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Installation des logiciels

Les logiciels peuvent étre téléchargés a 1’adresse suivante :

http://education.mit.edu/drupal/MITARSoftware

1. Logiciel MITAR Editor & Emulator

Lancer le programme d’installation (setup.exe) du software Editor.
Le logiciel Emulator s’installe automatiquement avec le software Editor.

Systéme requis :

v
v
v

(\

PC avec 300 mégahertz ou superieur

128 mégabytes (MB) RAM ou supérieur

10 mégabytes (MB) d’espace disque dur ou plus (le contenu du jeu nécessite de
I’espace en plus)

Le fonctionnement de la vidéo fonctionne avec une résolution de 1024 x 768 ou
supérieure

Carte son et enceinte si le jeu contient un contenu son / vidéo

Souris et clavier

Microsoft Windows XP ou supérieur avec Net Framework 2.0 ou supérieur

MITAR v.6.0 Ludovic DELORME
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http://education.mit.edu/drupal/MITARSoftware

2. Loqiciel MITAR Engine

Déposer MITAR_Engine.CAB dans le PDA (PC Pocket).

v» | Explorateur de fic }:“h - 7,( < X :

[S| My Documents v Nom
L_ﬁ TomTom \:
L__[B UAContents

||, wDGPS_Imag...

||\ WDGPS_NMEA

| |, WDGPS_Way...

(=) Alouette 05/03/08 13,2Ko
7] autour du sams 17/12/08 26,0Ko|
|&7| autour du sams 17/12/08 47,1Ke
(=) ding 05/03/08 1,21Ko
{*) Dogbark 05/03708 41,3Ko =
[BYMITAR_Engine -~ 02/02/09 2,77 Mo
[@Montpellier-z... 21/09/08 2,28 Mo
[@Montpellier—&.. 21/09/08 2,28 Mo|—

s

Remonter 20 Ménu

Spécifiez un emplacemant pour installer
MIT MITAR:

@® [Appareil
() \Carte de stockage

Espace nécessaire: 2837 Ko
Espace disponible: 55336 Ko

Installer 20 Annuler

Systéme requis :

1- Cliquer sur le fichier
« MITAR_Engine » et
laisser I’installation se
dérouler.

2- Choisir le lieu
d’installation.

3- Une fois installé, le
logiciel apparait dans les
Programmes.

X & /Br

% Programmes

GPSRapide Images et Java
vidéos
%r % Q20
(o] - k&_ ) —
Magnétop... Médiaen/ Messenger
continu

1R e |

MITAR GPS MITAR NoniGPSPlot

Fix
) ?
» 5 &
Notes Numérotat... Opera =

—

v" PDA un processeur ARMV4 ou plus récent
v" Windows Mobile 5, ou Windows Mobile 6
v Microsoft .Net Compact Framework 2.0 Service Pack 1 (not required for Windows

Mobile 6)

v" Antenne GPS interne ou externe

MITAR v.6.0
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Créer un jeu avec le logiciel MITAR Editor

1. Vue générale

Ed INRP - MITAR Editor
File  Edit

Tools Help

i3 || tem npc Portal [ Clue Codes | ”New Substance... ~ |} show

2- Si la carte
n’existe pas
encore, utiliser
I’outil de création
de carte Map
Tool.

2bis- Si la carte
existe déja,
rechercher son
chemin.

1- Sélectionner
I’onglet Game.
Donner un nom
au jeu.

Al Times
==

gl s B X R 350%

B

¥
]

SR | Overview | Propetties| Game |

Game

Name |INRP \

Map

L AAAMITARUNRPANRP jardinsjpeg |
\

[ Map Tool... ) ]

Roles

T

e ] i
W

Raffaell Iﬂ [—
Piaerr‘;e ? &

{111}

Rémi
i iv)| [LRemave |
Chapters

A la découverte du iardil/[, Add
Ce jardin contient un tré —

l
c /{/ More Properties... l ]
< | 1l (2]
ready .
4- Ajouter des
chapitres.
3- Ajouter des
roles.
5- Modifier les
propriétés du jeu.
MITAR v.6.0 Ludovic DELORME
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2. Ajouter une carte (Map Tool)

1- Déplacer la carte
en utilisant la souris

et centrer sur

I’endroit choisi. 2- Zoomer -
jusqu’au niveau 3- Choisir I’affichage sous
souhaité. forme de carte, de vue satellite,

ou les 2 réunies (hybride)

= Editor Map Tool

2 f- Customize Map

| Address:

LLFind |

A\
\

Zoonm:

=]

Zoom value: 3

View. Map v

Map Size: |Regular |«

Mode: &) Pan (O Capture

o

: Morocco ™
-
Wes “

4- Choisir la taille de la fenétre
d’affichage.

5- Cocher I’option Capture lorsque tous les
réglages ont été effectués.

Puis cliquer sur Capture Map,
Puis sur Save Map and Coords.
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3. Ajouter des Objets (Item)

3.1. Protocole de base

2- Géolocaliser 3- anr}er un
nom a I’objet.

1- Cliquer sur
q I’objet sur la carte.

Item.

Ed INRP - MITAR Editor

> Al Times
1}

File  Edit / Tools Help
I[}II Item MPC Portal |8 Clue Codes | /”Mew Substance... /v /i Show = INRP jardins
5 B X R QR 350% |3
LY e EOUTE 4 £ gpces | Overview | Propettiss | Game |
c v Object

; R ' e
} ~ s & Name {Balise1 1
F Type Item
Location

X[ B vypio ¥

Appearance
Shape | Square |Z|

. Visited

A ] Fill
Visited

Border [: Border

[ More Properties...
-

P
iy B
'-l X
—
Allee je Fonts

5- Modifier les

4- Choisir :
la forme (Shape) : losange, plus, étoile, carré, triangle bas
propriétés de 1’objet.

ou haut, image,
la couleur de remplissage (Fill)

la couleur du contour (Border)
la couleur de remplissage et de contour lorsque 1’objet

aura été atteint (Visited Fill & Visited Border)

Page 7
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3.2. Pour aller plus loin : Ajouter une description et une image

6- Onglet General

7- Ajouter une
description.

8- Ajouter éventuellement une
image.

# o
= S .

General | Visibility Triggers Info  Objects
General Information Appearance
Name Shape !TriangIeDown | :J
Description ‘SI vous avez commencez votre | : o
|parcours par cette balise : Fill [E Visited Fill C]

\GAME OVER |

‘ Border D Visited Border B

Image |\ A\ AMITARVNRPAImag | [ .. |

Object Location
X 2 & Y (4 B
Region iriNHPiardins E
View in Emulator _ l oK I [ Cancel ]
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3.3. Pour aller plus loin : Indiguer la visibilité

9- Onglet Visibility

10- Choisir le type de
visibilité de 1’objet.

11- Choisir éventuellement
un mot de passe (qui peut
étre appliqué pour un réle
ou un chapitre en

i i S— T
T : '_
Z| o @

- ~
General | Visibilty | Triggers  Info  Objects

[] allow player ta "'T ap to Visit" this object

Visibility Password Pratection
(O Show this object (®) Do not password protect this object
(O Hide this object (O Use this password:
(®) Show to these Roles during these Chapters: (O Set password based on Role and Chapter
& WlRéene B[S mra o
A la découverte du jardin fabuleux ' [ sbuleus i
[[] Ce jardin contient un trésor = J - \
=[] Fabien R &-[JFab i
A la découverte du jardin fabuleux ] b
[[] Ce jardin contient un trésor [Jce
= [V] Raffaella &-[]Raf
A la découverte du jardin fabuleux J b
[[] Ce jardin contient un trésor [JCe
=[] Pierre &- [] Fierne |
A la découverte du jardin fabuleux [Jalad firy fa |se|
[[] Ce jardin contient un trésor . o T
| =[] Rémi Bl
l View in Emulator l l 0K l [ Cancel J

3.4. Pour aller plus loin : Gérer le délai d’apparition d’un objet

ool 9 g 12- Onglet Objects
f o ~ -

Cocher un objet et indiquer le délai (en secondes)

General Visibility Triggers  Info | Objects d’affichage de ’objet.
Role/Time
Role | Ludovic }\;] Chapter ;& la découverte du j. ]_\j
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3.5. Pour aller plus loin : Indiguer un ordre d’apparition des objets

13- Onglet Triggers

14- Cocher les objets devant
apparaitre apres la visite de 1’objet
en cours.

15- Cocher les objets devant
I disparaitre apres la visite de
’,47 I’objet en cours.
¥ 3 \
£ & o @

3 ~
General  Visibility |m_gﬂs_ Info  Objects

Show Hide
After this object is visited, show these objects: After this object is visited, hide these objects:
# [ Balise 1
# []Balise 2 # []Balise 2
- [ Balise 3 - [ Balise 3
- [] Balise 4 - [] Balise 4
Balise 5 (For All Roles and Chapters] # []Balise 5
Balise 6 (For All Roles and Chapters) # []Balise 6
#- [[] Caroline - [[] Caroline
- [] Eric &[] Eric
| Expandall | | Collapseal | Expandall | | Collapsesi |
Yiew in Emulator ] I 0K l [ Cancel ]

3.6. Pour aller plus loin : Afficher des informations dans un objet

16- Onglet Info

# '3 ‘ s Cliquer sur Add pour ajouter une information a
- o & \ &4 l’objet.
General Visibility Triggers | Info | Objects Puis cocher Text pour insérer du texte, ou File pour

. insérer une page html, une source audio, ou vidéo.
(O Use these settings for all players

() Specify settings based on Role and Chapter
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4. Ajouter des Personnages a interviewer (NPC)

4.1. Protocole de base

1- Cliquer sur 2- Géolocaliser le
NPC. personnage sur la carte.

Ed INRP - MITAR Editor
File

Edit  Tool Help

Item MPC Portal | Clue Codes | 4” New Substance... vj§ Show > Al Times ¥ INRP jardins
3 I SOl i L LIS O0CS ) e aLiaLance, iy A B

l?ﬁﬂ G2 B X R Q0% [z

3- Donner un nom
au personnage.

A ] Dbject

13y

= : ‘ﬁ- L e, 0 1 Bt | Overview | Propettes | Game |
Sk F'@ s = /@

5.» / Name EEric ' ‘
c el
;L' \ X ‘ A Type NPC
'% N p i e Location
= A A/ A R
! . - Appearance
Shape 'Square El

. Visited
Fil i
Visited

Border B Border

More Propetties... /|
0

4- Choisir : 5- Modifier les propriétés
la forme (Shape) : losange, plus, étoile, carré, triangle bas du personnage

ou haut, image,

la couleur de remplissage (Fill)

la couleur du contour (Border)

la couleur de remplissage et de contour lorsque le
personnage aura été interviewé (Visited Fill & Visited
Border).
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4.2. Pour aller plus loin : Ajouter une description et une image

6- Onglet General

7- Ajouter une
description.

8- Ajouter éventuellement une
image.

# o 3

2 S

General | Visibility Triggers Info  Objects
General Information Sppearance
Name | Eric | Shape iSquare | :]
Description | Demander & Eric s'l préfere la | , o
escription :'bigrn;a;uﬁésin":’cw préfére la Eil E] Visited Fil D
Border [:] Visited Border [:]
Image ?AC‘:-'A\D‘bcumenis anICHIASetAt.ihgl | I
- Object Location
£
x B B v F
Region }iNHPiardins |E
[ Yiew in Emulator ] [ 0K ] [ Cancel ]

4.3. Pour aller plus loin : Indiguer la visibilité

Se reporter au paragraphe 3.3.

4.4. Pour aller plus loin : Gérer le délai d’apparition d’un objet
Se reporter au paragraphe 3.4.

4.5. Pour aller plus loin ¢ Indiguer un ordre d’apparition des objets
Se reporter au paragraphe 3.5.

4.6. Pour aller plus loin : Afficher des informations dans un objet
Se reporter au paragraphe 3.6.
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5. Ajouter une porte pour passer d’une zone a une autre (Portal)

5.1. Protocole de base

3- Donner un nom

1- Cliquer sur 2- Géolocaliser la porte 3 1a porte
Portal. de passage sur la carte. porte.

B INRP - MITAR Editor,

File Edit Tools elp

[ 13| tem nec Portal (o] Clue Codes | #*New Substance... ~ |¢/Shon = All Times

|® Q 350% 7

v INRPja dins

% Overview| Propetties | Game |

Object

Name 'Passage obligatoire

Type Portal
Location

x[s B v &
Appearance

Shape | Plus [v]

" Visited
Fil Fill
Visited

Border C] Border

I More Properties... /L l

4- Choisir : 5- Modifier les propriétés
la forme (Shape) : losange, plus, étoile, carré, triangle bas de la porte.

ou haut, image,

la couleur de remplissage (Fill)

la couleur du contour (Border)

la couleur de remplissage et de contour lorsque la porte
aura été franchie (Visited Fill & Visited Border).
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5.2. Pour aller plus loin : Ajouter une description et une image
Se reporter au paragraphe 3.2.

5.3. Pour aller plus loin : Indiguer la visibilité
Se reporter au paragraphe 3.3.

5.4. Pour aller plus loin : Gérer le délai d’apparition d’un objet
Se reporter au paragraphe 3.4.

5.5. Pour aller plus loin : Indiguer un ordre d’apparition des objets
Se reporter au paragraphe 3.5.

5.6. Pour aller plus loin : Afficher des informations dans un objet
Se reporter au paragraphe 3.6.
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6. Gérer ’affichage dans la fenétre de visualisation

4- Affichage :

- des objets,

- d’objets identiques localisés a
différents endroits,

- du trajet GPS effectué,
1- Choisir le ou les - du chemin & parcourir.
role (s) a visualiser .
2- Choisir le ou les
chapitre (s) a
visualiser
3- Choisir la

carte a afficher

Ed'INRP - MITAR Editor
File Edit Tools Help
Item NPC Portal [ Clue Codes | New Substance... v i Show  All Roles = Al Times

N INRP jardins

Overview | Properties | Game |

/
Item (&)
=2
- Description: 5i vous avez commencez votre
- Location: (INRP jardins) 82, 94
= Balise 1
- Description: Déciire la téte que fait votre vois
- Location: (INRP jardins) 78, 120
= Balise 2
- Description: Ramasser 3 brins d'herbe.
- Location: (INRP jardins) 98, 108
= Balise 3
Description: Indiquer la position dEric Sanch
. Location: (INRP jardins) 94, 69
= Balise 5
- Description: Ce n'est pas |3 IMEntre la balise !
i Location: (INRP jardins) 71, 79
= Balise 6
- Description: Ici non plus MEntre la balise 5 el
Location: [INRP jarding) 66, 85

111

NPC
(= Caraline
Description: Demander & Caroline si elle préf
- Location: (INRP jardins) 86, 52
= Eric
- Description: Demander & Eric s'll préfére labi
i Location: (INRP jardins) 66, 74
= NewNPC1
- Description: M

(£ i al (2]

5- Description

- des objets,

- des personnages a interviewer,
- des portes de passage.
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7. Gérer les propriétés du jeu

7.1. Les propriétés générales

1- Cliquer sur Tools /
Game properties.

2- Choisir I’onglet

General.
3- Utiliser, si besoin, la
date et I’heure.

4- Possibilité de modifier le nom
et le nombre de joueurs.

Gameprarir ) 3
D | Q Eftﬁ " 53 Rating i_:J

General | Map Intro Info  Teams Misc
General Information Roles
o Pierre (o]
Name |INFP | Rémi &)
Sylvain | -m
Time & Date Eric
A ' Alain
Based on chapter/length, the Real-Time length of this Ea&ollqe 3
game is 12 minutes. A:ngwc
: Karine '
[[] Use Date/Time Chantal |
L 2illan Iﬂ
B Chapters
9 & la découverte du jardin fabuleus 1 Add

Ce jardin contient un trésor

Remove

I 0K I ’ Cancel

5- Liste des différents chapitres.
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7.2. Les propriétés de la carte affichée

6- Choisir I’onglet
Map.

8- Déterminer les

7- Sélectionner le mode Outdoor dimensions de la carte.

si le jeu se déroule en extérieur.

G poperts Y

=N/ pw L2 5
S
D 9 &IN 8 g Rating i‘J
General | Map | Intro Info  Teams Misc
Regions Map Size

| INRP iardins _‘ Determines the dimensions of the map on the Engine.
(3 Small (200 » 200)

R
() Large (220 % 220

Selected Region

Name ‘INFlF'iardins Map 7C:'\Documents and Settings\Ludo'ﬂ.-‘ [ ] L Map Tool ]
Default Region  Map Coordinates
Upper Right Corner Lower Left Corner Lower Right Corner
Mode I S B S s S ——
Latitude 457349500131 |&| 457304567336 || 457304567336 |2
O indoor == el L e
@ Outdoor Longitude  4,8363333301 }l‘;m_{ |4,8298966885 {»f,i: 4,8363339301 }{;‘«
Zoom Ratio [] Use Seperate Zoom Map [ Use &uto-Zoom rect
O 24 ' ‘
O 3 [] Use Painted Path Map )
&) 4x

I 0K I [ Cancel J

9- Choisir le niveau de zoom a
utiliser sur la carte.

MITAR v.6.0 Ludovic DELORME Page 17



7.3. Les propriétés de introduction des chapitres

11- Choisir le role.

10- Choisir ’onglet
Intro.

13- Ajouter du texte ou un
document accompagnant
I’introduction du chapitre.

=) | g -
D Q z\‘ A S8 rating i»J

General Map | Intro | Infg  Teams Misc
Role
Show Introduction Role | Ludovic ‘_ﬂ
Intraduction Introduction Pages
Title | Jeu sur le terrain | Page | Type Content
| 0 Text Attention, un danger permanent...

Daocument ‘ ‘ E 1

»[ add | | Edt | | Remove | | Clear &l ]v

| ok | [ cencel |

12- Choisir un document (texte,
audio, vidéo) pour I’introduction.
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7.4. Les informations liées & chague chapitre

14- Choisir ’onglet
Info.

15- Choisir le role.

16- Choisir le chapitre.

e e e e a—
S g Rating “.,l

General  Map Intro fo Teams Misc
Role
Role |Ludovic | :]
Chapter Info
Chapter A la découverfé du | L\j Text | Des informations pr pnmordlales pour Ia
- 7 compréhension du jeu se trouve surle
terrain

[bon, comme on est & Lyon, il pleut et ce
n'est pas terrible...]

Sauras-tu les retrouver ?

I 0K ] [ Cancel

17- Reédiger le texte.
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7.5. Composer des éguipes de joueurs

18- Choisir ’onglet
Team.

19- Ajouter (éventuellement) des
noms d’équipes ou de groupes
de joueurs.

Game Properties

N

Rating b
Misc

@ 2

General Map Intro Info

58

Teams

These settings take effect at the beginning of the game, when the player chooses the Team setting.

Teams

| In the victory we hope

| Les aventuriers

Remove

Script

' Show Balise 1

I. 0K ] I Cancel J

20- Ajouter, pour chaque équipe,
le moment ou le lieu du jeu ou le
joueur s’inscrit dans 1’équipe.

MITAR v.6.0 Ludovic DELORME Page 20



7.6. Demander des avis

21- Choisir I’onglet
Rating.

22- Ecrire la question
posée au joueur.

T
’S\_ N J )
0@ 2 (7 82| N

Rating

General  Map Intro Info Teams | | Misc
Rating Settings
Enable Media Ratings [] Rate &l Média By Default

Rating Properties

Rating Question Etes-vous certain de votre démarche ?

(40 Character Max)
Button 1: Text :Dui Abbreviation :D
Button2:  Text |Non Abbreviation |N
Button 3: Text iVPeut-étre Abbreviation '?I
(10 Character Max) (1 Character Max]

[ oK ] [ Cancel

23- Ecrire les réponses possibles.
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7.7. Les propriétés liées au trajet (GPS ou manuel)

24- Choisir I’onglet
Misc.

25- Indiquer la taille de la zone
provoquant 1’apparition des
informations liées a I’objet, le
personnage ou la porte.

26- A utiliser lorsque deux
objets sont tres proches.

Game Properties | |/ X
,5‘\ Gt g =
D Q Q&Jw J 8 g Rating iJ

=

~ Misc ‘

General Map Intro Info Teams
Admin Settings GPS Settings
Admin Code | 1234 ' [] Discard low quality GPS readings
Hotspat Size [pixels) 5 3,
Nudge Size [pixels] |5 ;;:;:?}7
Display Settings Trail Settings
Player Color C] Player Border E] Show player's trail
Allow Trigger Highlighting Maximum Number of Segments 100 [
Highlight Colar D Minimum Segment Length 3 =
Circle Size [pixels) 1 &;
I 0K I [ Cancel J
27- Choisir les paramétres du 28- Choisir les paramétres du
cercle représentant le joueur lors tracé GPS affiché en temps réel
du déroulement du jeu. lors du déroulement du jeu.

Au cours du jeu, le cercle se
transforme en triangle lorsque le
joueur avance.
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8. Enreqistrer et éditer le jeu

Ed INRP - MITAR Editor

File | Edit Tools Help

Mew Chrl+n

3]
L7 Open Ctrl+0
b |

Save Ctrl+5

Save As

Recent Files »

Exit

11 est possible d’enregistrer le jeu (format .oar) ou ses modifications en cliquant sur File /

Save As.

Ef INRP - MITAR Editor
File  Edit | Tools | Help

| [k || 0 Iter Maintenance >
d L.? H Game Properties...
Export

Create Template File
Emulate this Game Ctrl+E

Run Emulator Ctrl+R

Outre les Propriétés du jeu, les Outils (Tools) permettent :

- d’exporter le jeu (Export),

- de créer un fichier modéle (Template File),
- de tester le jeu (Emulate this Game),

- de lancer I’Emulator.

MITAR v.6.0 Ludovic DELORME
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Tester un jeu avec le logiciel MITAR Emulator

B MITAR Emulator
INRP

Please select a role:

Ludovic

Please select a team:
In the victory we hope

Please select game mode:
3 GPS (disabled for emulator)

(&) Manual

1- Choisir un joueur.

/ 2- Choisir une équipe.

3- Cliquer sur Next.

/

| Exit || Next> |

MITAR Engine v 6.0 - 02/09/2009

& MITAR Emulator

A la découverte du j

4- Les objets et personnages
apparaissent dans la fenétre
de visualisation.

5- Le joueur apparait sous
forme de cercle.

6- Possibilité de zoomer.

Map IPeopIe] Items ]

MITAR v.6.0

Ludovic DELORME
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MITAR v.6.0

& MITAR Emulator

Ce jardin contient u

Map I People I Items J

{8 MITAR Emulator

Ludoi n te vitry we ope

Iterns Encountered:

Ce jardin co...

MName Chapter
+Bdise2  Ce jardin co... /
Balise 1

Map I People  Items |

Ludovic DELORME

7- Utiliser les touches du clavier a-s-w-d
pour déplacer le curseur sur la carte (le
cercle se transforme en triangle).

8- Le trajet effectué apparait.

9- Les objets / personnages / portes
visités changent de couleur.

10- Les objets visités apparaissent au fur
et a mesure dans I’onglet Items.

11- 1l en est de méme avec les
personnages Vvisités, dans I’onglet People
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Lancer un jeu avec le logiciel MITAR Engine sur PDA

Transférer le dossier contenant le fichier jeu (format oar) et les images / documents associés

au jeu dans le PDA.
Lancer le logiciel MITAR

Select game file to load:

=My Docurnents -
Bureau |
-1 INRP2 ]
8| s jarcins ... de |'INRP 12- b
Ma musigue |
Mes images
Mes sonneries
Mes vidéos —
Me< wniy 2
4 | I] [ | »
Name | Size I Modified
Les jardins ... ... 73Kb  02/02/09 1...
Browse |
| Load | | Cancel

2- Sélectionner le jeu puis

cliquer sur Load.

INRP

Please select a role:

|Ludovic

Please select a team:

IIn the victory we hope

Please select game mode:

® GRS
() Manual
| Exit || Next >
MITAR Engine v 6.0 - 02/09/09
MITAR v.6.0

Ludovic DELORME

1- Sélectionner le dossier
contenant le jeu.

Select game file to load:
=My Docurnents -
Bureau |
-1 INRP2 ]
+ Les jardins ... de I'INRP 12-|=
Ma rusique |
Mes irages
Mes sonneries
Mes vidéos

<] i 7 >

Narne | ize |M0diﬁed
Les jardins ... ... 73Kb  02/02/09 1...

<

Browse I

| Load || Cancel

3- Sélectionner le joueur.

4- Sélectionner I’équipe.

5- Sélectionner le mode GPS.

6- Cliquer sur Next.
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Ludavic § In the victory we hope ‘ﬁﬂIE

GPS Status
GPS Signal Bluetooth 7- Attendre que le signal
on GOOD Connectable GPS soit valide.

GPS Data

Latitude: 43,48660518

Longitude: 3,79747999

Altitude: 52

MNumber of Satellites: 6

HDOP: 2,2

Time of reading: 14/12/09 12:02:37

GPS Errors

18:46:31 Obtaining initial fix...
18:46:30 Obtaining initial fix...
18:46:29 Obtaining initial fix. ..

Ludovic  In the victory we (0,200 b
Map || Status |5tart Game| ! L (02000 Vel jo
| T ; GPS Status
File Yiew Options Debug Help -
& GPS Signal Bluetooth
on GOOD Connectable

GPS Data

Latitude: 43,48661582

Longitude: 3,79747382

Altitude: 52,5

Mumber of Satellites: &

HDOP: 2,3

Time of reading: 14/12/09 12:04:24

. GPSE

8- Dans I’onglet Debug, cliquer sur Text Log Ll ECEET AT
puis sur Start (afin d’enregistrer le trajet GPS ig;:g:gé 8EE::::29 e
effectué). Ce fichier se nomme 1814712 O
automatiquement « logfile » et s’enregistre | v Start

dans le dossier d’origine. Maf| Stop

E Add Note »

Ludovic | In the victory we hope Yl

9- Les objets et personnages
apparaissent dans la fenétre
de visualisation.

4 la découverte du @ L
10- Possibilité de zoomer.

Map I People | Items |
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Ludavic { In the victory we hope

Itemns Encountered:

Marme | chapter [

+ Balise 2 A la découverte ... 11- Les objets visités
Balise 1 A4 la découverte ... apparaissent dans I’onglet

+ Balise 3 A la découverte ... Items.

¥ Balise 4 A la découverte ...

4 Balise 5 A la découverte ..,

+ Balise 6 A la découverte ..

Ludovic § In the victory we hope

Map | People | Items | GPS Status

People Interviewed:

File Yiew Options Debug Help B ~ Mame |Chapter I
Introduction A la découverte ...
M Cardline A la découverte ...
M Eric A la découverte ...

12- Les personnages
interviewés apparaissent
dans I’onglet People.

Map | People | Items | GPS Status
File Yiew Options Debug Help B ~

13- Lorsque le jeu est
terming, cliquer sur les
outils.

14- Taper le code par défaut
1234 (sauf s’il a été modifié
avec MITAR Editor).
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Pause Game
Restart Game
Load... | Y
Save...

Exit GPS Status

13 Yiew Options Debug Help

16- Cliquer sur le clavier

puis insérer un nom.

Select directory to save game:

- My Device -
+ Application Data M
+ Carte de stockage @
Connigr
+ Docurnents and Settings =
Ny Dy +.
Name [size | Time Creat... |

Directory: |\

Mame: IINRP essai

| Save || Cancel |

MITAR v.6.0
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15- Cliquer sur Save.

Select directory to save game:
=My Device
+ Application Data
+ Carte de stockage
ConnMagr
+ Docurnents and Settings

e Ny Diocicacuntc

L f»

L <]

Narme | Size | Time Creat...
Directory:
Mame: IINRP essai

wfalz]e[r [ [y]u[i]o]p]e
Salsa]*[o]n 3 €] 1]m]
o [w[x[c[v[o[n[,[:]: [«

Ctl|5§|é'|é| clalul:

17- Cliquer de nouveau sur le clavier,
puis cliquer sur Save. Le fichier au
format oar est enregistré dans le dossier
que vous aurez indiqué.

Il peut ensuite étre lu avec le logiciel
MITAR Editor.
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o Ve d< ok

»»  Yrord Mobile

time  Valid latitude longitude -
altibude #Satellites =
hDOP X ¥ B
Correctedx Correctedy
CorrectedBy 18- Lorsque I’on visualise le
14/12/09 12:04:03 43,48661603 fichier « logfile.txt », I’heure et
3,79748108 525 5 la géolocalisation apparaissent.
5,5 0 200 0
200 GPSReported
14/12/09 12:04:04 43,48661603
3,79748083 52,5 S
5,4 u} 200 0
200 GPSReported
14/12/09 12:04:05 43,48661582
3,79748049 525 6 |+
B I U|E|® 8|E = E=E

fﬁchage

Le fichier « logfile.txt » peut ensuite étre transféré sur un ordinateur. Il peut alors étre lu avec

un tableur.
‘@ ™ i logfile.txt - Microsoft Excel
Accueil Insertion Mise en page Formules Données Révision Affichage
K= il = =l _ ; - . = ae
: oo Calibri 11 |A A 1|11 §l|'v/; | =)* Renvoyer a la ligne automatiquement | Personnalisée §_fl ﬁ
Coller I 8§ -z~ By~ ~(l/] | Fusi t centrer ~ v 9 €0 .00 Miseenforme Mettre so
¥ |G s - i || A | | élg HSIONEREE CENLIER \EE o 000 260 2,0 conditionnelle~  de tabl
Presse-.,. ™ Police (P Alignement (] Nombre i Style
| A2 - fe | 14/12/2009 12:04:03
| A | B C D | G H 1 ] K
1 time Valid latitude longitude  altitude #Satellites hDOP X ¥ CorrectedX CorrectedY C
2 W! 43,486616 3,79748108 52,5 5 5;0 0 200 0 200 GPSReported
3 | HuBHHHEESE 43,486616 3,79748083 52,5 5 5,4 0 200 0 200 GPSReported
4 | sEpEEEEEEE  43,4866158 3,797438049 52,5 6 4,5 0 200 0 200 GPSReported
5 | sEHEEESEEE 43,4866158 3,79748041 52,5 5 4,7 0 200 0 200 GPSReported
6 | supHthEEEss  43,4866155 3,79748016 52,5 5 4,8 0 200 0 200 GPSReported
7 | sessusgstt A43,4866156  3,79747999 52,5 5 I 0 200 0 200 GPSReported

Les données peuvent étre visualisées avec Google Earth. Se reporter, pour cela, a I’article

« Créer un trajet dans Google Earth a partir d’un fichier GPS au format txt » sur le site

académique SVT de Montpellier :
http://pedagogie.ac-montpellier.fr:8080/disciplines/svt/spip/spip.php?article180

Bon jeu...

MITAR v.6.0 Ludovic DELORME Page 30


http://pedagogie.ac-montpellier.fr:8080/disciplines/svt/spip/spip.php?article180

