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Introduction

Nous sommes heureux de vous faire partager la version �nale de
notre Projet Chaos développé par la Team Projet Chaos (aka
TPC). . .Vous allez découvrir comment un groupe de 4 jeunes étu-
diants ont réussit l'impossible, mettre au point un FPS digne de ce
nom. Il faut dire que les producteurs de SOUTH PARK nous ont
fourni la totalité de leurs ressources, ils nous faisaient con�ance,
il fallait qu'on aille au bout et on l'a fait !
On a fait quoi ? Nous allons l'expliquer dans toutes les étapes de
sa création de la plus petite particule au plus grand modèle. Que
ce soit du GamePlay ou des graphismes du jeu, tout le monde est
d'accord sur un point : c'est parfait.
Pendant que Rémi vous spoile, je vous propose de tourner la page
et de regarder avec attention la beauté graphique qui émane de
notre sommaire. Prenez patience, tout vient à qui sait attendre.
Et vous avez attendu su�samment longtemps.
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Chapitre 1

But et intérêt du Projet

1.1 Gameplay

Je tiens à dire quand même qu'aux vu des dernières versions
que notre projet n'était pas abouti. Désormais, nous disposons de
moyens techniques su�sants au service d'un gameplay innovant.
Le résultat, un jeu explosif.

Mais nous allons rentrer dans les détails si vous le voulez bien.
De quel Gameplay parlons nous ici ? Parce que bon Gameplay par
ci, Gameplay par là on se retrouve perdu !
Donc dé�nissons les phases de jeu de notre projet. L'ajout de
cinématiques en plein milieu des scènes d'action de notre jeu
renforcent cette idée de quintessence purement fantaisiste (merci
Théo) que devrait être le jeu de tir à la première personne. Ainsi
donc c'est pourquoi nous pouvons conclure qu'il est indéniable
que l'on puisse omettre que les phases d'actions sont prenantes.
On tire, on bouge, on parle à Mr Hankey (Mr Caca Noël pour nos
cher � english autist �, oui oui on est francophobes à cause de la
coupe du monde) , on change de décors, d'univers, et de moyens
de transport. . .
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8 CHAPITRE 1. BUT ET INTÉRÊT DU PROJET

1.2 But du projet

Notre but, c'est quand même d'arriver au million d'abonnés !
On voudrait au moins battre World of Warcraft ! Nous voulions
voir de quoi nous étions capables en nous �xant de gros objectifs
et nous les avons presque tous atteint.

1.3 Intérêt personnel

Sachant que créer un jeu vidéo requiert des aptitudes dans de
nombreux domaines, il nous fallait une équipe dotés des meilleurs
membres, des meilleurs algorithmes, il nous fallait de la patience,
du courage, de la perspicacité, de l'abnégation divine et surtout
la capacité à gérer notre temps et à coordonner nos e�orts.
Tout cela nous a apporté beaucoup de choses depuis le début de
l'année, en cours des cours de l'Epita. Cela nous a fait toucher à
beaucoup de domaines et divers logiciels depuis ceux de codage à
ceux de la modélisation. . .Un projet long mais éreintant qui nous
a appris aussi comment gérer une équipe.



Chapitre 2

Historique

2.1 Formation du groupe

Au début de l'année, se trouver des repères et former un groupe
�able ne doit pas être évident pour tous les groupes, les étudiants
ne se connaissant pas encore. Mais notre groupe formé dès de dé-
but de l'année fut tout au long de l'année un groupe soudé dur
comme fer !
Le premier enjeu dans le groupe était si nous commencions a nous
lancer dans un jeu 2d ou 3d ayant la crainte de la di�culté dans un
jeu 3d. Mais �nalement nous avons avalé notre peur, ainsi nous
nous sommes lancé dans le monde 3d permettant l'élaboration
d'un FPS digne de ce nom.
Etant proposé comme langage de programmation le C# et le
CamL, nous nous sommes penchés sur le C# vu qu'on suit des
TPs toutes les semaines qui nous sont utiles pour le projet !

2.2 Premiere soutenance

Le développement du jeu dans la première soutenance a com-
mencé assez lentement, vu que nous étions tous pas des codeurs de
longue date. Alors pour commencer en 3D sans connaitre grand-
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10 CHAPITRE 2. HISTORIQUE

chose du codage en C#, on était bien mal parti ! Alors Robin et
Basile en lisant des tutoriaux ont commencé à comprendre l'uni-
vers des matrices (qui étaient à nos yeux encore très abstraites
car non étudiées en cours) pour créer une caméra pour notre per-
sonnage et un univers en trois dimensions où on a mit en scène
notre Cartman de South Park ! Les modèles utilisés lors de notre
présentation étaient encore très simple et à plusieurs niveaux de
hauteurs qu'on ne pouvait pas gérer. Pas de collision non plus mais
le fait d'avoir une caméra fonctionnelle, et un début de physique
était déjà un bon départ. . .

2.3 Deuxième soutenance

Deux évolutions importantes sont apparues dans le projet : les
bounding box, et la familiarisation avec Maya. Le launcher est
apparu et pouvait nous permettre de lancer le jeu sous di�érentes
résolutions. Mais sous faute de peu de temps et de mauvaise or-
ganisation (dates de vacances qui ne nous permettait pas d'être
tous en même temps disponible pour travailler. . .) Ce sont des
ébauches qui se sont mises en place et qui se développeront pour
la troisième.

2.4 Troisième soutenance

C'est en cette période qu'on a vu le plus d'évolution pour notre
jeu. En e�et, aussi bien dans les domaines graphiques comme phy-
siques, ça avance. . .La physique prête à être utiliser chaque ennemi
possédant sa propre bounding box (à cette époque pas très pré-
cise mais maintenant elle est correctement centrée). Des travaux
sur Maya permettant d'avoir des mondes, ou plutôt champs de
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bataille !
Tout était mis en place dans notre tête mais n'était pas encore
mis en place visuellement. Il fallait donner naissance à tout cela
pour la soutenance �nale.

2.5 Soutenance �nale

Après plus de 25L de Coca Cola ingurgité, travaillant jour et
nuit (avec la Coupe du Monde simultanément), on a �nalisé le
jeu en �xant les buts de chaque mission, rajouté des cinématiques
permettant d'illustrer le jeu et d'apporter l'intrigue, on a aussi
�nalisé les di�érents mondes au niveau modélisation : certains
mondes étaient trop petits, certains non adéquats pour le Ga-
meplay, etc. . .Un moteur de particule aussi fait son apparition !
Celui-ci permettant des explosions de roquettes, et des giclées de
sang !
Avec tout ceci entre nos mains nous nous estimons �ers de vous
présenter le Projet Chaos en version intégrale.
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Chapitre 3

Rémi KAING

3.1 Mon rôle dans le groupe

Mon niveau de code me faisant défaut, j'ai travaillé la plupart
du temps dans les tâches nécessitant des capacités en tant que
graphiste. Tout de même, j'ai porté beaucoup d'attention au tra-
vail qu'e�ectuait le reste de mon groupe au niveau du code a�n
de m'instruire et comprendre exactement la structure propre du
code du jeu. Ma mission fut que je fasse en sorte que le jeu ne
soit pas moche visuellement (c'était un des très grands dé�s du
3D, beaucoup de spé nous disant que concevoir un jeu 3D nous
mènerait en conclusion à un jeu pas abouti ou en manque de mo-
dèles. . .) Cependant on a relevé le dé�, et donc avec Théo on a
du modéliser tout les objets, personnages, et mondes un par un
jusqu'au dernier !

3.2 Création des modèles

Je pourrais vous faire un cours sur comment utiliser les bases
de Maya mais je pense guère que cela vous intéresserait plus que
ça ! Basiquement la prise en main n'est pas plus di�cile que celle
de Photoshop, on utilise des outils pour déformer des modèles a�n
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14 CHAPITRE 3. RÉMI KAING

que celui-ci ressemble à quelque chose de beau. Le plus gros pro-
blème arrive quand il faut exporter ses modèles sur XNA. Très
grand moment de suspense et de prière vu que l'on ne sait pas
si XNA lit bien nos modèles. Par exemple, des bugs graphiques
peuvent se manifester sans aucune raison évidente, des dédou-
blements de modèles inexpliqués qui ralentissent beaucoup notre
production. On a découvert par exemple que l'usage de NURBS
(qui se base sur des objets non polygonaux mais plutôt des ob-
jets curvilignes) est mal lu sur XNA. On retrouve des satellites
partiels ou des personnages démembrés. . .En�n beaucoup de dé-
tails qui montrent que ce n'était pas que la modélisation qui était
laborieuse, mais aussi l'exportation et la lecture par le jeu. Une
fois qu'on a comprit les quelques pièges à éviter, c'est parti pour
toute une collection de modèles ! J'ai créé les deux premiers ni-
veaux, une panoplie de personnages ainsi que Satan en personne,
les trois armes nous permettant d'a�ronter les ennemis. . .
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3.3 Les cinématiques

A�n de rythmer le jeu et montrer au joueur les enjeux se présen-
tant devant lui, on a pensé à un système aux cinématiques comme
on les voit dans Final Fantasy. On pouvait penser au départ que
les cinématiques pouvaient casser le rythme du FPS, mais évidem-
ment dans le résultat non ! Avec une musique prenante elles nous
entrainent à fond dans la mêlée sanglante !
Les dialogues permettent d'une au joueur de comprendre l'histoire
assez aisément. De plus ils illustrent bien le passage entre les dif-
férents niveaux, les changements de contexte sont de ce fait moins
radicaux.
Ces cinématiques m'ont fournies encore plus de compétences sur
Maya, comment animer un personnage lui-même grâce à un prin-
cipe d'ossature qui permet de bouger un membre spéci�que, com-
ment créer une caméra et lui accorder un mouvement ressemblant
à ceux de �lms professionnels. Après avoir extrait chaque vidéo
avec Maya, je procède à un petit montage vidéo où j'insère les
dialogues, où je les assemble les unes après les autres, où je ra-
joute l'ambiance sonore. . .
Maintenant quand je vois des �lms d'animation, je me dis que ce
n'est pas si fou que ça de les créer, vu que les modélisateurs qui
les produisent sont des pros. Mais notre résultat au niveau ciné-
matique me satisfait donc pas mal, je pense qu'elles réussissent à
faire ressentir au joueur les sentiments que je voulais.
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3.4 La partie Image

J'ai aussi apporté ma touche sur l'interface graphique 2D du
jeu : c'est-à-dire toutes les icones que l'on voit quand on change
l'arme, les icones de la vie, du bouclier et le cadran montrant l'état
de Cartman. Il fallait ici utiliser le format PNG pour la transpa-
rence. J'ai aussi fourni les images du menu, et le menu de choix
de niveau du jeu. Finalement, la jaquette du jeu est récemment
prête ainsi que le Cd personnalisé. Ce sont comme les habits du
jeu et j'ai pris soin de les confectionner avec beaucoup d'attention.

3.5 La préparation des oraux

J'ai aussi été désigné pour préparer les diapositives des Power-
point à chaque soutenance, cela m'a permis d'avoir une bonne
vision globale de l'avancement global du projet chronologique-
ment. J'ai apprécié avoir cette tâche la car préparer ce diaporama,
c'est préparer son exhibition lors des soutenances, et je suis �er
de le faire. Je savais comme ça aussi les avis de chacun concer-
nant l'avancement du projet et c'est important dans un travail de
groupe.
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3.6 Mes Impressions

Je suis très satisfait d'avoir participé à une telle expérience pen-
dant le long de l'année. Le travail en groupe fut quelque chose de
très instructif et personnellement (et je pense que tous les autres
du groupe seront d'accord) il n'y a eu aucun problème au niveau
de l'entente même durant les semaines entières de rushs chez le
chef de projet Théo. Donc de ce point je dirais que c'est plutôt que
des joies et aucune peine ! Mon principal problème fut au début
du projet où je me sentais impuissant car incapable de coder à la
même vitesse que les autres. Et la j'ai senti un certain malaise qui
s'est diminué tout le long de l'année grâce à l'aide de mes coéqui-
piers de groupe, encore un point positif au travail d'équipe ! J'ai
appris des bases à beaucoup de nouvelles choses sur beaucoup de
logiciels en commençant par Visual C# jusqu'à Maya, Sony Ve-
gas, Photoshop, PowerPoint. . .J'aurais peut-être un petit regret
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quant aux voix des personnages lors des cinématiques. Créer un
doublage par nous même qui serait crédible me semblait trop dif-
�cile et laborieux. On n'a pas pris le risque de s'aventurer dans ce
domaine pour éviter le travail inutile. Mais ce point est négligeable
par rapport au reste !
Je suis aussi très satisfait de voir que les coéquipiers de groupe ont
une ouverture d'esprit très large nous permettant d'essayer beau-
coup d'idées et tester si elles sont valables et incorporables dans le
jeu. Personne ne domine le projet et laisse les autres à l'écart, c'est
un point que je trouve appréciable car cela fait partie du travail
d'équipe. On pourrait peut-être parler de chance mais le groupe
s'est fondé et ne s'est jamais dessoudé à aucun moment, même
pendant des moments longs et intenses de rushs ! Comme vous
pouvez le remarquer, dans ce projet chaque personne avait une
place essentielle et chacun dépendait des autres mais la con�ance
entre nous était totale, et sans doute. J'accentue un peu sur ce
point car j'ai l'impression que l'esprit d'équipe est une valeur pri-
mordiale d'un projet collectif, qui je trouve, ne se retrouve pas
forcement dans tous les projets ailleurs.
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Chapitre 4

Basile Garcher

4.1 Mon rôle dans le groupe

Je me suis pour ma part occupé des niveaux 2 et 4, et de
la partie son de notre projet. Nous avions en main presque tous
les éléments nécessaires à la �nalisation de notre jeu, il ne nous
restait plus qu'à mettre tous en forme. Pour cela, j'ai donc per-
sonnellement travaillé sur les logiques de jeu et implémenter le son
pour rendre le jeu immersif. J'ai par ailleurs ajouté au gros travail
fournit par Rémi du son pour agrémenter, mettre en valeur les
cinématiques du jeu. En e�et, on s'est vite rendu compte que les
cinématiques n'entravaient pas l'aspect � action � de notre fps.
Avec un bon fond musical, un peu d'humour et un semblant d'his-
toire, les cinématiques renforcent l'envie de jouer et de continuer
l'aventure. Et si le joueur s'ennuie, il peut toujours passer les vi-
déos avec la touche Echap.

4.2 Le launcher

Je me suis occupé du menu de notre jeu sous forme d'un Win-
dows form. Notre launcher devait nous permettre de choisir la
résolution du jeu, et d'accéder aux di�érents niveaux du jeu. Nos
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22 CHAPITRE 4. BASILE GARCHER

données de jeu sont automatiquement sauvées dans un �chier texte
à la �n d'une partie. Ainsi on peut reprendre le jeu au niveau sou-
haité avec les armes précédemment débloquées. J'ai créé un joli
menu grâce à Rémi, on ne peut lancer que les niveaux accessibles
par le joueur. J'ai rajouté du son, une bonne musique qui donne
envie de se lancer dans une partie directement, et des bruitages
qui rendent le menu moins triste.

4.3 Réalisation du niveau 2

Nous avions prévu le niveau 2 depuis la troisième soutenance,
l'idée d'implémenter un Shoot'em up en plein milieu de notre aven-
ture nous a bien plu. Nous avons basé notre scénario sur un thème
humoristique, le fait de devoir tirer sur des aliens depuis un train
rajoutait une petite dose d'humour à notre jeu. En e�et, c'est à
se demander pourquoi ces OVNI sont là. . .Je vais rappeler briè-
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vement le but de ce niveau pour que vous y veilliez plus clair :
cartman se trouve sur un train et doit empêcher les OVNI de dé-
passer le train en marche en leur tirant dessus avec une mitrailleuse
lourde. On se retrouve donc avec un niveau original en plein milieu
de notre FPS, puisqu'il s'agit ici non pas de tirer à la première
personne, mais à la troisième personne. On regarde Cartman de
loin et on manipule la mitrailleuse a�n de tuer les ennemis. La lo-
gique de jeu n'est plus la même, on devait innover. Théo m'a donc
fournit une grosse aide en faisant la moitié du niveau avec moi. Il
a mis en place les décors, et a fait en sorte que l'on ait une impres-
sion de mouvement sur le train. Ainsi, on traverse des chaines de
montagnes qui dé�lent à toute vitesse. Moi je me suis occupé avec
Robin de la partie tir. On se posait beaucoup de questions à ce
sujet, qui ont �nalement vite été résolues. On a pu facilement faire
en sorte que l'interface du joueur dans les autres niveaux dispa-
raisse. A la place, on a a�ché un score à l'écran, quand un ennemi
passe, on rajoute 1, quand on en tue un, on enlève 1 au score, le
but étant de faire tomber le score à 0. Il nous fallait donc que les
ennemis apparaissent à di�érentes hauteurs et aillent de la droite
vers la gauche, pour cela Théo m'a aussi bien aidé. On a fait face
à divers problèmes, les ennemis arrivaient aléatoirement parfois
en masse, ce qui générait des problèmes avec le score, etc. . .En ef-
fet, lorsque nous tirons, un missile est envoyé depuis la base de la
mitrailleuse vers la direction choisie, dès que les Bounding Sphere
du missile et du vaisseau étaient en collision, ils se détruisaient
et on modi�ait le score, si plusieurs ennemis étaient entassés au
même endroit, le score ne diminuait que de 1 tandis que l'on avait
détruit 3/4/5 ennemis. . .Mais au �nal, on a tout mis au point, le
rendu est �uide, pas forcément évident à jouer (la visée est ardue)
mais cela rajoute de la di�culté, ce n'est pas plus mal !



24 CHAPITRE 4. BASILE GARCHER

4.4 Réalisation du niveau 4

Le niveau 4, rendez-vous �nal avec le boss du jeu, l'incroya-
blement bien modélisé Satan (merci à notre équipe de graphiste)
qui fait face à Cartman pour un duel à mort. Une fois la cinéma-
tique passée, il nous fallait faire de Satan une rencontre épique
pour clore notre jeu. Tandis que Théo et Rémi s'occupait d'ajus-
ter la carte qui était alors trop petite, je m'intéressais plus à la
logique de combat qu'o�rira le boss �nal. Satan est un monstre
énorme, c'est pour cela qu'il possède beaucoup de points de vie.
Le principe du combat est le suivant : On attaque Satan, celui-
ci est plutôt vulnérable, car il ne dispose que de ses poings. Une
fois ses vies diminuées, Satan s'envole et devient invulnérable, et
il fait apparaître des monstres sur la carte. Une fois les ennemis
éliminés, Satan redescend et on peut de nouveau l'attaquer. L'en-
jeu du combat est de conserver ses munitions au maximum, elles
viendront peut être à manquer face aux vagues successives de ser-
viteurs de Satan.
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4.5 Le Son

Guitariste à mes heures, j'ai voulu m'occuper de la partie son
du projet depuis le début. J'avais implémenté des musiques et des
bruitages dans le launcher qui nous servait de menu, et désormais,
j'ai aidé Rémi à mettre en valeur ses di�érentes cinématiques, ainsi
que les phases d'actions de notre projet. Je me répète encore une
fois, je pense que le son est un élément essentiel pour rendre le
jeu plus immersif, en somme, moins ennuyant. L'idée de Rémi de
fabriquer des cinématiques en pleine partie m'a beaucoup plu, le
rendu était attrayant, amusant, je lui ai donc fournit quelques
bandes sons, et le résultat fut frappant. Si on trouvait des mu-
siques en les accordant avec le rythme, l'atmosphère des vidéos,
les regardés devenait alors un pure plaisir. Il su�sait ensuite de
trouver les bonnes musiques, de les accordés par rapport à la durée
de chaque cinématiques, et d'introduire des musiques en boucle en
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plein jeu. Je dois dire que l'idée de base me venait un peu des jeux
fabriqués par Blizzard. J'ai grandis avec ces jeux là, et il y avait
un principe qui me plaisait énormément, c'était de retrouver avant
chaque mission une vidéo mettant en scène les principaux acteurs.
On rentrait vraiment dans le jeu, cela le rendait bien plus accro-
cheur. On a tenté de retranscrire le même principe dans notre
projet, on espère que ça vous plaira, nous on est comblés, même
si ce n'est pas de l'ordre du génie.

4.6 Mes impressions

Whao, je n'y croyais pas, mais c'est vrai, il est possible de créer
un jeu en une année. C'était notre objectif, le mien avant de ren-
trer à Epita, et voilà, c'est maintenant presque accomplit. Il reste
des tas de choses à �nir dans notre FPS, nous sommes tentés de
continuer le projet après la soutenance �nale, je pensais même ra-
jouter un mode multi-joueurs ! Je suis très satisfais de mon groupe
de projet, le travail collectif est vraiment productif, intéressant et
permet un gros partage intellectuel. J'ai beaucoup aimé travailler
avec mes associés, tout au long de l'année, on est restés soudés,
on a bien sur eu quelques légères tensions, mais elles sont passées
inaperçus. J'ai appris à coder, j'ai appris quelles étaient les dif-
férentes logiques nécessaires à la fabrication d'un jeu (c'est bien
plus complexe qu'une idée sur du papier !) et j'ai appris que le
travail collectif faisait progresser le groupe et les individus chacun
de leurs côtés. C'est donc avec joie que je clos cette année.



Chapitre 5

Théo Jouret

5.1 Mon rôle dans le groupe

Le choix de la création d'un jeu FPS en 3D nous amène force-
ment à la modélisation 3D, et c'est ce qui m'a séduit dans ce pro-
jet. Même si cela nous faisait un petit peur au début, ne connais-
sant pas la dose de travail qu'il nous faudrait fournir, ni au niveau
du code, ni de la modélisation, je me suis lancé sur Maya 2010
(le logiciel de modélisation que nous avons utilisé) dès que nous
nous sommes mis d'accord sur le Projet Chaos. J'ai pris du plaisir
à apprendre l'utilisation de ce logiciel, qui a l'air beaucoup plus
compliqué qu'il ne l'est réellement, et qui permet de créer abso-
lument n'importe quoi pour une qualité extraordinaire quand on
sait utiliser les outils appropriés (la patience est une qualité re-
quise pour les travaux de longues haleines).
Ne voulant pas non plus être délaissé sur la partie code, je me
suis occupé des niveaux deux et trois avec Basille (a�chage des
modèles et de la carte, création des ennemies et mises en place de
leurs propriétés pour le niveau deux, dé�lement de la carte pour
le niveau deux).
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5.2 Modélisation

Tout au long de ce projet je me suis occupé de la modélisation
des objets du jeu avec Rémi. Nous avons choisi d'utiliser le logi-
ciel Maya 2010, qui avait l'air plus complet et plus ergonomique
que Blender, pour créer nos modèles et faire des cinématiques
(voir Rémi). Même si Maya est assez simple d'utilisation (pour
des créations basiques), il reste un logiciel bien complexe avec un
nombre d'options, de possibilités et d'outils assez surprenant. Un
seul clique ou la pression d'une touche du clavier peut vous faire
balader dans des menus dont vous aurez les plus grandes peines à
sortir sans modi�er le modèle sur lequel vous travaillez. De plus
certaines modi�cations sont invisibles sur Maya et ce n'est qu'une
fois votre modèle �ni et importé sur XNA que vous vous rendez
compte de votre erreur (dédoublement des modèles ou de par-
ties de modèles à di�érentes étapes de leur réalisation, apparition
d'anciens modèles. . .) ; dans ce cas la tout est à refaire. . .Pour ces
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raisons, mes débuts sur Maya furent assez di�ciles et Rémi et moi
même dûmes jeter à la poubelle une bonne moitié de nos réalisa-
tions. Ainsi tous les modèles et cartes que j'ai pu créer pendant
la période octobre-décembre furent inutilisables dans notre pro-
jet mais ils me permirent de me perfectionner et d'apprendre la
grande rigueur qu'exige Maya.
La plupart des modèles que nous avons créer, Rémi et moi, peuvent
être quali�er de "basique", c'est-à-dire qu'ils sont constitués de
plusieurs modèles et formes géométriques grossièrement assem-
blés. Mais pendant les vacances de décembre j'ai décidé de me
lancer dans la modélisation d'un personnage en bonne qualité
(crash bandicoot), c'est-à-dire un modèle dont les formes géomé-
triques qui le composent sont parfaitement assembles pour ne for-
mer qu'une seule forme, le modèle en question (on peut le véri�er
en regardant à l'intérieure du modèle, celui-ci doit être totale-
ment vide et toutes les faces, segments et points qui le composent
doivent être visible de l'extérieur ; en gros il n'y a rien qui ne
sert à rien). L'intérêt d'un modèle de ce type est de pouvoir uti-
liser certaines options avancées de Maya pour obtenir un meilleur
rendu, comme par exemple l'option smooth qui permet d'arrondir
les angles du modèle en créant intelligemment des nouvelles faces,
segments et points sans toutefois modi�er totalement son appa-
rence. Une autre option que nous propose Maya dans ce cas est de
pouvoir créer automatiquement ce qu'on appelle le squelette du
modèle et qui permet son animation, là encore en créant ou modi-
�ant intelligemment des faces, segments et points en fonction du
temps et de leur position par rapport au reste du modèle, sans tou-
cher à son intégralité. Mais pour notre projet nous avons choisi de
créer l'animation de nos personnages directement sur XNA (dans
le genre South Park, le personnage se balance de droite a gauche
pour marcher), diminuant ainsi grandement le travail de notre
équipe Maya.
Rémi et moi avons commencé à implémenter la texture de nos
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modèles pour la troisième soutenance. Les textures sont vraiment
une étape à part de la modélisation ; Maya nous permet d'entrer
dans un nouveau menu, di�èrent de celui pour la modélisation
bien sûr, et qu'il nous a fallu apprendre à maitriser rapidement.
L'hypershader (le menu des textures Maya en question) nous per-
met de créer nous même nos textures en combinant à di�érents
degrés des e�ets de bases, comme des re�ets de type métalliques
ou plastiques, les textures basiques de type tissu, bois. . .etc. De
plus Maya nous propose de créer des textures 3D, comme dans
le cas de l'élaboration des cheveux ou des poils d'un personnage.
Malheureusement nous avons rencontre des problèmes d'incompa-
tibilité de certaines textures avec le format .fbx. Après quelques
recherches nous avons appris qu'il nous était possible d'exporter
nos textures dans le projet grâce à un certains format spéci�que,
et que l'on pouvait ensuite les appliquer sur nos modèles dans
notre code. Cette méthode nous a parut très laborieuse et nous
avons préféré utiliser les textures basiques de Maya qui sont expor-
tables en .fbx ; lesquelles donnent un e�et cartoon à notre projet
et conviennent donc parfaitement avec l'esprit de notre jeu.
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5.3 Logique de jeu des niveaux 2 et 3

La modélisation est une étape qui prend énormément de temps
et lors des premières périodes je me suis essentiellement occupé
de cette partie en délaissant le code. Je me suis donc senti un peu
à l'écart et j'ai voulu m'investir dans la partie code du projet. Ce
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fut une des raisons pour lesquelles Rémi m'a rejoint dans l'équipe
de modélisation, diminuant ainsi grandement ma dose de travail
dans cette partie.
Nous avions déjà décidé assez tôt que le niveau deux devait être
di�érents des autres. Nous voulions varier un peu le gameplay
du jeu en permettant au joueur de jouer à la troisième personne
et non plus a la première personne. J'ai donc commencé le niveau
deux en reprenant les bases du premier niveau pour l'a�chage des
modèles et de la carte, et les actions du joueur. J'ai ainsi placé la
carte et les di�érents modèles requis (train, tourelle, Cartman. . .)
et assigné une position �xe à la camera en enlevant ses fonction-
nalités de mouvement. A partir de là il ne nous manque plus qu'à
faire avancer le train, créer des ennemies et les faire se déplacer,
et pouvoir tirer ainsi que de garder le décompte du score (ce dont
Basille s'est occupé). J'ai rapidement décidé de faire bouger la
carte à la place du train (en e�et, soit il nous faut une carte abso-
lument gigantesque, soit la carte se répète au fur et à mesure que
l'on avance ; or il m'a paru plus logique de se faire répéter la carte
en considérant que c'est elle qui bouge et non pas le train). Au
�nal la carte comme le considère le code de notre jeu est le train
et le reste de la carte un objet qui possède une certaine vitesse,
et qui disparait à partir de certaines coordonnées en recréant un
nouvel objet du même type à de nouvelles coordonnées.
Le fonctionnement des ennemies reprend un peu le même principe
puisqu'ils ne font que traverser la vue du joueur. J'ai seulement
rajouter quelques nombres randoms pour diversi�er les positions
qu'ils peuvent prendre (en profondeur et en hauteur).
Le troisième niveau reprend totalement les fonctionnalités du pre-
mier et donc le travail à e�ectuer était beaucoup moins important.
Il a seulement fallu a�cher la carte et ses modèles, les placer à leur
bonne position et dé�nir des limites pour les di�érentes régions de
la carte. Le gros du travail consistait donc à retrouver les bonnes
coordonnées pour les objets et dé�nir les objectifs du niveau (ce
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dont robin s'est occupé).
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5.4 Mes impressions

Ce fut un réel plaisir de participer à ce projet, même si ce fut un
plaisir encore plus grand que de le terminer. On a bien entendu eu
des coups de blouse, mais on a su surmonter tous nos problèmes.
La grande cohésion de notre groupe nous a énormément aidé bien
sûr, je remercie tous mes collègues pour la bonne ambiance, la
bonne humeur et la solidarité qui nous ont accompagnés tout au
long de ce projet. Au �nal mon rôle de chef de groupe fut plus
o�ciel que nécessaire, et j'en suis bien content.
Je pense qu'on a tous appris énormément de choses (beaucoup
plus qu'en TP, sans vouloir ne dénoncer personne) et je suis très
satisfait de cette expérience.
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Chapitre 6

Robin Wils

6.1 Role

J'ai du touché a environ tout, moteur graphique, moteur phy-
sique, menu, chargeur de cartes, IA, moteur de particules, videos,
son, gestion d'armes, le but de chaque niveau.

6.2 Moteur Graphique

Au départ, j'ai appris à charger, dessiner, bouger, etc. . .un mo-
dèle 3D grâce aux fonctions de XNA. Je me suis donc mit a créer
une classe qui gère tout ca, je voulais que pour chaque modèle on
puisse faire model.Draw() pour le dessiner et model.Load() pour
le charger par exemple. J'ai donc crée cette classe, qui s'appelle
�MyModel �, qui contient la position, la rotation, la bounding
sphere etc. . .du modèle. Grâce à cette classe, on peut représenter
n'importe quel objet du monde : ennemi, maison, arme, . . .en un
MyModel, elle permet également de détecter les collisions avec le
joueur. Ce fut un outil très pratique, que j'ai utilisé tout au long
du jeu.
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6.3 Loader

Le loader de la map est une utilisation directe de la classe
MyModel. Le loader lit dans un �chier XML et écrit les carac-
téristiques de chaque modèle dans un nouvel élément d'une liste
de MyModels. Cette lecture se fait grâce à un TypeReader, qui
est une extension du � Content Pipeline XML �. Le Type Rea-
der lit la position, le chemin d'accès au �chier .fbx, la rotation, le
type(solide, arme, ennemi. . .) du modèle et le met dans un objet
MyModel. Le �chier XML renvoi une liste de MyModel, donc il
su�t de faire un parcours de la liste pour dessiner chaque objet,
et pour détecter les collisions si c'est un objet solide, ramasser
l'arme si c'en est une, redonner de la vie/armure. . .

6.4 Moteur Physique

Le moteur physique m'a posé beaucoup de problèmes. En e�et,
je voulais avoir des collisions parfaites, avec un e�et de glissement
le long des faces de chaque objet. J'ai testé de nombreuses so-
lutions, avec la force contraire de la normale de chaque face de
l'objet, en annulant la composante perpendiculaire a la face de
l'objet du vecteur mouvement du joueur. Tout était sans succès,
j'ai donc opté pour la solution la plus facile, qui ne prend pas en
compte l'e�et de glissement. La réponse a une collision est donc
une simple remise en arrière du joueur. La détection de la col-
lision se fait grâce a la bounding sphere de chaque modèle. En
e�et, un modèle 3D comporte plusieures mèches qui représente
les di�érentes parties du modèle (bras, jambe, tête, . . .) et chaque
mèche a une bounding sphere, qui est importer grace au content
pipeline de XNA , en fusionnant toutes ces mèches, on obtient une
bounding sphere du modèle entier. On véri�e d'abord si le joueur
est en collision avec cette bouding sphere, si c'est le cas, on peut
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passer a une détection plus �ne, c'est-à-dire que l'on regarde si le
joueur est en collision avec chaque mèche de l'objet. Ceci est fait
car si l'on regardait a chaque appel de la fonction Update de XNA
(appelée toute les millisecondes ou moins) si le joueur entre en col-
lision avec une des mèches de chaque objet du niveau, la chute en
performance serait visible, donc on préfère d'abord regarder si le
joueur est en collision avec une bounding sphere � grossière �.

6.5 Menu

Avec l'aide de Rémi qui a fait les images du menu et Basile
qui s'est occupé du choix de niveau, j'ai réalisé le menu, ou l'on
peut choisir si l'on veut jouer, changer les options, quitter. Dans les
options on peut choisir la résolution et a synchronisation verticale.
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6.6 IA

Basile s'est occupé de la détection du joueur par l'ennemi, je me
suis chargé du déplacement et de l'animation de l'ennemi. L'en-
nemi marche en oscillant de gauche a droite, un peu comme dans
le dessin animé South Park. L'ennemi est soit un roux soit un hip-
pie, les ennemis jurés de Cartman et peut se déplacer dans chaque
niveau selon les waypoints des niveaux, c'est-à-dire les positions
ou peuvent aller chaque ennemi. Chaque ennemi choisit donc a
chaque waypoint, un autre waypoint ou aller au hasard parmit les
destinations disponibles de ce waypoint. Quand l'ennemi nous a
vu, il arrete d'osciller, car cela réduirais considérablement la pré-
cision de son tir et nous regarde en tournant autour de nous.

6.7 Moteur de particules

Le moteur de particule a été crée grâce au livres que nous avons
achetés sur XNA, et l'échantillon disponible sur le site de XNA.
Une particule peut représenter n'importe quoi, dans notre jeu on
représente du sang, feu, fumée par un ensemble de particule. Une
seule particule a sa position, sa vitesse, sa texture personnelle et
pleins d'autres caractéristiques. Les particules sont utilisées part
le tir du bazooka et lorsque l'on touche un ennemi. Lorsque l'on
tir une roquette, on crée un projectile qui laisse de la fumée der-
rière lui et lorsque la roquette touche un objet ou si elle est allée
trop loin, elle explose. Pour faire cela on utilise bien sur des parti-
cules, on ajoute a une liste de particule plein de particules qui on
chacune une direction di�érente, mais proche l'une de l'autre. La
texture qui représente une particule va être disposée face a l'écran
ou qu'on aille, pour donner l'impression que c'est en 3D, mais la
texture est réellement en 2D (l'arnaque !). Ceci est fait à travers le
langage de shader de Direct 3D développé par Microsoft, il permet
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en gros de parler à la carte graphique. La carte graphique prend
chaque vertex et le transforme en pixel pour l'a�cher à l'écran,
c'est ici que le peut modi�er l'a�chage de chaque particule. A
chaque fois que l'on tire sur un ennemi, une petite giclée de sang
est lâchée, c'est quasiment pareil que le tir de bazooka sauf que
la texture est di�érente, le nombre de particule crée et la direction.
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6.8 Vidéos

Rémi a fait les cinématiques sur maya, je me suis chargé de les
importés sur xna , encore une fois c'est grâce au content pipeline :

Video video = Content.Load<Video> (asset);

Video.Play();

C'est simple, rapide, e�cace, nous avons une cinématique par dé-
but de niveau, et desfois a la �n de niveau et même pendant, pour
dévoiler les missions du jeu.
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6.9 Son

Le son est un élément important du jeu, il permet de mettre
le joueur dans l'ambiance. On a mit pour tous les niveaux une
musique, telle que Immigrant Song de Led Zeppelin et plein de
titres de X Ray Dog, qui compose des musiques parfaites pour les
jeux videos. Le son est aussi présent lors du tir, rechargement de
l'arme, et des explosions.
Comme pour les vidéos, charger un son est fait avec aisance grâce
au content pipeline de XNA.

6.10 Armes

Par ailleurs, j'ai fait des classes pour chaque arme : une classe
abstraite pour les armes en général, et une classe par arme qui
hérite de cette classe, chaque classe d'arme a les mêmes caracté-
ristiques, sauf que les valeurs di�èrent. Le tir est la projection du
viseur sur les deux plans du monde et on regarde ce que le rayon
crée intersecte et on détruit tout ce qui est sur son passage !
Pour le bazooka c'est un peu di�érent, lorsque l'on tire avec le
bazooka, on crée une nouvelle roquette qui part tout droit selon
le rayon décrit au dessus et reste en vie tant qu'il ne rentre pas
en collision avec un objet dans la liste de MyModels de la map,
avec un ennemi, ou alors lorsque la roquette est trop loin et qu'elle
n'aura jamais aucune chance de toucher un objet(il n'est pas né-
cessaire de la dessiner et de la mettre à jour dans ce cas là.
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6.11 But du jeu lors des niveaux

Ceci est quand même l'un des éléments primordial d'un jeu
vidéo, il faut un but, une mission au joueur pour qu'il sente la
nécessité de jouer au jeu. Ainsi, nous avons crée 4 niveaux avec
des objectifs di�érents et variés pour chacun :

1 Pour le premier niveau, le but est simple, il nous faut de l'es-
sence pour pouvoir faire démarrer le train qui nous permettra
de nous diriger vers l'antre de Professeur Chaos : le repaire
de Satan. Pour se faire, nous avons disposer de nombreux
bidons d'essences dans la ville de south park qu'il faut aller
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chercher et ramasser, puis ramener près du train pour que
Caca Noël puisse faire démarrer le train.
Pour le bazooka c'est un peu di�érent, lorsque l'on tire avec
le bazooka, on crée une nouvelle roquette qui part tout droit
selon le rayon décrit au dessus et reste en vie tant qu'il ne
rentre pas en collision avec un objet dans la liste de MyMo-
dels de la map, avec un ennemi, ou alors lorsque la roquette
est trop loin et qu'elle n'aura jamais aucune chance de tou-
cher un objet(il n'est pas nécessaire de la dessiner et de la
mettre à jour dans ce cas là.

2 Après avoir fait ceci, Cartman se retrouve sur le train face
à une invasion alien qu'il doit réduire le plus possible avant
d'arriver au barrage d'Hooverdam. Ce niveau est un TPS(Third
Person Shooter) qui donne un peu de diversité au jeu, avec
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de plus une musique magique !

3 Le barrage d'Hooverdam est la dernière étape avant la confron-
tation avec le Professeur Chaos, Cartman est nez à nez avec
une armée de Crash Bandicoot(invité spécial du Projet Chaos)
et doit trouver un moyen d'ouvrir la porte des Enfer menant
droit à la demeure de Satan !

4 Dernier niveau, confrontation �nale, rires, pleurs, émotion,
�n du jeu. C'est un niveau de boss, Satan, qui va donner du
�l à retordre à Cartman, mais aussi au joueur !

6.12 Mes impressions

Faire un jeu vidéo a toujours été une grande intrigue pour moi,
surtout un jeu vidéo en 3D, et grâce à se projet j'ai en�n put com-
prendre en gros comment se déroule le développement de se type
d'application et c'est un réel bonheur de l'avoir en�n terminé !
De plus, cela m'a permit de fonder des liens avec une équipe for-
midable, très soudée, qui vont peut être nous permettre de se
retrouver plus tard pour un projet de plus grande envergure.
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Conclusion

Nous sommes très heureux d'avoir pu participer à ce projet, et de le clore

en terminant ainsi l'année. Alors que nous nous imaginions même pas pro-

grammer un Tetris lors de notre rentrée à l'EPITA, nous sommes plutôt

impressionnés du résultat que nous avons pu obtenir. La cohésion de notre

groupe s'est révélée très e�cace et nous a permis de surmonter les moments

les plus di�ciles. Nous avons énormément appris tout le long de l'élaboration

du jeu et cette première approche avec la programmation n'a fait qu'éveiller

notre curiosité dans l'informatique.


