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I Origine et nature du projet

1 Formation de l’équipe

Comme nous l’imaginons, à l’intégration de chaque promotion, des élèves venant d’un peu partout se retrouvent confrontés au besoin de former un équipe qui devra tout au long de l’année travailler sur un projet informatique. Alors ces élèves s’observent en essayant de discerner au milieu de cette foule les co-équipiers idéaux. C’est parfois un sourire, un charisme et peut-être quelques apparentes compétences techniques qui orienteront les choix, mais en tout cas rien de bien objectif. Et c’est dans ce genre de condition que l’équipe UB42 s’est formée.


Le nom UB42, pour United Brains 42, est un savant mélange entre UB40, U2, pour l’aspect musical, UBI Soft, pour l’aspect ludique et technique et enfin 42 pour des raisons que nul n’ignore.

2 Objet de l’étude


Après concertation de l’équipe, il a semblé évident que le développement d’un jeu faisait l’unanimité, sûrement dû au fait que l’année de SUP était la seule où le choix du type de projet était libre. Par suite, étant donnée l’hétérogénéité des compétences techniques, nous avons choisi un jeu en deux dimensions afin de mettre à la portée de tout le monde le développement des différents modules du jeu, notamment une composante réseau, permettant de jouer en mode coopératif. 

3 Thème du jeu


Notre jeu tentera de décrire le parcours initiatique d’un bébé, qui, pour devenir adulte, dans le sens noble du terme, devra éliminer une à une ses plus grosses peurs, dans le cadre d’un jeu de type plates-formes. D’où le nom de NepioPhobia (du grec nepios : nouveau-né, phobia : peur). Ce thème nous a paru particulièrement intéressant, à l’heure où l’on nous demande de nous responsabiliser par la conception d’un projet, nous imposant ainsi une foule de contraintes qui caractérise assez bien la vie d’adulte.


Le scénario de notre jeu est venu se greffer au personnage que nous avions choisi pour héros. Nous avions en effet, lors d’une recherche de figurines sur le logiciel Poser 4, choisi un bébé dont la frimousse angélique laissait prévoire des contrastes intéressants dans l’opposition avec d’éventuels monstres. De plus, le fait de travailler avec l’imaginaire d’un enfant nous laisse le libre champ dans la déclinaison des mondes, des monstres ou même des armes (biberon à tétine chercheuse, hochet superscalaire…)

4 Buts et intérêts du projet

Outre le fait de nous perfectionner dans l’utilisation des différents logiciels tels que Delphi, Poser, Bryce, Paint Shop Pro…, et de nous apprendre à développer une composante réseau dans un jeu, le projet a pour principal intérêt de nous faire travailler dans des conditions proches de celles de la vie active. C’est à dire en équipe, et sous la contrainte d’un cahier des charges qui nous impose des limites de temps et des impératifs techniques.

II Planning de répartition des tâches

	Tâche
	Première soutenance
	Deuxième soutenance
	Troisième soutenance
	Soutenance finale

	Recherche bibliographique
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	
	

	Editeur de niveaux
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	
	

	Code moteur
	
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg
	Gatin

Le Floc’h

Louvel

Mainbourg

	Graphismes
	
	Le Floc’h

Louvel
	Le Floc’h

Louvel
	Le Floc’h

Louvel

	Création des niveaux
	
	Gatin

Mainbourg
	Gatin

Mainbourg
	Gatin

Mainbourg

	Sons
	
	
	Mainbourg
	Mainbourg

	Site Web
	Le Floc’h
	Le Floc’h
	Le Floc’h
	Le Floc’h

	Interface CD, programme d’installation
	
	
	
	Gatin

	Création de l’aide du jeu
	
	
	
	Louvel


III Fonctionnalités du jeu

1 Interfaces de lancement et démarrage


Au lancement du jeu l’utilisateur se trouve devant une première interface qui lui permet d’effectuer plusieurs actions parmi les propositions suivantes : 

· Lancer une procédure d’installation / de désinstallation du logiciel.

· Démarrer le logiciel.

· Explorer l’arborescence du CD.

· Ouvrir le site web du groupe UB42.

Lors du premier lancement du jeu, une boîte de dialogue demandant son nom au joueur s’affiche (voir figure A), servant en fait à définir des parties personnalisées pour des joueurs différents. Après validation une nouvelle boîte affichant la liste des joueurs apparaît : elle permet de créer une nouvelle partie, de valider le nom inscrit précédemment ou de quitter le logiciel (voir figure B). Lors des prochaines exécutions du programme ce sera la première boîte à s’afficher.  Une interface apparaît ensuite, permettant d’effectuer plusieurs choix (voir figure C) :

· Démarrer le jeu.

· Définir les contrôles du personnage et les périphériques utilisés.

· Choisir la résolution d’affichage.

· Choisir le niveau de difficulté de la partie.
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                                                         Figure C

Après avoir choisi de lancer le jeu, l’utilisateur arrive en face d’un nouvel écran lui proposant de choisir le niveau qu’il veut effectuer (seuls les niveaux déjà complétés ainsi que le dernier niveau atteint peuvent être sélectionnés).

2 Caractéristiques du jeu et du « gameplay »

a. Le personnage

1. Contrôles

Le personnage que le joueur peut contrôler dans Nepiophobia est un bébé, évoluant dans un univers en 2D et commandé par l’intermédiaire du clavier de l’ordinateur (le support des manettes de jeux et du joystick seront probablement implémentés) avec la possibilité de rédéfinir les touches utilisées, selon la volonté du joueur, dans le menu CONTROLES. Les commandes sont déterminées selon les actions que le bébé doit réaliser pour parcourir un niveau, à savoir : se déplacer, choisir une arme et l’utiliser afin de détruire les  divers ennemis ou obstacles rencontrés (la collecte des bonus ne nécessite pas de commande propre, car elle s’effectue automatiquement lorsque le personnage entre en collision avec un objet de ce type).

Le joueur dispose ainsi de six commandes différentes:

Déplacement

· Marcher : vers la droite et vers la gauche - deux commandes de direction.

· Sauter : mouvement vertical, mais on peut combiner cette action avec les  commandes de direction afin de pouvoir sauter vers la droite ou vers la gauche.

· Se baisser : là encore, l’action est combinable avec les commandes de direction afin de marcher à quatre pattes.

Utilisation des armes et des objets

· Sélectionner une arme : le personnage peut disposer de plusieurs armes de types différents.

· Tirer : devant soi, mais on peut aussi utiliser une combinaison de commandes pour tirer vers le haut et vers le bas.

· Action (sens large) : commande l’utilisation d’interrupteurs, l’ouverture de portes…

Par défaut on attribuera aux commandes des touches prédéfinies (exemple : flèches de direction pour les déplacements, barre d’espace pour tirer…).

2. Vulnérabilité du personnage

Afin de proposer au joueur un challenge intéressant, il est nécessaire de gérer la vulnérabilité du bébé. Pour cela on lui attribue un certain nombre de vies, découpées en niveaux d’énergie. Lorsqu’il subit une attaque, entre en collision avec un ennemi ou rencontre un objet « piège » son niveau d’énergie diminue d’une certaine quantité. Si ce niveau est nul il perd une vie et le joueur doit recommencer le niveau  depuis le début. Si le nombre de vies est nul, le joueur perd la partie.

Au début du jeu le personnage dispose d’un quota de vies qui peut évoluer en fonction des bonus « vie » ramassés, il peut également ramasser des objets « bonus » afin d’augmenter son niveau d’énergie. Tandis que ce niveau a une valeur limitée, le nombre maximal de vies attribuées au bébé n’est pas fixé et peut donc continuellement augmenter.

b. Armes et munitions

Lorsque le personnage rencontre un ennemi, il peut l’éliminer grâce aux armes dont il dispose. Certaines nécessitent des munitions particulières dont le stock peut être, selon le type de l’arme, limité ou non. Dans le cas d’un stock de munitions limité, le bébé peut utiliser l’arme jusqu’à ce que le stock s’épuise : il ne peut alors plus s’en servir avant d’avoir trouvé de nouvelles munitions réparties dans le niveau sous formes de bonus « munitions ».

On distingue principalement deux types d’armes (corps à corps et projectiles) qui 

(outre leur aspect graphique) sont définies par les caractéristiques suivantes :

· Portée : distance maximal entre le personnage et l’ennemi pour que celui-ci soit touché (N.B. : les armes de corps à corps sont celles dont la portée est minimale).
· Type de déplacement des munitions (pour les armes à projectiles seulement) : définit la trajectoire des projectiles de ce type de munitions (exemple : rectiligne, sinusoïdal, bondissante, etc…) ainsi que leur vitesse de déplacement.

· Puissance : importance des dommages causés par l’arme chez l’ennemi, c’est-à-dire la quantité  d’énergie qu’elle lui retire lorsqu’il est atteint.
· Fréquence du tir

Le bébé a une arme de base : elle ne consomme aucune munitions et c’est celle dont il dispose par défaut au début du jeu.

Les ennemis rencontrés par le personnage peuvent également disposer d’armes qui

sont définies selon les caractéristiques précédentes (mais qui ne sont pas forcément les mêmes que celles du bébé), à la différence près que leurs munitions ne sont jamais limitées.


Les armes utilisées par le bébé dans le jeu sont plutôt originales, comme par exemple : des biberons à double têtes rotatives, des tétines à fragmentation…

c. Obstacles à la progression

La présence d’obstacles, ralentissant la progression du personnage à travers les niveaux, est un point important du gameplay et constitue un des intérêts principaux du jeu. Dans NepioPhobia, il existe deux types d’obstacles : les ennemis et les éléments « pièges ».

1. Pièges

Les pièges sont fondamentalement différents des ennemis : ils font partie intégrante des décors du niveau. Ce ne sont que des zones délimitées auxquelles ont attribue la caractéristique d’influer sur l’énergie du personnage lors d’une collision. La manière dont ils modifient l’énergie est variable : ils peuvent faire perdre au bébé un peu de son énergie ou lui ôter directement une vie. Par exemple, lorsqu’un personnage entre en collision avec un cactus, il perd de l’énergie, mais lorsqu’il tombe dans un trou, il meurt et perd une vie.

2. Ennemis

Les ennemis sont des entités dont les actions et les effets sont gérés automatiquement par le moteur du jeu. Ils peuvent utiliser des armes ou non. Cette gestion est facilitée par l’existence de classes, qui regroupent les ennemis aux comportements identiques (deux ennemis appartenant à la même classe n’ont pas forcément le même aspect). Les caractéristiques de chaque classe d’ennemis sont :

· Le niveau d’énergie : définit la quantité d’énergie dont dispose l’ennemi. Il ne possède pas de « vies » comme le personnage, lorsque cette quantité est nulle il est détruit. Certains ennemis ont un niveau d’énergie illimité et sont donc invincibles.

· Le type de déplacement (l’ennemi peut être mobile ou pas).

· L’armement : définit indirectement les dommages causés selon l’arme employée.

· La direction du tir
La notion d’« ennemi » est considérée au sens large, ainsi, tous les éléments

du décor d’un niveau qui sont destructibles sont considérés comme étant des ennemis (par exemple : un mur, une caisse…). 

Il existe un autre type d’ennemis dans NepioPhobia : il s’agit des « boss ». Ils apparaissent à la fin d’un niveau et les détruire valide le passage au niveau suivant. Leur quantité d’énergie, les armes qu’ils utilisent et leurs déplacements sont définis de manière particulière pour chacun d’entre eux. Par nature ils sont plus difficiles à vaincre que les autres ennemis.

d. Objets « bonus » et gestion des points

1. Bonus

L’intérêt des bonus est de fournir au personnage des recharges pour ses différentes ressources (énergie, armes, munitions), mais également de lui procurer des capacités limitées qui augmentent largement ses caractéristiques. Pendant le jeu, le personnage peut récupérer  les bonus en passant dessus, ceux-ci étant représentés par des éléments d’aspects divers disséminés dans les niveaux.

Voici la liste des bonus que le personnage peut collecter :

· Vie : augmente le nombre de vies.

· Energie : augmente le niveau d’énergie.

· Arme : procure de nouvelles armes que le personnage peut cumuler.

· Munitions : recharge le stock de munitions.

· Bouclier : rend le personnage insensible aux obstacles, mais dès qu’il est touché une fois, cette capacité disparaît.

· Invincibilité : rend le personnage insensible à tous les obstacles pendant une durée limitée. De plus lorsqu’il entre en contact avec un obstacle, il le détruit automatiquement.

· Point : éléments qui augmentent le score du joueur.
2. Système de points.

Au cours du jeu le joueur accumule des points augmentant ainsi son score. Ceux-ci 

permettent de gagner de nouvelles vies : on les comptabilise à chaque fin de niveau et lorsque le score effectué atteint une certaine valeur, une vie est ajoutée (exemple : 100 pts = 1 vie). On peut gagner des points de plusieurs manières, soit en détruisant des ennemis (le nombre de points gagnés étant proportionnel à la résistance de l’ennemi), soit en collectant des éléments « points » : ce sont des objets « bonus » qui ont pour seul effet l’incrémentation du score.


Outre l’obtention de nouvelles vies, ce système peut contribuer à créer un esprit de compétition entre plusieurs joueurs, qui cherchent à accomplir le meilleur score possible, et  à stimuler leur envie de jouer à NepioPhobia.

e. Musique et événements sonores

Pouvoir profiter du son permet une meilleure immersion du joueur dans l’univers de Nepiophobia. Cette implémentation se fait de deux façons : la musique qui accompagne chaque niveau et les sons déclenchés par les actions du joueur et par les événements divers. 

La musique permet de renforcer l’ambiance que l’on cherche à développer au sein 

d’un niveau, tandis que  les événements sonores souligne pour le joueur le déclenchement d’une action précise (utilisation d’une arme, ramassage d’un bonus…) ou son aboutissement (destruction d’un ennemi…), ou encore l’acquisition de nouvelles capacités (bonus d’invincibilité…).


Le son est donc un moyen de caractériser l’univers sonore du jeu, et agit sur la tension du joueur : par exemple, lorsqu’il rencontre un boss, la musique devient plus stressante.

f. Interface du jeu
Pour que le joueur puisse en permanence avoir sous les yeux les principales

caractéristiques de son personnage, une interface de jeux est nécessaire. Celle-ci s’affiche en surimpression sur la zone de jeux ou dans un espace réservé (voir figure 1). Les données qu’elle indique sont :

· Le niveau d’énergie du personnage.

· Le nombre de vies dont il dispose.

· Les armes qu’il a en sa possession.

· Le score du joueur.
L’affichage de ces informations (qui évoluent bien sûr en temps réel) pourrait, par exemple, être effectué par le biais d’une barre de l’énergie, de compteurs numériques du nombre de vies et du score, et d’une icône représentant l’arme utilisée.

Même si cela peut paraître évident, il est important de souligner que les éléments de l’interface doivent être disposés sur l’écran de telle façon que cela ne gène pas le joueur dans son observation de la zone de jeux, il est donc préférable de les regrouper dans une zone commune de l’écran (en les alignant en bas de l’écran, par exemple).
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Figure 1 : Un exemple d’interface de jeu

g. Système de sauvegarde

Afin qu’un joueur, lorsque qu’il quitte une partie de NepioPhobia, ne soit pas obligé de recommencer tous les niveaux du jeu depuis le début, il convient de mettre en place un système qui lui permette de reprendre le cours du jeu où il l’avait laissé. Un système de sauvegarde permet au joueur d’enregistrer les paramètres de sa partie, soit automatiquement soit au moment ou il le souhaite.

Dans NepioPhobia, les sauvegardes s’effectuent automatiquement à chaque fin de niveau. Ainsi le joueur peut recommencer sa partie au début du dernier niveau (non terminé) qu’il a parcouru. Cependant il ne peut pas redémarrer depuis l’endroit précis du niveau dans lequel il se trouvait avant de quitter la partie, mais étant donné que les niveaux de NepioPhobia sont de tailles relativement restreintes, cela ne nuit pas au plaisir de jeu.

h. Jeu multijoueur

L’intérêt d’un mode multijoueur est simple : élargir les possibilités ludiques par rapport au jeu en solo en introduisant la possibilité de se confronter avec un ennemi humain ou d’avancer dans le jeu de manière coopérative.

Le mode de jeu multijoueurs retenu pour NepioPhobia est le système de progression coopérative. Les deux joueurs, incarnant chacun un personnage différent, évoluent dans un même niveau séparé en deux parties en s’aidant mutuellement. Un des joueurs peut, par exemple, actionner un interrupteur qui permet à l’autre joueur de faire avancer son personnage à travers une porte auparavant fermée.

La figure 2 illustre ce système avec l’exemple d’un personnage bloqué par un ennemi qu’il ne peut pas tuer : c’est son partenaire qui doit s’en occuper. On peut noter la manière dont le niveau peut être découpé : deux parties dans lesquelles évoluent indépendamment chaque joueur.
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Figure 2 : illustration du système de jeu coopératif

IV Les aspects techniques du projet

Le travail du logiciel doit comporter deux parties. La première chronologiquement constitue la création d’un éditeur de niveaux. En effet, il permettra, en créant des niveaux de test, de penser aux besoins que nous rencontrerons pour mettre nos niveaux en forme, et donc de les implémenter lors de la création du moteur. Nous pourrons également, avec ces niveaux de test, tester les fonctionnalités du moteur lui-même lors de son implémentation et de son débogage.

La seconde partie du travail constitue évidemment la création du moteur, qui fait « tourner » le jeu. Ses différentes fonctionnalités seront exposées plus loin.

1 Les éditeurs du jeu

a. L’éditeur de niveaux

Son rôle sera d’éditer les niveaux dans lesquels le joueur évoluera. Il doit donc permettre de modifier plusieurs aspects de cet environnement. En plus de la topographie du niveau, c’est-à-dire la forme des chemins et obstacles que le joueur peut parcourir, il doit permettre d’éditer leur apparence (textures), mais aussi les autres éléments que le joueur rencontrera, aussi bien pour leur apparence que pour la façon dont ils agiront sur le joueur, donc la façon dont ils doivent être interprétés par le moteur.

Le produit de l’éditeur de niveaux doit être stocké dans des fichiers, qui seront interprétés par le moteur au moment du jeu.

On pourra imaginer que le niveau sera créé à partir d’éléments de forme rectangulaire, assemblés les uns avec les autres pour donner la topographie du terrain.
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Figure 1 : aperçu de la structure d’un niveau

Il existera une taille standard pour ces éléments, par exemple 50 x 50 pixels, qui sera fixée pendant l’élaboration de l’éditeur. On pourra également insérer des éléments ayant une taille plus importante, par exemple 50 x 100 ou 100 x 50, pour des éléments de grande taille (arbre, etc.).

Les éléments seront habillés de textures, pour donner une apparence réaliste au décor. Ces textures pourront comporter une couleur de transparence, ce qui donnera au terrain une apparence plus réelle, permettant ainsi de créer des éléments non cubiques, comme des plantes, ou encore des plans inclinés.

Ils devront aussi comporter une indication sur leur consistance : des éléments comme le sol ne devront pas pouvoir être traversés par le joueur, tandis que le joueur devra pouvoir passer devant une plante.
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Figure 2 :aperçu d’un niveau avec un décor sommaire

Dans la figure 2, le sol est représenté en vert, et est créé à l’aide d’assemblages d’éléments rectangulaires, dont certains sont à moitié transparents : les plans inclinés. La ligne rouge représente la consistance des éléments : en dessous de cette ligne, le joueur ne peut pas passer, au dessus, il y a du « vide » : le joueur peut passer. Pour une implémentation plus aisée, les éléments auront probablement un nombre limité de schémas de consistance possible : 
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Figure 3 : différents modèles pour la consistance des éléments.

Cette liste n’est pas complète : on pourra créer d’autres modèles selon les besoins.

On affichera en arrière-plan une image fixe, qui donnera une idée de l’ambiance du niveau, et qui doit être dans le même thème que les éléments de décor que traverse le joueur.

Evidemment, pendant le jeu, ni les rectangles noirs ni la ligne rouge visibles sur les schémas ne seront visibles.
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Figure 4 : La partie du niveau représentée plus haut, avec son décor d’arrière-plan.

b. L’éditeur d’éléments

Le grand nombre de propriétés que possède chacun des éléments implique le besoin de créer un éditeur d’éléments séparé de l’éditeur de niveaux lui-même.

De plus, les éléments sont plus que de simples éléments de décor : ils doivent pouvoir interagir avec le personnage. Le cas le plus simple est une flaque de lave : dès que le joueur est dessus, ses points de vie diminuent. Un autre exemple est une caisse de munitions sur laquelle le joueur passe, et qui lui donne le droit à une autre arme, ou à plus de munitions pour une arme qu’il a déjà, et doit ensuite disparaître. Tous ces détails doivent pouvoir être édités dans l’éditeur d’éléments.

c. L’éditeur de munitions

Nous avons vu que le joueur pouvait ramasser des munitions. Ces dernières vont être gérées par le moteur au niveau de l’affichage : affichage d’un bitmap indiquant le type d’arme utilisée, ou encore affichage des projectiles lorsque le joueur fait feu. Ces munitions, qui sont gérées différemment du reste des autres éléments du jeu, feront l’objet d’un éditeur séparé, relativement simple, qui permettra d’éditer leur apparence, mais aussi leur comportement : dégâts infligés, trajectoire, portée, fréquence des tirs, etc.

d. L’éditeur d’ennemis

Au cours de son périple, le joueur rencontrera différents ennemis. Cela peut être aussi bien une plante carnivore qu’un soldat équipé d’un lance roquettes. Les ennemis ont des caractéristiques communes : 

· Il possèdent un nombre de points de vie limité, à quelques exceptions près. Leur apparence physique peut varier selon leurs points de vie.

· Ils possèdent une arme, à quelques exceptions près aussi, qui leur permet d’infliger des dégâts au joueur.

· Ils peuvent éventuellement se déplacer, et dans ce cas on doit pouvoir leur déterminer leur vitesse de déplacement ainsi que leur rayon d’action, distance maximale qu’ils parcourent depuis leur point de départ. 

Les exceptions peuvent être  un ennemi invincible, que le joueur devra éviter plutôt que vaincre, ou un élément de décor inoffensif, mais possédant des points de vie, comme un muret que le joueur doit détruire pour continuer.

Les ennemis doivent posséder des propriétés comme leur vie ou leur type d’arme, mais aussi d’autres propriétés moins évidentes, comme leur consistance, qui détermine si le joueur peut leur passer devant ou pas. Un muret sera consistant, tandis qu’une plante carnivore ne le sera pas : on peut passer à côté.

La difficulté de la gestion des ennemis réside essentiellement dans leur affichage et leur animation. Ils doivent posséder des images pour chacun de leurs mouvements dans chaque sens de déplacement (gauche, droite), ainsi que lorsqu’ils utilisent leur arme.

Leur intelligence artificielle doit être pensée pour être la plus universelle possible et gérer tous les types d’ennemis, quelle que soit leur arme et leurs conditions de déplacement. La partie intelligence artificielle sera abordée dans la partie moteur.

Pour les animations des ennemis, on utilisera des fichiers bitmap représentant chacun des états de mouvements des ennemis (sprites).
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Figure 5 : contenu d’un fichier avec les animations d’un personnage

La figure 5 contient un des mouvements d’un personnage. Un fichier de sprite devra contenir plusieurs scènes animées selon les différentes actions du personnage : marche à droite, marche à gauche, tir… L’animation de personnages étant un travail long et fastidieux, ce sera probablement une des limites de notre projet puisque nous ne pourrons pas créer un grand nombre de personnages, ni leur programmer une gamme de mouvements trop étendue.

Il faudra, dans l’éditeur, spécifier le nom du fichier contenant les animations, mais aussi le nombre d’images pour chaque animation, leur fréquence, et la taille de l’image (largeur et hauteur).

e. L’éditeur de joueur
L’éditeur de joueur permet d’éditer l’apparence physique du joueur, par l’intermédiaire de sprites. Ses similitudes avec l’éditeur d’ennemis permettront peut-être de rassembler les deux éditeurs en un seul, ou de créer l’un à partir de l’autre. 

L’éditeur de joueur permettra à priori de créer un unique joueur, mais on peut imaginer pouvoir créer des joueurs différents pour des niveaux différents (par exemple un joueur dans une voiture, qui serait animé entièrement avec sa voiture), ou encore laisser l’utilisateur choisir son joueur en début de jeu. Comme les ennemis, les joueurs auront comme propriétés un certain niveau de vie, une gamme de mouvements possibles, une vitesse, mais ils n’auront pas une arme fixée, puisqu’ils pourront ramasser différentes armes au cours du niveau. On devra donc programmer pour chaque arme portée l’apparence du joueur pendant ses différents mouvements.


Le joueur ne pourra donc pas ramasser d’armes si ces dernières ne lui ont pas été implémentées. Il faudra donc faire attention lors de l’élaboration des niveaux à ne pas mettre de caisses de munitions incompatibles avec le joueur qui parcourra le niveau.

2 Le moteur


Le moteur est la partie la plus importante du jeu, puisque c’est lui qui le fait tourner. Pour une implémentation plus facile et plus structurée, on procèdera probablement en utilisant plusieurs couches.

La première couche consistera en une interface entre le système (essentiellement DirectX) et la couche supérieure, qui sera plus orientée vers le jeu. La première couche gèrera les entrées/sorties : Interactions utilisateur (clavier, joystick), affichage avec DirectDraw, musique, son, etc.  Cette couche gèrera les méthodes complexes de DirectX, et permettra d’implémenter des méthodes simples, orientées directement dans l’esprit de l’implémentation du jeu. Par exemple, elle gèrera probablement une fonction permettant de charger rapidement une texture, et une autre de l’afficher à l’écran à l’aide de coordonnées, tandis que l’implémentation d’une telle fonction directement demanderait une somme considérable de code, vu la taille de code DirectX nécessaire à cette fonction. De même, elle gèrera facilement l’accès au son, aux entrées, et au réseau.

Cette couche comporte donc de nombreux aspects, ce qui permettra à toute l’équipe du projet de coder, chacun se penchant sur un module précis de cette couche.

Les fonctions élémentaires de la première couche qui apparaissent lors d’une première analyse du fonctionnement du moteur sont les suivantes :

DirectDraw :

· Chargement d’une texture

· Copie d’une partie de texture dans une partie de l’écran

· Application de la transparence

Son :

· Chargement et lecture d’un fichier musical (midi, mod ou mp3, selon nos besoins)

· Chargement et lecture d’un fichier sonore (mp3 ou wave selon nos besoins)

Input : 

· Entrées clavier pour les commandes de déplacement du joueur

· Eventuellement entrée joystick pour le déplacement du joueur

· Eventuellement entrée souris pour les menus intégrés au jeu

Réseau : 

· Connexion à un ordinateur distant

· Envoi d’informations à l’ordinateur distant

· Récupération des informations reçues dans un cache et accès à ce cache.

Pour chacune de ces parties, on pourra ajouter des fonctions si elles sont jugées utiles ou nécessaires, ou en supprimer d’autres si elles sont superflues.

La seconde couche du jeu utilise les fonctions précédentes pour faire tourner le jeu. Son rôle est aussi d’ouvrir les fichiers créés par l’éditeur, et de les mettre en forme à l’écran. 

Les actions effectuées par cette seconde couche sont schématisées au cours des pages suivantes.





























Figure 6 : Schéma du lancement du jeu, géré par la seconde couche.


































Figure 7 : Schéma du fonctionnement du moteur pendant le jeu

La seconde partie du moteur doit également gérer un menu intégrés : lorsque l’on appuie sur une touche (échappement par exemple), un menu apparaît à l’écran, mettant le jeu sur pause. A partir de ce menu, on doit pouvoir quitter, et éventuellement sauvegarder, gérer les touches du clavier, accéder à une aide sommaire, etc.

V Site web

Le site Internet que nous allons créer pour notre projet informatique, NepioPhobia, comportera plusieurs sections dans lesquelles nous pourrons suivre l'avancement de notre jeu vidéo en temps réel, puisque nous tiendrons une section « news » qui sera actualisée à l’issue de chaque modification. 

Il y aura une section  « downloads » où le projet sera téléchargeable, puis dans laquelle apparaîtront des versions allégées.

Il y aura aussi une partie « équipe » où seront présentées des photos des membres du groupe, depuis le début jusqu’à la fin de la réalisation du projet (pour voir nos têtes de plus en plus fatiguées !). 

Nous pensons aussi faire en parallèle une section « aperçus d’écran » où nous pourrons voir les images du jeu au cours de sa création. 

Une rubrique « Cahier des charges et soutenance » sera aussi présente et téléchargeable, ou consultable directement sur le site. Bien sûr on pourra trouver l’adresse e-mail du groupe ainsi qu’une partie « liens », où seront affichées les adresses des sites que nous  jugeront bon de vous faire connaître, ou tout simplement ceux qui nous auront aidés dans notre tâche.

Le site sera peut-être réalisé à l' aide d' outils graphique comme Flash. On s’attachera à l’esthétique et à l’aspect professionnel du site. 

VI Devis

1 Frais logiciels

Nous utiliserons des logiciels spécialisés, dont le prix d’achat reviendra à :

3D Studio Max 

27 990 F

Delphi 6 Ent.


22 590 F

Adobe Photoshop 6

7 990 F

Microsoft Visual Basic 6
10 990 F

Bryce 4


2 990 F

Poser 4


2 850 F

Paint Shop Pro 7

990 F

Total



76 339 F

2 Facturation horaire des développeurs et du chef de projet


Chef de projet : 200 F / heure


Développeurs : 150 F / heure

Estimation du temps de travail : 125 heures par personne, soit un total de 500 heures pour l’ensemble de l’équipe.


Chef d’équipe


125 * 200 = 25 000 F


Développeurs x 3

125 * 150 = 18 750 F


Total



81 250 F

Coût total : 156 250 FF, soit 23 820 €
Lancement du jeu





Affichage du niveau, début du jeu.





Chargement : 


Du fichier contenant la description du niveau


Des différents éléments évoqués dans le fichier, ainsi que du joueur et des ennemis. 


Des textures et sons de tous ces objets.





Début de l’interface sous DirectX


Le moteur charge les niveaux présents dans le répertoire du jeu, et affiche leurs noms à l’écran


Le joueur choisit le niveau auquel il veut jouer.





Interface de lancement du jeu : 


Choix des options graphiques


Choix des commandes de jeu


Choix du joueur





Affichage de la zone de jeu en fonction de l’état de chacun de ses éléments.





Lancement de l’IA : exécution des commandes données par l’IA pour la gestion des ennemis.





Vérification de la validité des commandes (le joueur peut-il tirer/se déplacer ?), puis exécution des commandes.





Gestion des éléments du décor, gestion des projectiles, etc.





Gestion du réseau : passage des coordonnées du joueur à l’ordinateur distant et récupération des coordonnées de l’autre joueur. En mode réseau, un seul ordinateur effectue les trois opérations suivantes, et passe les modifications à l’autre ordinateur.





Vérification de l’état des touches du clavier / récupération du buffer du joystick et analyse des commandes passées par le joueur.
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