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Introduction

En �n de seconde soutenance nous avions les bases de notre jeu,
c'est à dire quelques graphismes et un moteur physique opéra-
tionnel. Notre jeu était encore sobre, notammment au niveau des
graphismes qui manquaient de couleurs et de modèles. C'est pour
cette raison que l'équipe de modélisation s'est agrandie avec l'ar-
rivée de Rémi, grâce à cela l'univers de notre jeu s'est développé !

Petite reprise du cahier des charges, et petite correction, nous
avions planni�é nos tâches sur 5 soutenances au lieu de 4 dans
le cahier des charges. . .D'où une petite modi�cation sur l'avan-
cement des tâches pour la troisième soutenance et la quatrièle
également :

Soutenances
1re 2e 3e 4e

Moteur Physique X XX XXX XXX

Moteur 3D X XX XXX XXX

Modélisation et Animation 3D X XX XX XXX

Intelligence Arti�cielle X XXX

Interaction Humain/Ordinateur X X XX XXX

Audio X XXX

Site Web X X X XXX

Voici donc le rapport de la troisième soutenance de notre FPS
en 3D dans l'univers de South Park !
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Chapitre 1

Robin WILS

1.1 Lancement de Niveau

Après avoir passé pas mal de temps sur la physique et les col-
lisions, je me suis mit à faire un lanceur de niveau : le principe
est simple, à l'aide d'un �chier XML, on donne des informations
à XNA telles que la position, la rotation et le type de l'objet pour
que XNA puisse l'a�cher correctement dans le monde. La lecture
dans un �chier XML se fait grâce à une extension du "Content
Pipeline". En e�et, nous avons dé�nit un TypeWriter et TypeRea-
der qui sont deux classes contenant des méthodes (Read, Write)
permettant au Content Pipeline de lire les �chiers XML et d'écrire
dedans selon les caractéristiques que nous choisissons. Pour l'ins-
tant nous utilisons que la fonctionnalité Read :

protected override MyModel Read(ContentReader input,

MyModel existingInstance)

{

MyModel model = new MyModel();

model.position = input.ReadVector3();

model.rotation = input.ReadSingle();

model.asset = input.ReadString();

model.type = input.ReadObject<Type>();
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6 CHAPITRE 1. ROBIN WILS

return model;

}

On voit ici l'utilisation de la classe MyModel, que nous avons réa-
lisé pour stocker des telles informations (position, rotation, chemin
d'accès au �chier .fbx et le type). Ces informations sont ensuite
stockées dans une liste et le parcours se fait rapidement pour char-
ger et dessiner les objets dans l'univers 3D.

Grâce à ceci, nous avons �nit, ou presque deux niveaux entiers :
La ville de South Park et la salle du boss �nal que Rémi et Théo
présenterons.

La fonction Write ne nous a pas encore été utile, mais nous la
garderons peut être pour pouvoir réaliser un éditeur de cartes par
la suite.

Dans la lecture de �chier, j'ai également participé au codage,
avec Basile, d'un système de sauvegardes. Nous nous somme pas
embêté à redé�nir un TypeWriter et TypeReader pour ce genre
de �chier et utiliser le XML, vu que le nombre d'informations
à récupérer est plutôt limité on a décidé d'utiliser le lecteur de
�chiers texte de C#. On peut donc utiliser un �chier texte pour
reprendre au niveau ou on a sauvegardé avec les armes que l'on
avait.

1.2 Armes

J'ai également commencé à coder une classe pour les armes. J'ai
d'abord créé une classe abstraite Weapon qui contient des champs
comme les munitions, les munitions maximums du charger et en
tout, le temps de rechargement, les sons que fait l'arme au tir et
au rechargement. Cette classe contient également des méthodes
comme Reload, Shoot ou Fill qui permettent, comme leur nom
l'indique de recharger, tirer ou remplir l'arme avec le nombre de
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munitions indiqué en paramètre.

Cette classe va être utilisée par d'autres classes (Deagle, AK47)
qui en héritent et elles vont initialiser les champs par leurs valeurs
propres, elles vont même posséder di�érentes dé�nitions des fonc-
tions préétablies, par exemple le tir au Bazooka n'est pas le même
que celui du deagle et le rechargement non plus.

Pour ce qui est de la fonction de tir, elle utilise le "hitscan"
qui permet de récupérer le modèle pointé par la souris. Pour cela
on fait un rayon entre deux vecteurs qui ont pour coordonnées
la position de la souris en XY et 0 en Z pour le plan rapproché
de l'écran, 1 pour le plan éloigné. En e�et une des matrices, la
matrice de projection utilisée pour projeter la scène 3D sur un
écran en 2D, est dé�nie, entres autres, par la distance entre le
plan de vue le plus proche et celle du plus lointain.

Grâce à une méthode on peut passer du monde visible à l'écran
au monde 3D, en utilisant l'inverse de la matrice de vue/projection :

Vector3 far3DWorldPoint = graphics.GraphicsDevice.

Viewport.Unproject(farScreenPoint, projection, viewMatrix,

Matrix.Identity);

Une fois le rayon obtenu, on peut voir si il entre en collision
avec un objet spéci�é, c'est là que le tir a lieu. On peut donc à
présent ramasser une arme en passant par dessus, elle se met alors
dans notre inventaire d'arme, recharger une arme, tirer, parcourir
notre inventaire d'armes à l'aide de la molette.

1.3 Intelligence Arti�cielle

En�n, j'ai travaillé sur l'Intelligence Arti�cielle. On a partagé
la tâche avec Basile, il s'est plutôt occupé de la détection et ce
qu'elle engendre, et moi je me suis focalisé sur le déplacement et
l'animation des ennemis.
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J'ai mit en place un système de waypoint, j'ai dé�nit un way-
point récursivement ainsi : un waypoint est une position dans le
monde (Vector3) et un tableau de waypoints, qui n'est rien d'autre
que les positions où l'ennemi peut aller depuis sa position actuelle.
Pour l'instant j'ai établit les waypoints dans la ville de South Park,
et les ennemis choisissent leur destination au hasard tant qu'ils
n'ont pas le joueur en vue. La détection est gérée par Basile.

Ce système marche plutôt bien, mais en essayant sur un pc
moins performant je me suis rendu compte qu'il n'était pas très
optimisé. En e�et sur ce pc avec 9 ennemis à l'écran on perd
30 images par seconde. J'ai également remarqué que si plusieurs
ennemis ont la même position de départ, ils font le même trajet,
alors que celui ci est censé être di�érent pour chacun.

Pour l'instant le système de waypoints est plutôt �exible, mais
ce n'est que le début ! !

Pour ce qui est de l'animation, nous devions passer par maya
mais étant donné la di�culté à récupérer l'animation faite sur
maya sur XNA et la simplicité de nos animation, nous avons déci-
der de les gérer sur XNA directement. J'ai commencé cette tâche
par l'animation du déplacement de l'ennemi qui est, comme dans
south park, juste une rotation du modèle selon l'axe X au cours
du temps. On a donc un ennemi qui fait des mouvements d'aller-
retour de droite à gauche.

1.4 Ce qui reste à faire

Pour ma part, ce qu'il me reste à faire c'est :

- Au niveau du lancement de niveaux, il n'y a plus rien à faire,
mais je vais peut etre faire un éditeur de niveaux pour per-
mettre au joueur de créer son propre monde. Pour ce qui est
du système de sauvegarde, il faut encore dé�nir quand est ce
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qu'on a �nit un niveau, et donc quand il faut écrire dans le
�chier de sauvegarde.

- Pour les armes, il faudrait coder le recul lorsque l'on tire, le
tir du bazooka qui est légèrement di�érent, peut être rajouter
d'autres armes.

- Et en�n, pour l'IA, essayer d'améliorer la prise de décision de
l'ennemi au niveau des waypoints, et optimiser ce système.
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Chapitre 2

Basile GARCHER

Notre projet a bien avancé, nous avons passé nos vacances à
travailler sur notre jeu, et le résultat devient convainquant. En
seconde soutenance, nous avions juste mis au point les mouve-
ments et les collisions, et fais beaucoup de modélisation. Mainte-
nant que nous avons presque tous les éléments graphiques néces-
saires à notre jeu, on a pu s'attaquer a la conception de la logique
du jeu. Je me suis personnellement intéressé à la création du menu
du jeu, et à l'IA.

2.1 Le menu de démarrage

Auparavant, notre menu de démarrage ne permettait que de
lancer le jeu et de modi�er la résolution, il a subit quelques amé-
liorations depuis. A l'aide des talents artistiques de Remi, j'ai pu
coder un menu de démarrage qui nous permet de choisir enter
di�érents niveaux. Quand on clique sur jouer, un nouveau menu
s'a�che (voir l'image) pour choisir le niveau de jeu. Grâce a un
�chier texte dans lequel sont écrites nos données de sauvegarde, le
joueur a accès seulement aux niveaux qu'il a débloqué, et ceci avec
les armes qu'ils possédaient à sa dernière partie. Je me suis aussi
occuper de rajouter du son dans le menu, grâce au programme
XACT fournit par XNA, une musique de fond agrémente notre
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menu et divers bruitages sont présents lorsqu'on survole ou clique
sur les parties du menu.

Lorsqu'on survole les di�érents niveaux disponibles, les autres ni-
veaux se grisent. Une fois que l'on clique sur un niveau, le jeu se
lance en conséquence en chargeant les éléments du niveau sélec-
tionne. Ainsi, on peut désormais choisir entre di�érents niveaux,
ce qui n'était pas possible lors de la deuxième soutenance. Je suis
satisfait de notre menu d'un point de vue esthétique et ergono-
mique, la musique et le graphisme du menu donne envie au joueur
de commencer la partie !
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2.2 L'intelligence arti�cielle

Robin et moi nous sommes intéressés à l'intelligence arti�cielle
dans notre projet. Premièrement, nous avons une classe ennemy
qui gère l'actualisation et la modélisation de nos ennemis, mais nos
ennemis ne servent pas à grand-chose s'ils n'interagissent pas avec
le joueur. C'est pourquoi nous leur avons attribues une intelligence
arti�cielle. Robin a réussi à créer un système de waypoints et de
chemins aléatoires pour que les ennemis se déplacent tous seuls un
peu partout sur le terrain de jeu. Mais dans tout bon jeu de tir qui
se respecte, il faut que les ennemis soit capables de nous attaquer.
Ainsi j'ai codé des fonctions permettant la détection du joueur
par les modèles ennemis, et ensuite de les attaqués. Des qu'un
modèle ennemi se rapproche à une certaine distance du joueur, il
se tourne vers lui :

ennemyModel.modelWorld = Matrix.CreateRotationY(

MathHelper.PiOver2) * Matrix.CreateBillboard(

ennemyModel.position, player.Position, Vector3.Up,

Vector3.Forward) ;

Le billboard permet de creer une sphere autour du modele de
l'ennemi qui fait tourner celui-ci autour de la camera. Ainsi lors-
qu'on est proche de l'ennemi, il nous �xe quelques soits nos dé-
placements. Aussi, lorsque l'ennemi se rapproche, il se met à nous
tirer dessus, on peut entendre un tir d'arme (le deagle) et on perd
des points de vie selon une variable aleatoire. Cette variable peut
etre nulle, ce qui permet à l'ennemi de nous rater. Il est possible
de régler l'intervalle de temps qui sépare chaque tirs de l'ennemi.
Si l'ennemi est trop proche du joueur, celui-ci se met a utiliser ses
points, on entend alors des coups de poings, on perd plus de points
de vies, et l'ennemi se met à nous tourner autour pour eviter la ri-
poste du joueur. Cela est important pour la logique de notre jeu,
viser un ennemi de près est facile pour le joueur, il nous fallait
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donc un moyen de dissuader le joueur de foncer vers l'ennemi, et
de devoir par consequent se deplacer en permanence. Tant que le
joueur n'a pas été aperçu par un ennemi, il ne sera pas pourchasse,
mais dès qu'il est repere, un boolen est modi�e et l'ennemi se met
à nous poursuivre. Du coup, si on tente de s'echapper, l'ennemi
sera derrière nous pour nous tuer. Notre fonction de déplacement
de l'ennemi permet que celui-ci évite les décors, il trouve donc un
moyen d'arriver jusqu'au joueur.

Notre intelligence arti�cielle est donc assez avancée pour que
le joueur puisse s'amuser. Grâce à un tableau, on peut generer ai-
sément plusieurs ennemis, et ils agissent distinctement dans leurs
deplacements.

Ce qu'il reste a faire : La quasi-totalité de nos 4 niveaux sont
modelisés, il ne nous manque plus qu'a mettre en place les élé-
ments du jeu qui donneront au joueur un objectif. Il nous reste à
améliorer nos fonctions(pour prendre moins de ressources à l'or-
dinateur), à améliorer notre intelligence arti�cielle (l'ennemi ne
recharge pas encore, il ne prend pas la fuite, etc. . .), et à créer un
système permettant au joueur de changer de niveau en jeu.



Chapitre 3

Rémi KAING

Je fais parti de ceux qui apprécient énormément les graphismes
grandioses qu'on peut retrouver aujourd'hui dans certains �lms ou
jeux vidéo comme Avatar, Final Fantasy. . .Et la liste est longue.
C'est pour cela que grâce aux enseignements de Théo, on s'est
divisé la partie Modélisation en deux pour que notre jeu ne res-
semble pas à n'importe quoi. Au début de l'année, le choix de faire
un jeu en 3D impliquait un jeu plus di�cile à mettre en place,
dans le code comme dans les graphismes. On a donc du en suer
beaucoup pour que notre jeu ne contienne pas des patates comme
personnages mais des vrais ressemblant à ceux de la série, de vraies
armes. . .Au �nal, j'ai donné vie (ou plutôt l'apparence en fait) à 7
personnages di�érents ; fais deux niveaux : la ville de South Park
ainsi que le monde avec le train ; trois armes : un AK47, un ba-
zooka, une batte, et des accessoires qu'on retrouve dans la ville
comme les armures, les bidons d'essence, et la canette de Coca
bien sur (on ne montrera pas tout lors de la 3e soutenance mais
les autres niveaux sont en construction mais n'étant pas �nalisés
on ne les montrera que pour la dernière soutenance.)

Voir un hippie, un roux ou Satan en face de nous, ça fait de
l'e�et ! Après il fallait l'animer pour faire ses déplacements. On
a commencé à les animer à l'aide de Maya mais l'appel de l'ani-
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16 CHAPITRE 3. RÉMI KAING

mation était assez compliquée, on a fait directement le travail via
XNA, et donc la partie du travail Animation dont j'étais en charge
fut en conséquent attribuée a Robin.

Aussi j'ai assisté Basile pour la création du menu de choix de
niveau : j'étais responsable de tout ce qui concernait la partie
image a�n qu'on voit explicitement et avec classe la gestion de
niveau de notre jeu. Pour le moment on ne peut choisir que le 1e

et 4e niveau vu que le 2e et 3e sont en �nalisation. Lors des rushs,
pour me éviter l'overdose de Maya, j'ai fais les crédits de �n du
jeu vidéo, en gardant le style du dessin animé original.

J'ai �nalement fait l'interface graphique du jeu avec qui le
joueur interagit. C'est-à-dire par exemple l'état dans lequel se
trouve Cartman (état normal, touché, ou bien content lorsqu'il
boit sa canette de Coca) et puis les icones des di�érentes armes
est à venir prochainement.

L'histoire du jeu ayant été déjà écrite, le but des missions
étant déjà décidé, je vais surement devoir me lancer prochaine-
ment dans l'animation de quelques séquences cinématiques via
Maya que XNA lira comme des vidéos. Je vais aussi travailler sur
les Skybox des di�érents niveaux, en particulier celui du niveau
2 ou il s'agira d'un train en mouvement. Ce niveau sera di�érent
des autres comme on voit Cartman comme un jeu TPS (Third
Person Shooter) et le fond de l'environnement qui bouge avec une
translation, représentatif du mouvement du train.



Chapitre 4

Théo JOURET

4.1 Moteur de particule

J'ai décidé de m'investir dans la partie code du projet en m'oc-
cupant du moteur de particule. Je me suis lancé dans la création
d'un moteur de particule abstrait permettant de générer n'importe
quel e�et en créant des fonctions utilisant le moteur avec di�érents
paramètres. Les objectifs de ce moteur sont de pouvoir a�cher des
e�ets de fumées, feu et explosions (à la rigueur eau et pluie. . .).
A�n de reproduire ces e�ets, le moteur doit pouvoir a�cher une
particule de la taille d'un pixel, laquelle possède une couleur ou
une texture, un degré de transparence, un vecteur de mouvement,
une vitesse, une accélération et une durée de vie. La classe Par-
ticule gèrera ainsi les paramètres de chaque particule des e�ets
voulus. En�n il nous faut une classe MoteurDeParticule gérant un
e�et dans sa totalité, c'est-à-dire toutes les particules participant
à l'e�et. Cette classe permettra donc de créer des particules à dif-
férents endroits en fonction du temps et de l'e�et voulu, initialiser
les paramètres des objets Particule, voir les modi�er en fonction
du temps.

A ce stade du projet nous rencontrons quelques di�cultés pour
a�cher nos particules et le moteur n'est pas encore opérationnel.
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Nous envisageons toujours la solution de créer chaque e�et séparé-
ment, à la rigueur à l'aide de l'a�chage d'images 2D tournant en
boucles pour donner une impression de mouvement, dans le cas o
ces di�cultés persisteraient et que le temps nous manquerait pour
�nir un moteur de particule propre et e�cace.

4.2 Modélisation

En �n de seconde soutenance, notre équipe de modélisation 3D
s'est agrandi pour accueillir Rémi. A l'époque nous n'avions que
quelques modèles de carte utilisables, quelques objets et seule-
ment un personnage. Remi et moi avons donc décidé de faire le
point sur le travail à e�ectuer dans le temps restant, ce qui se-
rait possible de faire, ce qui était nécessaire au fonctionnement
du jeu. Nous nous sommes donc accordé pour un total de quatre
cartes, huit personnages (les quatre héros de la série south park
et quelques ennemies) et quatre armes di�érentes. Par carte nous
entendons un niveau avec tous ses objets et son décor. Nous nous
sommes donc répartis équitablement le travail, c'est-à-dire deux
cartes, quatre personnages et deux armes chacun.

J'ai tout d'abord décidé de m'occuper du dernier niveau (c'est
parfois plus facile de commencer par la �n). Nous n'avions encore
aucune idée de l'histoire de notre jeu, nous voulions simplement
débuter dans la ville de South Park et terminé avec un combat
contre Satan et le professeur chaos. Ce dernier niveau devait donc
être une arène e�royable et imposante (c'est l'antre de Satan, donc
l'enfer !). J'ai donc modélisé une grande salle rectangulaire à dal-
lage rouge et noir, dont le plafond, si haut qu'il n'est pas visible
du joueur, est soutenu par de gigantesques piliers couleur pierre,
qui se perdent dans les brumes noires des hauteurs. D'un coté
se trouve la porte de l'enfer, par laquelle le joueur accèdera à
ce niveau. Ses mensurations s'accordent avec le reste de la pièce
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(laissant imaginer la taille du monstre qui nous y attend), et un
serpent et une tête de mort sont graves sur chaque battant de
la porte (parce que ca fait peur !). De l'autre cote de la pièce se
trouve le trône de Satan, plus de cinq mètres de haut sur trois
mètres carres. Une tête de mort est gravé sur le dossier, lequel
est pourvu de piques rouge sang démontrant la monstruosité de
la créature qui hante les lieux. En levant la tête, le joueur peut
voir de longues chaines pendantes et auxquelles sont pendus des
crochets de boucher dont la couleur témoigne d'une utilisation ré-
cente.

J'ai ensuite décidé de continuer ma carte du barrage et d'y trou-
ver une accroche avec le dernier niveau. Nos héros de South Park
sont à la recherche des causes de ce mal mystérieux qui touche
leur petite ville depuis peu en faisant apparaitre des hordes de
crashs, roux, hippies et autres nuisibles dans leur entourage. Leur
enquête les mène à un barrage qui semble t-il n'est pas étranger
aux horreurs qui les frappe ; en se frayant un chemin a travers les
ennemis ils parviennent à une gigantesque porte qui permet d'ac-
céder aux profondeurs de la montagne. . .C'est sur cette base que
j'ai décidé de poursuivre la modélisation du barrage, notamment
des objets dont la carte serait composée. Le barrage est symé-
trique avec deux plateformes, de mêmes dimensions, liées par un
pont au milieu duquel se trouve une troisième plateforme, plus
petite que celles à ses extrémités. J'ai donc modélisé un bâtiment
fermé au milieu du barrage, et auquel le joueur pourra accéder
pour s'y protéger. Des armes et des trousses de soins seront dépo-
sées sur des tables. Sur chacune des plateformes des extrémités se
trouve une tour ainsi que des caisses d'armes et des containers de
produits chimiques. Le joueur arrivera sur l'une de ces plateformes
grâce à un train (accroche avec le niveau deux, voir Remi), devra
se frayer un chemin à travers le barrage et ouvrir la porte de l'en-
fer situé sur la plateforme opposée pour accéder au niveau suivant.
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Conclusion

Finalement, nous sommes heureux des avancements de notre
projet lors de cette troisième soutenance. En e�et, il y a des évolu-
tions dans tous les domaines de notre projet, aussi bien graphiques
que dans le code.

La base d'un jeu de tir, c'est d'avoir des ennemis sur qui se
déchainer, c'est en outre ce que l'on obtient actuellement de par
notre IA. Nous avons des niveaux complets, des objectifs variés
pour chaque mission, des ennemis, des armes et tout un système
de tir, même s'il reste largement perfectible.

Nous avons accomplit un joli travail du cote de la modélisation,
en ayant terminé la plupart des modèles nécessaires à notre jeu.

Il nous reste encore des choses à ajouter au projet, mais nous
avons toutes les idées en tête pour parvenir à nos �ns ! Le dé� que
l'on s'était lancé vis-à-vis d'un jeu en 3D est pour nous presque
accomplit.


