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Introduction

Petit rappel, Projet Chaos est un FPS en 3D dans l'univers de
South Park. Depuis la dernière soutenance, nous avons amélioré
le jeu selon le planning établit dans le cahier des charges :

Soutenances
1re 2e 3e 4e 5e

Moteur Physique X XX XXX XXX XXX

Moteur 3D X XX XXX XXX XXX

Modélisation et Animation 3D X XX XX XX XXX

Intelligence Arti�cielle X XX XXX

Interaction Humain/Ordinateur X X XX XX XXX

Audio XX XXX

Site Web X X X XX XXX

En e�et, le moteur physique et le moteur graphique ont été un
peu améliorés et on a réussit à se familiariser de plus en plus avec
Maya. . .
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Chapitre 1

Robin WILS

J'ai principalement travaillé sur le moteur physique du jeu,
pour la première soutenance nous n'avons pas réussit à faire une
collision, à présent nous avons comprit le système des Bounding-
Sphere et BoundingBox. Du coup, nous pouvons désormais char-
ger un modèle avec sa propre bounding sphere, ce qui sera plus
développé dans la partie de Basile. Grâce à ces structures, nous
pouvons aussi englober la caméra et ainsi la détection de collision
se fait aisément :

if(A.Intersects(B))

return true;

Cette bounding sphere ou box entoure tout le modèle, donc la
détection est peu précise, mais nous l'utilisons pour véri�er si les
modèles (et la caméra) collisionnent rapidement, et si c'est le cas
nous exécutons une détection plus précise, pour chaque mesh du
modèle.
Après la détection, place à la réaction, j'ai d'abord pensé à annu-
ler le déplacement lorsque l'on se déplace (en même temps que le
test de déplacement), puis simplement à retourner à la position
précédente, mais on se retrouvait "bloqués" dans l'objet.
Maintenant c'est mieux géré, on décompose le vecteur mouvement
et on garde seulement la composante qui est paralèlle à la box.
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On décompose le vecteur grâce à un certain processus de Gram-
Schmidt qui permet de décomposer un vecteur selon un vecteur
unitaire. . .
La collision n'est pas parfait, mais elle s'en approche rapidement,
il nous reste juste à trouver un moyen de gérer tous les cas pos-
sibles de rencontre entre la caméra (ou un modèle) et un modèle
(pouvoir monter dessus, marcher dessus, le longer dans tous les
sens,. . .). Il faut également gérer la collision des balles qui sera
faite grâce à un rayon qui passe par le viseur et on regardera la
collision entre cette droite et les autres modèles.

La détection de collision en elle même n'est pas dure à comprendre
ni à coder, mais ce qui la suit est beaucoup plus subtil à réaliser,
c'est vraiment ce qui cause le plus de soucis en ce moment.

Niveau physique, j'ai aussi amélioré le saut et la barre de dash, le
saut est plus �uide et prend en compte l'accélération et la barre de
dash est un simple tableau de couleur que l'on remplit en fonction
de la variable dash.
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J'ai également, avec Rémi, implémenté un launcher, Rémi s'est
plutôt occupé de l'aspect graphique(image, fullscreen,. . .) alors
que je me suis orienté vers la récupération des choix de l'utili-
sateur. Pour l'instant on peut choisir la résolution, que l'on voit
sous la forme "....x...." et que l'on récupère dans deux variables
int di�érentes pour pouvoir changer la hauteur et la largeur de
l'écran et la synchronisation verticale qui est à cocher et que l'on
récupère sous la forme d'un booléen dans XNA.
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Chapitre 2

Basile GARCHER

AH lala, que d'épreuves entre ces deux soutenances. . .Quoi y'a
eu que les partiels ? Ah. . .en tous cas, j'ai pu pro�ter de mon peu
de temps libre pour coder, à l'aide de Rémi, le moteur son(un
peu. . .) et le moteur graphique du jeu. On peut désormais charger
et a�cher simplement plusieurs objets grâce à des classes person-
nalisées pour les modèles, et pour le moteur graphique, bientôt
même à l'aide d'un loader, à base d'une extension du "Content
Pipeline Processor"(qui permettra de lire et d'écrire dans un �-
chier XML).
Pour charger et a�cher le modèle nous avons implémenté 2 classes,
une qui contient toutes les informations relatives aux modèles : le
modèle, la matrice du monde, la matrice de transformations, et
peut être plus pour la suite (cela permet d'éviter de nombreuses
variables en plus pour chaque modèle, elles sont directement imbri-
quées dedans) et une autre qui contient les fonctions pour charger
et dessiner le modèle. Ainsi, le chargement et l'a�chage se fait en
quelques lignes pour une lecture plus claire du code.
De plus, le son agrémente notre jeu, la musique est importante
pour l'ambiance. Il me reste à �nir le loader et à attendre la ter-
minaison du moteur physique pour attaquer l'IA !
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Chapitre 3

Rémi KAING

Pour caser un peu de temps entre les vacances avec la famille
et le Projet Chaos, c'est un vrai chaos ! Devant toute une masse
d'objectifs, il est di�cile de tout accomplir !

J'ai d'abord commencé avec Robin à faire le laucher en Windows-
Form. Ayant pour but de captiver le joueur, il se lance directement
en Fullscreen. Le joueur pourra choisir entre di�érents boutons :
"Jouer", "Options", "Quitter". Grâce à ceci, on pourra con�gurer
la résolution pour s'adapter à chaque écran, et cocher ou pas la
synchronisation verticale. La neige, en plus, renforce la force de
l'écran titre pour le rendre moins �xe donc, de plus nous captiver.
Une chose embêtante était de récupérer les résolutions écrites de
la ComboBox en string puis de la convertir en int pour les utiliser.
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La gestion du son était prévue pour la troisième soutenance, mais
on a décidé d'en faire autrement. D'une part, il n'est pas trop
compliqué de la mettre en place, puis on la considérait comme
importante : sa présence nous motivait beaucoup plus à chaque
fois qu'on allumait le jeu ! On a utilisé l'outil XACT de XNA pour
gérer plus facilement le son, les fonctions étant déjà écrites.

On a aussi amélioré notre ébauche de moteur graphique. En ef-
fet, on peut maintenant a�cher à volonté divers et divers objets
sur l'écran. Le principal problème est que quand un objet quel-
conque est a�ché, il est seulement a�ché, c'est à dire qu'on a juste
une image visuelle de lui. On lui associe une BoundingSphere/box
pour la gestion des collisions (moteur physique de Robin). Mais
du coup il fallait décomposer les di�érents types d'objets a�n de
pouvoir interpréter chacune des collisions de chaque objet. Pour
résumer il faut maintenant non a�cher une map entière comme
on l'avait fait auparavant, mais faire apparaître individuellement
chaque objet en lui associant une position précise avec des coor-
données carthésiennes, une échelle pour sa taille, et le modèle 3D
qui lui est associé. Un loader de map (basé sur la gestion de �chiers
XML) sera mit en place prochainement, pour faciliter l'a�chage
de tous les di�érents objets sans passer par le code.
En utilisant Photoshop, j'ai aussi, par plaisir fais la jaquette du
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jeu. Bien sur celle-ci n'est peut-être pas la �nale, on selectionnera
la meilleure ! On reconnaîtra naturellement un parallelisme avec
celle de GTA (Grand Theft Auto) car ce GTA prône deux valeurs
essentielles qu'on voudra faire ressentir dans la version �nale de
notre jeu : le fun et l'action !
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Chapitre 4

Théo Jouret

Etant toujours le seul modélisateur de l'équipe (ce qui devrait
changer sous peu ; Rémi ayant décidé de se joindre a moi), je me
suis essentiellement occupé des graphismes du jeu. La première
carte que j'avais modélisé (plate-forme pétrolière) nous a confronté
à de grosses di�cultés au niveau de l'a�chage de certains objets
et du moteur physique. En e�et, en tant qu'amateur de maya, je
m'étais abondamment servi du mode de modélisation NURBS qui
donne un rendu beaucoup plus propre ; mais pour des raisons qui
nous sont encore inconnus nous ne parvenons pas à a�cher nos ob-
jets NURBS une fois exporté dans notre code. Cependant il nous
est possible de convertir des NURBS en polygones, mais la qualité
s'en trouve grandement a�ecté et le coût en vertex est exorbitant,
ce qui rend cette option peu attrayante. De plus cette dernière
carte s'étalait sur plusieurs niveaux ce qui posait des problèmes
au niveau du moteur physique et de la gestion des collisions.
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Je me suis donc occupé de créer une nouvelle carte en se basant
sur ces critères : basique, simple à a�cher (sans NURBS) et plate,
a�n de simpli�er le moteur physique. Le problème avec les cartes
sans reliefs, c'est qu'elles ne font absolument pas réel ; au contraire
cela donne un e�et de dessins animes mal fait. C'est ainsi qu'on
a eu l'idée du barrage, pour donner une impression de hauteur et
donc de relief au joueur, alors qu'en réalité la carte serait plate.

J'ai aussi créé un podracer et une voiture de course lors de tu-
toriels pour compléter mes connaissances sur la modélisation po-
lygonale. Nous envisageons de les utiliser pour un niveau du jeu
dans lequel le joueur participera a une course de voitures. Nous
pensons en e�et que cela apportera une certaine diversité au jeu
sans trop augmenter les di�cultés au niveau programmation. Il
nous su�ra de créer une classe voitureJoueur dont la vitesse sera
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augmentée par rapport à celle du joueur à pied et de placer la
bounding sphere du joueur autour de la voiture au lieu d'englober
la camera. Les seules di�cultés que nous pourrions rencontrer sont
celles liées au moteur physique pour gérer les trajectoires des vé-
hicules avec plus ou moins de vitesse, et celle de la camera (celle-ci
devra suivre harmonieusement le véhicule du joueur). A la rigueur,
pour régler le problème de la camera, il nous su�ra d'implémenter
seulement une vue en première personne ; mais nous préférons la
vue en troisième personne qui est plus esthétique et ergonomique
pour le joueur.
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Il me reste toujours notre premier personnage à terminer, Crash
Bandicoot, auquel il ne manque plus que des mains et quelques
détails au niveau du visage. Je m'en suis tout de même servi pour
voir les bases en textures et shaders, et j'ai donc commence a lui
donner quelques couleurs. L'e�et n'est pas remarquable mais tout
de même satisfaisant ; je pense qu'il serait préférable de se concen-
trer sur les animations, dont je ne connais presque rien encore, et
qui risque de prendre du temps.
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Il nous reste donc au moins deux nouvelles cartes à modéliser,
dont une pour une course de voiture, deux ou trois types d'armes
supplémentaires et quelques nouveaux personnages. Avec l'aide de
Rémi en modélisation, je vais pouvoir m'occuper un peu plus du
moteur physique pour la troisième soutenance. Même si les gra-
phismes prennent du temps, il est important de �nir le moteur
physique le plus vite possible. Les lacunes au niveau graphismes
seront beaucoup plus faciles à gérer et cacher, tandis que le mo-
teur physique est indispensable au fonctionnement de notre jeu.
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Conclusion

Nous sommes satisfaits de l'avancement de notre jeu au terme
de cette deuxième période. Notre moteur graphique nous permet
de charger nos modèles dans notre code beaucoup plus facilement,
et nous avons en�n un menu de jeu. Le moteur physique avance
lentement mais surement, la gestion grossière des collisions que
nous avons implémenté donne en�n une certaine allure à notre jeu ;
nous espérons bien l'avancer d'ici la prochaine soutenance. Tous
les détails concernant l'évolution du jeu sont bien entendu dispo-
nible sur notre site (www.projet.chaos.epita.free.fr), des updates
plus ou moins régulières vous informeront des dernières mises à
jour sur le jeu le plus attendu de cette année 2010 : Projet Chaos !


