouer, la syn-
thése vocale lui indiquant clairement cette nouvelle phase.

Dans cette phase le joueur se déplace sur la grille pour choisir la case a
viser, tout comme il se déplagait pour choisir I’endroit ol il voulait placer
son bateau, a savoir soit a l'aide des touches directionnelles, soit en tapant
directement la case & ’aide du clavier.

La synthése vocale lui indique son déplacement dans la grille. Une fois
la case sélectionnée 1'utilisateur la valide via la touche Espace ou Entrée, 14
encore la synthese indique son choix. Ainsi la phase de jeu se déroule, aprés
chaque tir la synthese vocale donne le résultat du tir du joueur apres son tir
puis de I'adversaire apres le tir du belligérant.
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Outre cette phase de jeu nous avons implémenté un récapitulatif. En
effet pour une personne voyante, en observant les grilles celle-ci a un compte
rendu immédiat de la situation des bateaux placés, des tirs effectués par soi
ou par 'adversaire.

Nous avons donc implémenté un menu vocal qui permet au joueur d’avoir
acces aux différents récapitulatifs. Ainsi en appuyant sur la touche Ctrl le
joueur a acces a ce menu. Il peut se déplacer dans ces menus & 1’aide des
touches directionnelles, puis il valide son choix via la touche Espace ou
Entrée.

Ainsi dans ce menu le joueur peut quitter la partie ou avoir acces au
récapitulatif qui décrit de maniere sonore différents cas.
Pour le joueur on peut avoir un récapitulatif :

de son dernier bateau placé

— de I’'ensemble de ses bateaux placés

— de son dernier coup joué

— de tous ses coups ayant touchés au but
de tous ses coups infructueux

de ses X derniers coups joués

De méme le joueur peut avoir un récapitulatif des coups concernant 1’ad-
versaire :

— de son dernier coup joué

— de tous ses coups ayant touchés au but
— de tous ses coups infructueux

de ses X derniers coups joués

Apres cette phase de développement nous avons donc di faire tester
notre interface.

3.2 Evaluation du prototype

Nous avons pu au cours du développement nous mémes tester ’appli-
cation en ce qui concerne les utilisateurs n’ayant pas de handicaps visuels,
mais il fallait faire tester notre application par des personnes malvoyantes.

C’est ainsi que M.Guy Coulanjon puis Mme Carine Levy sont venus tes-
ter Uinterface afin de nous faire un compte-rendu de notre application.
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Les deux utilisateurs ont trouvé le jeu tres attrayant, Guy nous ayant
méme précisé que tres peu de jeux « vidéo » sont accessibles aux déficients
visuels de part le fait qu’ils sont basés principalement sur le c6té graphisme.

Plusieurs remarques nous ont été faites au cours de ces évaluations :

— il serait intéressant d’avoir un descriptif du jeu (jeu qui se joue sur 2
grilles de 10 cases en hauteur numérotées de 1 & 10, sur 10 cases en
largeur nommées de A & J, ...) car certaines personnes n’ont bien évi-
demment jamais joué & la bataille navale celle-ci étant tres graphique.
Nous avons donc inclus cette description dans le fichier de présentation
du jeu.

— il faudrait avoir un récapitulatif dans la phase de placement des ba-
teaux, a savoir du dernier bateau placé, et de tous les bateaux placés.
Ainsi nous avons ajouté ces récapitulatifs dans la partie récapitulatif.

— il faudrait pour valider les choix avoir la possibilité d’appuyer soit sur
la touche Espace comme c’est le cas actuellement, soit sur la touche
Entrée. Nous avons donc implémenter cette nouvelle possibilité.

— il faudrait pouvoir paramétrer le jeu, comme choisir la dimension de
la grille, le niveau de difficulté, etc. .. Ces fonctionnalités seront a im-
plémenter dans le futur.

Ainsi nous avons pris compte des remarques de Guy et Carine en ayant
apporté une réponse & la plupart de leurs remarques. Cependant nous n’avons
pas compte tenu de 'ampleur du projet tout implémenté, nous allons donc
détailler ce qu’il reste & implémenter, ainsi que les possibles évolutions de
I’application.

3.3 Evolutions futures du prototype

Nous avons donc centré notre implémentation du prototype sur la partie
jeu et sur le récapitulatif. Bien que le jeu soit fourni avec une page HTML
faisant une présentation du jeu, ainsi qu’une courte aide avec une description
des touches a utiliser pour faire fonctionner 'interface, il serait intéressant de
développer cette aide pour fournir plus de renseignements et au cas ou avoir
une aide contextuelle qui serait trés intéressante lors de la découverte du jeu.

11 serait aussi intéressant de développer ’aspect paramétrisation du jeu
afin de pouvoir gérer des parametres dans le jeu comme la taille de la grille,
le niveau de difficulté, le nombre de coup & décrire dans le récapitulatif, etc. . .

Bien que nous ayons développé la partie jeu nous n’avons pas pu mettre
en place le concept du son aigu ou grave suivant que 'on ait tiré plus ou
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moins preés d’'un bateau.

De méme il faudrait encore développer l'interface afin d’avoir des menus
initiaux graphiques pour débuter le jeu, le quitter, consulter I'aide.

Pour le moment, quand on joue contre I'ordinateur, l'intelligence arti-
ficielle n’est vraiment pas trés poussée puisque celle-ci tire au hasard. Il
faudrait donc développer 14 aussi une partie afin de pouvoir rendre 1’adver-
saire machine plus intelligent.

Enfin une partie trés importante serait de développer la partie réseau du
jeu. En effet ceci est prévu des la conception et dans le code actuel, mais
il faudrait développer le fait de pouvoir jouer en réseau, de communiquer
entre deux adversaires. Il faudrait aussi développer les menus inhérants
cette partie comme créer une partie, lister les parties crées, se connecter,
etc...

3.4 Conclusion

Gréce au choix de notre projet nous avons pu bien comprendre I'intérét
de créer une interface ergonomiquement adaptée a une population spécifique,
ici celle des déficients visuels.

En effet nous avons pu nous rendre compte des nombreux problémes ren-
contrés par ces utilisateurs spécifiques. Ces problemes étaient d’autant plus
criant que dans ce jeu tout est basé sur l'aspect graphique.

Ainsi nous avons développé une interface ou les informations sonores se
substituent aux informations visuelles, ce qui était trés intéressant.

Cependant de part 'ampleur du projet il serait intéressant que celui-ci
soit repris (et fini) par d’autes étudiants, comme les ESSI2 dans le cadre par

exemple d’un projet de réseau pour que deux personnes puissent jouer via
le Web.

Mais nous aurons tout de méme un autre retour sur notre prototype
puisque celui-ci sera présenté par un membre de ’équipe dans le cadre de la
journée « Déficients visuels et NTIC : présent, avenir » qui se déroulera a
IESSI, le 5 juin 2003, et pourquoi pas pour le concours « BrailleNet ».






Annexe A

Aide du jeu

A.1 Présentation générale du jeu

Le jeu est constitué de 2 grilles, comportant chacune 10 lignes, numéro-
tées de 1 & 10, et 10 colonnes, nommées de A & J. L’une des 2 grilles contient
les bateaux placés par vos soins, que vous utiliserez uniquement lors de la
phase de placement des bateaux. L’autre grille est celle ou vous jouerez votre
partie, c’est a dire ol vous tirerez vos coups, elle représente la grille ou votre
adversaire a placé ses bateaux. Le passage d’un grille a I'autre est automa-
tiquement géré par le jeu lui-méme, selon la phase de jeu dans laquelle vous
vous trouvez.

A.2 Les regles de la Bataille Navale

Vous disposez de 5 bateaux : 1 porte-avion d’une longueur de 5 cases,
1 sous-marin d’une longueur de 4 cases, 1 croiseur d’une longueur de 3
cases, 1 fregate d’une longueur de 3 cases et 1 vedette d’une longueur de
2 cases. La premiére phase du jeu est la phase de placement des bateaux,
durant laquelle vous déciderez de I’emplacement de vos bateaux sur votre
grille, les modalités de cette phase sont éxpliquées dans la suite. Une fois
les bateaux placés, commence la phase de tir, vous et votre adversaire tirez,
I'un aprés autre, 1 coup chacun. Apres chaque tir, le jeu indique le résultat.
La partie s’achéve lorsque 1'un ou 'autre des concurents a coulé I'intégralité
des bateaux de son adversaire.

A.3 La phase de placement

Pour placer un bateau il faut commencer par choisir la case de départ du
bateau. Pour cela, déplacez vous sur la grille & 1’aide des fleches direction-
nelles ou directement en tapant au clavier les coordonnées de la case voulue.
Appuyez alors sur la touche Espace ou Entrée pour valider la case choisie.
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Attention, & chaque nouveau placement, le curseur se replace sur la case
A1, en haut & gauche de la grille. Une fois la case de départ choisie, choi-
sissez ’orientation du bateau, horizontale ou verticale, a I'aide des touches
directionnelles, et comme précédemment validez votre choix en tapant sur
la touche Espace ou Entrée. Le jeu vous impose de placer vos bateau dans
Pordre décroissant de leur taille, du plus grand (porte-avion) au plus petit
(vedette). Entre chaque placement, le jeu vous indique la marche & suivre et
les coordonnées du dernier bateau placé. Quand les bateaux sont tous placés,
le jeu vous averti que la partie commence, et le premier tir de I’adversaire
est tiré.

A.4 La phase de tir

Le jeu vous previens quand c’est votre tour de jouer. Pour effectuer
un tir, déplacez vous sur la grille & I'aide des touches directionnelles ou
directement en tapant les coordonnées au clavier, puis validez le choix de
la case en tapant sur la barre Espace ou sur Entrée. Le résultat du tir est
donné immédiatement. Lors du premier coup joué le curseur est placé sur la
case Al, mais contrairement & la phase de placement, par la suite le curseur
reste placé a ’endroit du dernier coup joué.

A.5 Quelques autres fonctionnalités

A tout moment dans le jeu, vous pouvez accéder a ’aide en tapant sur
la touche Ctrl. Cette aide contient en plus de cette présentation du jeu, un
récapitulatif des différents coups joués lors de la partie.
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