Developpez.com

Club des développeuis

Gameplay : le toucher et le support
des 2 en 1 pour vos jeux favoris

Par Erik Niewmeyer - Chris Kirkpatrick - Alexandre Laurent (traducteur)@

Date de publication : 6 juin 2014

Derniére mise a jour : 10 juin 2014

Cet article est la traduction de I'article "Gameplay: Touch Controls and 2-in-1 Awareness
for Your Favorite Games"

N'hésitez pas a commenter cet article | Commentez

Retrouvez également sur le méme theme l'article "Krita Gemini, 2 fois plus agréable sur
un2en1"



http://www.developpez.com
https://www.developpez.net/forums/u240267/littlewhite/
https://alexandre-laurent.developpez.com/
http://www.developpez.net/forums/showthread.php?t=1447888
https://www.developpez.com/redirect/1194
https://www.developpez.com/redirect/1194

) Peveloppez.com

Glub der dereloppeutr

Gameplay : le toucher et le support des 2 en 1 pour vos jeux favoris par Erik Niewmeyer - Chris Kirkpatrick

I 1o T [T o ) o OSSR
[ - Ce ne sont que des CONTIBIEUIS VIMUEIS. ..o et e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaeannns
Il - Les défis rencontrés durant le deVelOPPEMENL......... .. i it e e e e e e e e eeeeeeeas
I1I-A - Support de 1a transition dES 2 €N ... it e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s
LB = A o =Tl o] g e L= ] I SO PROTPPPRPPI
IlI-C - Lancement des jeux a partir d'un lanceur tiers
Y =Yoo LS = (= U - PSSR
IV-A = Filtrage de 1@ SOUIIS.......eeiiiiiiiiii ettt et e e e e b e e e e e e bttt e e e e b be e e e e aabe e e e s e nbeeeeeaaneeas
IV-B - Recherches de jeux pour le jJeu au tOUCKET............iiiiiiiiii e e
IV-C - RéaCtion des ULIISAIEUIS. ...t e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeaaee e an
Y o T T 113 o T o OSSR
VI = A PrOPOS AES GULBUIS.........c.eieeeieeeeeeeeee ettt e e et e et e e e s e e et eae e e e e e e e ease e e esstete s eeeteesesnteenenseeseensaeennesenens
BT =TT 11 ] o=
RV N g (e o 1= S

_2-
Copyright ® 2014 Intel. Aucune reproduction, méme partielle, ne peut étre faite de ce site et de I'ensemble de son contenu : textes, documents, images, etc. sans I'autorisation expresse de
l'auteur. Sinon vous encourez selon la loi jusqu'a trois ans de prison et jusqu'a 300 000 € de dommages et intéréts.

https://intel.developpez.com/tutoriels/windows/game-play-support-jeux/


http://www.developpez.com
https://intel.developpez.com/tutoriels/windows/game-play-support-jeux/

Developpez.com

Glub der dereloppeutr

Gameplay : le toucher et le support des 2 en 1 pour vos jeux favoris par Erik Niewmeyer - Chris Kirkpatrick

| - Introduction

GestureWorks Gameplay est une nouvelle fagon révolutionnaire pour interagir avec les jeux PC populaires. Le
logiciel Gameplay pour Windows 8 permet aux joueurs d'utiliser et de créer leurs propres contréleurs virtuels pour le
toucher, qui recouvreront les jeux PC existants. Chaque contréleur virtuel ajoute des boutons, des gestes et d'autres
contréles qui vont correspondre aux entrées interprétées par le jeu. De plus, les joueurs peuvent utiliser des centaines
de gestes personnalisés pour interagir avec I'écran. La collaboration entre Intel et Ideum a permis d'accéder aux
technologies et aux ressources techniques pour réaliser une surcouche pour le toucher et le support du 2 en 1 dans
Gameplay.

Regardez cette vidéo d'une minute qui explique le concept de Gameplay.

Figure 1 - Gameplay en action sur une tablette embarquant un Intel Atom

Il - Ce ne sont que des contrdleurs virtuels

Contrairement aux traditionnels contréleurs, les contréleurs virtuels peuvent étre entierement personnalisés et les
joueurs peuvent méme les partager avec leurs amis. Gameplay fonctionne sur les tablettes Windows 8, les
Ultrabooks, les PC portables 2 en 1 et les tout-en-un et méme les tablettes multi-tactiles et les larges écrans
tactiles.

« Le contréleur virtuel est réel ! Gameplay étend la centaine de jeux PC qui ne sont pas compatibles avec le toucher
et les rend jouables sur la toute nouvelle génération de périphérique portable », d'aprés Jim Spadaccini, directeur de
Ideum, le développeur de GestureWorks Gameplay. « Mieux qu'un contréleur physique, les contrbleurs virtuels de
Gameplay sont personnalisables et éditables. Nous sommes impatients de voir ce que vont faire les joueurs avec
Gameplay. »
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Figure 2 - I'écran d'accueil de Gameplay

Plusieurs douzaines de contréleurs virtuels pour les jeux Windows populaires sont intégrés a GestureWorks
Gameplay (actuellement il y a plus de 116 titres uniques). Gameplay laisse aussi la possibilité aux utilisateurs de
configurer, agencer et personnaliser les contrbleurs existants. De plus, le logiciel intégre un outil de création facile a
utiliser reposant sur le glisser/déposer permettant de fabriquer son propre contréleur virtuel pour la plupart des jeux
Windows distribués sur Steam.
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Figure 3 - la vue d'un contréleur virtuel

Les utilisateurs peuvent placer des joysticks, des croix multidirectionnelles, des interrupteurs, des roulettes et des
boutons n'importe ou sur I'écran, et aussi modifier la taille, 'opacité et ajouter des couleurs et des noms. Les
utilisateurs peuvent aussi créer de nombreux agencements qu'ils peuvent alterner a n'importe quel moment dans
le jeu. Cela permet a l'utilisateur de créer des vues uniques pour les différentes activités dans le jeu telles que des
agencements spécifiques au combat ou a l'inventaire dans un RPG.
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) GestureWorks Gameplay - Borderlands 2
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Figure 4 - vue globale des gestes du contrbleur virtuel

Grace au moteur de gestes de GestureWorks, aussi connu sous le nom de GestureWorks Core, Gameplay fournit
un support de plus de 200 gestes. Les gestes de base comme le taper, le déplacement, le zoom et la rotation sont
supportés par défaut mais sont aussi personnalisables. Cela permet d'étendre les contrdleurs de toucher et donne
aux joueurs un accés aux gestes multi-touch pour ajouter des contréles dans les jeux PC. Par exemple, certains
mouvements de combat peuvent étre activés avec un simple geste au lieu d'un appui sur un bouton dans un FPS.
Gameplay inclut méme un support expérimental des accélérométres vous permettant de conduire en inclinant votre
Ultrabook™ ou votre tablette dans un jeu de course et il détecte aussi lorsque vous changez le mode de votre
périphérique 2 en 1 afin d'activer les contrdleurs virtuels.

Il - Les défis rencontrés durant le développement

Développer toutes ces superbes choses n'a pas été facile. Pour rendre la vision de Gameplay réelle, plusieurs
défis techniques ont di étre surmontés. Certains d'entre eux ont été résolus avec des méthodes de programmation
standards alors que d'autres ont nécessité des solutions plus innovatrices.

IlI-A - Support de la transition des 2 en 1

Au début du développement de Gameplay, nous avons décidé d'inclure un support basique de la transition des 2 en 1
(passer du mode clapet au mode tablette) disponible sur certains nouveaux Ultrabooks. La vision était de s'intégrer au
jeu, comme d'habitude, mais de ne pas afficher la surcouche s'il était lancé en mode clapet. Puis, au cours du jeu, si
le systéme passait en mode tablette, la surcouche du contréleur virtuel de Gameplay doit apparaitre immédiatement
pour permettre un contréle du jeu avec le toucher uniquement. Vous pouvez voir cette fonctionnalité en action sur
n'importe quel contrdleur virtuel en exécution sur un Ultrabook avec le support du 2 en 1. Dans I'édition du mode du
contréleur virtuel, activez le support de la transition de mode des 2 en 1 dans la section expérimentale de 'onglet
des paramétres.
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# GestureWorks Gameplay - Castle Crashers

Castle Crashers Controller Layout Slobal Ges

Game EXE

Executable Path C:\Program Files (x86)\Steam\SteamApps\common\CastleCrashers\castle exe
Virtual Coniroller

Enabled

Virtual Controller Name Castle Crashers

Game Title

Description 2D side-scrolling beat-em-up. Four knights. under order of the king, must free the king's four princess daughters.

Advanced
Use Mouse Queue
Use Key Queue
Command Line Arguments
Expenmental
Enable 2-in-1 Mode Switch

Enable Sensors

Figure 5 - parametres des contrbleurs virtuels

Pour ceux qui sont intéressés par la détection de la transition de mode des 2 en 1, il y a un excellent guide avec une
application d'exemple listé dans la section des références.

[11-B - Injection de DLL

DLL Injection

La méthode d'injection de DLL est utilisée pour exécuter du code dans I'espace d'adressage d'un autre processus
en le chargeant a l'aide d'une bibliothéque externe. Bien que l'injection de DLL soit souvent utilisée par des
programmes externes pour des raisons malfaisantes, il y a de nombreuses applications légitimes, incluant I'extension
de comportement d'un programme d'une fagon non prévue ou non voulue par les auteurs. Avec Gameplay, nous
avions besoin d'une méthode pour insérer des données dans le thread d'entrée du processus (le jeu) en cours
afin que les événements de toucher puissent étre traduits en entrées que le jeu pouvait comprendre. Parmi la
myriade de méthodes pour implémenter l'injection de DLL, Ideum a choisi d'utiliser I'appel d'intégration de Windows
SetWindowsHookEXx. Finalement, Ideum a préféré utiliser une intégration par processus plutét qu'une intégration
globale pour des raisons de performances.

[1I-C - Lancement des jeux a partir d'un lanceur tiers

Deux méthodes ont été explorées pour s'intégrer dans l'espace d'adressage du processus cible. L'application peut
s'intégrer dans l'espace d'adressage d'un processus en cours d'exécution, ou l'application peut lancer I'exécutable
comme un processus fils. Les deux méthodes sont fiables ; Par contre, en pratique, il est bien plus simple de surveiller
et d'intercepter les processus ou les threads créés par le processus cible lorsque I'application est un parent du
processus cible.

Cela pose un probléme pour les applications clientes, telles que Steam et Uplay, qui sont lancées lorsque I'utilisateur
se connecte. Windows ne fournit aucune garantie sur l'ordre des processus au démarrage et le processus de
Gameplay doit étre lancé juste avant ces processus pour intégrer correctement la surcouche des contréles.
Gameplay résout ce probléme en installant un léger service systeme au cours de l'installation qui surveille les
applications lancées au démarrage au moment de la connexion de I'utilisateur. Lorsque l'une des applications clientes
intéressantes est lancée, Gameplay est alors capable de s'intégrer comme un parent du processus et d'assurer que
la couche de contrdles est affichée comme voulue.
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IV - Lecons retenues

IV-A - Filtrage de la souris

Au cours du développement, nous avons remarqué que de nombreux jeux géraient incorrectement les entrées souris
virtuelles regues a partir de I'écran tactile. Le probléme était trés présent avec les FPS et les RPG possédant une
fonctionnalité de « verrouillage de souris ». Ce probléme était lié a la réception des entrées souris a partir de la
surface tactile en coordonnées absolues et donc, dans I'environnement de jeu. Cela rendait I'écran tactile quasiment
inutile en tant que périphérique de « verrouillage de souris ». La solution possible était de filtrer les entrées souris en
interceptant le thread d'entrées pour le jeu. Cela permettait a Gameplay d'émuler les entrées souris via un controleur
sur I'écran tel un joystick pour la fonction de « verrouillage de souris ». Cela a pris un certain temps pour configurer
la réponse du joystick ainsi que la zone morte afin de retranscrire la sensation d'une souris, mais une fois que cela
a été fait, tout a fonctionné merveilleusement. Vous pouvez voir cette fonctionnalité en action dans des jeux comme
Fallout : New Vegas ou The Elder Scrolls : Skyrim.

IV-B - Recherches de jeux pour le jeu au toucher

Ideum a passé un temps significatif dans I'ajustement des contréleurs virtuels pour une gameplay optimale. Il y a
plusieurs éléments dans un jeu qui détermine sa pertinence dans I'utilisation avec Gameplay. Ci-dessous se trouvent
quelques lignes conductrices développées pour déterminer quels types de jeux fonctionnent bien avec Gameplay :

Jouabilité dans Gameplay par type de jeux

Bon Mieux Meilleur
. Jeux de role (RPG) |- Simulation . Jeux de plateformes
. Combat . Jeux au défilement
. Sports latéral
. Course . Action et Aventure

. Puzzles

. Stratégie en temps
réel (RTS)

. Tir a la troisieme
personne

Alors que la jouabilité est certainement un aspect important dans la recherche de titres a utiliser avec Gameplay, le
critére le plus important est la stabilité. Certains titres ne fonctionnent simplement pas avec la technique d'intégration,
l'injection d'entrées ou la technologie de surcouche. Cela peut arriver pour de nombreuses raisons, mais le plus
souvent cela est d0 au jeu surveillant lui-méme son espace mémoire ou son flux d'entrées pour détecter la falsification.
Méme si Gameplay est une application Iégitime, elle utilise des techniques qui peuvent étre utilisées par les forces
du mal, donc malheureusement, certains titres sensibles faces a ces techniques ne fonctionneront jamais tant qu'ils
ne sont pas adaptés pour le toucher.

I3 . e

IV-C - Réaction des utilisateurs

Bien qu'il soit encore t6t, Gameplay 1.0 a recu des commentaires intéressants par rapport au toucher dans les jeux
sur PC. Il'y a déja des tendances précises sur ses retours. A un haut niveau, il est certain que tout le monde aime étre
capable de personnaliser l'interface de toucher pour les jeux. Les retours restants se focalisent sur la personnalisation
de l'expérience de jeux dans ces quelques secteurs clés :

la plupart des contréleurs virtuels ne sont pas adéquats pour les gauchers. Cela a été un changement rapide
pour la plupart des contrdleurs virtuels publiés ;

la taille des boutons et leur position est le changement le plus commun, au point que Ideum envisage I'ajout
d'une calibration automatique suivant la taille de la main dans les prochaines versions de Gameplay ;

la plupart des utilisateurs préférent les entrées de roulement en place du toucher discret et du relachement.
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Nous espérons voir bien plus d'idées au fur et & mesure que le nombre de contrdleurs virtuels créés par les utilisateurs
augmente.

V - Conclusion

GestureWorks Gameplay apporte les contréles tactiles a vos jeux favoris. Cela est possible grace a la combinaison
d'une surcouche visuelle et du support d'interactions supplémentaires comme les gestes, les accélérométres et la
transition des 2 en 1. Ce qui a été le plus intéressant dans ce projet a été la réaction des utilisateurs. Les gens sont
sincérement excités par le jeu au toucher sur PC, et fous de joie de pouvoir maintenant jouer avec le toucher aux
nombreux jeux qu'ils apprécient.

VI - A propos des auteurs

Erik Niewmeyer est un ingénieur logiciel dans la branche logiciel et solution de Intel Corporation. Erik a travaillé
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