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CHAPITRE 1

Introduction

Résumé des épisodes précédents :
Hoverboard Xtrem est un jeu de course en 3D orienté arcade dont la particula-
rité est de concourir sur un moyen de locomotion hors du commun, l'hoverboard.
Ce véhicule du futur est une sorte de planche à roulette sans roulettes �ottant
au dessus du sol et permettant d'aller à des vitesses insoupçonnées !
L'équipe de développement est composée de quatres membres, Marc, Cédric,
Jean-Rémi et Stéfano, deux B2 et deux C1, toujours vivant à l'heure actuelle.
Pour cette troisième et avant dernière soutenance, l'emploi du temps était idéal.
La date de passage était �xée le samedi matin de la deuxième semaine de va-
cances, ce qui nous laissait plus d'une semaine pour se réunir tous ensemble et
coder. Par ailleurs, la maison de Marc est restée notre QG et nous fûmes confor-
tablement installés malgré la présence quelque peu distrayante de la petite soeur
de Marc (Marguerite, 6 ans) qui avait une facheuse tendance à venir nous voir
toutes les 5 minutes pour nous demander des choses aussi diverses qu'inutiles.
Malgré cela, cette semaine passée ensemble nous a plus soudé que jamais et a
été très béné�que sur notre manière de travailler, chose d'autant plus utile que
notre moteur de jeu en objet nécessite beaucoup d'intéraction entre les di�érents
membres.

La répartition des taches est restée principalement identique à celle décrite dans
le cahier des taches, c'est à dire avec Marc qui s'occupe de l'aspect graphique,
JR à l'IA et au son, Stéfano au moteur du jeu et Cédric à la physique, au mo-
teur du jeu et au site. On notera un léger changement au sein de l'équipe avec
le passage de Cédric en Chef de projet à la place de Stéfano a�n de structurer
un peu plus le développement.
Concernant le jeu en lui même, les prévisions du cahier des charges ont été
scrupuleusement respéctées et la progression de chacun n'a jamais été aussi im-
portante. Le fait de pouvoir travailler sans interruption et avec une meilleure
connaissance des outils de programmation qu'au début de l'année a beaucoup
joué.
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CHAPITRE 2

Moteur du jeu

2.1 Révision des objets par Cédric

2.1.1 Introduction

Il y a quelques semaines nous nous étions déjà réunis pour revoir le code
et nous avions entrepris la tache di�cile de redé�nir sur papier les di�érents
objets du jeu, en inscrivant clairement les champs et méthodes de chacun. Ce
travail posa les fondations d'une nouvelle version du moteur du jeu, entièrement
réécrite à partir de notre schéma. Le but de ceci était de pouvoir uni�er les
di�érentes parties tout en permettant de se servir de l'une sans être obligé de
modi�er l'autre.

2.1.2 La structure du jeu

Globalement, tout le jeu est contenu dans un seul et unique objet, l'objet
'Game'. Toutes les parties qui seront nécessaires pour avoir quelque chose de
jouable sont situées à l'intérieur.
Voici la liste o�cielle de tous les objets :

- TGame

- TWindow

- TGraphic

- TPhysics

- TInput

- TNetwork

-- TClient

-- TServer

- TAi

- TData

-- TCamera

-- TMap

5



--- TFog

--- TLight

--- TObjet

-- TPlayer

--- TBoard

--- THuman

-- THud

- TSound

Le petit nouveau est le TData. Cet objet a, comme son nom l'indique, une voca-
tion de stockage de données. C'est à l'intérieur qu'est situé tout ce qui constitue
la map et les éléments du jeu. Le but du TData est d'être une partie mobile et
d'être amené à être lu ou modi�é par les autres parties. Celles-ci ont donc un
accès permanent au contenu du TData par le biais d'un pointeur vers l'instance
de l'objet.
Nous retrouvons les objets classiques déjà présents à la soutenance précédente
comme le TWindows, le TGraphic, le TPhysics ou le TSound. Le boucle de jeu
n'a rien perdu de sa légèreté, et ne contient qu'un appel à la fonction Run() de
toutes les parties "actives" du jeu :

// Gestion des entrées

Input.Run;

// Joueur controllé par l'ordinateur

AI.Run

// Partie physique

Physics.Run;

// Partie graphique

Graphic.Run;

2.1.3 Conclusion

Voilà, pour une présentation rapide de l'engrenage principal de notre pro-
gramme. Notre volonté d'uni�cation du travail de tout le monde n'est pas encore
satisfaite mais le nouveau moteur s'avère très �exible et portable ce qui nous as
permis de l'utiliser aussi bien dans la démonstration du moteur physique que
dans celle de l'intelligence artici�elle.

2.2 La musique et les bruitages par JR

2.2.1 FMOD, librairie sonore

La partie sonore m'a beaucoup intéressé, elle est plus complexe que prévu,
c'est en fait sur cette partie que j'ai passé le plus de temps. Sans grande surprise
j'ai choisi d'utiliser la librairie FMOD, une API gratuite et qui gère de manière
assez complète tout ce qui touche l'environnement sonore d'un jeu. La musique
et les bruitages du jeu sont donc implémentés grâce à FMOD. Cette librairie
nous o�re une palette d'outils simples et performants à la gestion des e�ets
sonores. Elle supporte entre autre les formats mp3, wav et midi.

Après une longue recherche, j'ai trouvé comment déclarer les types Tsample
nécessaire au lancement d'un son.
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FSOUND_Init(44100, 32, 0) ;

fond_sonore:=FSOUND_Stream_Open('roky.mp3',FSOUND_NORMAL,0,0);

FSOUND_Stream_Play(1,fond_sonore);

J'ai maintenant pour objectif de charger plusieurs bruitages, avec plusieures

musiques selon les niveaux du jeu, dès que notre personnage touchera un objet

il y aura un bruitage qui se declarera.

2.2.2 Musique et bruitages

Le jeu devait contenir un environnement sonore a�n que l'on puisse accompa-
gner la glisse de notre hoverboard d'e�ets audio et mettre en fond une musique.
De l'initialisation à la lecture L'initialisation se fait tout simplement à l'aide de
la procédure FSOUND_Init. Celle ci prend compte le nombre de plages exis-
tant dans le projet. La musique et les bruitages sont deux e�ets sonores bien
distincts. La structure FSOUND_STREAM est utilisée pour la musique et la
structure FSOUN0D_SAMPLE pour les bruitages. Chacune de ces structures
possède ses propres routines. Il su�t d'une seule procédure pour charger une
musique, que l'on peut lancer en boucle. Toute musique et tout bruitage chargé
est libéré de la mémoire à la fermeture de jeu.

Procedure TSound.PlayStream(filename:string);

var

fond_sonore:PFSoundStream;

begin

FSOUND_Init(44100, 32, 0) ;

fond_sonore:=FSOUND_Stream_Open(PChar(filename),FSOUND_NORMAL,0,0);

FSOUND_Stream_Play(1,fond_sonore);

end;

Procedure TSound.PlaySample(filename:string);

begin

FSOUND_Sample_Free(sple);

sple:=FSOUND_Sample_Load(2, PCHar(filename), 40, 0,20);

FSOUND_PlaySound(2, sple);

end;

Une musique est lue avec FSOUND_Stream_Play. Un bruitage est lu avec
FSOUND_PlaySound. Lorsqu'une musique se termine on en relance une autre.
Chaque musique a pour but de créer une ambiance associée au jeu. C'est pour-
quoi nous avons cherché à savoir quelles sensations nous voulions transmettre au
joueur durant une partie de manière à ce qu'elle corresponde le mieux à l'esprit
HOVERBOARD Xtrem.

2.3 Le menu par Stefano

Avant même de se lancer dans un jeu, on rencontre le menu, il est donc im-
pératif d'en créer un qui réponde aux attentes des joueurs, c'est à dire : simple,
rapide, complet !
Après avoir ré�échi sur ce que l'utilisateur peut vouloir quand il lance Hover-
board X-TREM, on est arrivé à la liste suivante :

� Pouvoir lancer une nouvelle partie
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� Pouvoir modi�er certaines options
� changer de résolution
� modi�er les touches de jeu

� Quitter le jeu

2.3.1 L'interface

A�n d'obtenir un rendu original, le menu est en réalité situé dans un cube
qui subit des rotations selon le bouton sur lequel on appuie.
Par exemple, si l'on veut changer les options, on appuie sur �Options�, puis le
cube fait un demi-tour sur lui-même pour arriver sur l'écran des options. De
même quand on clique sur �Quitter�, on arrivera sur l'écran de con�rmation
(et oui, il serait étonnant que quelqu'un veuille, sans y être contraint, quitter
HXT !).

Les zones de clics

GLFW nous o�re une super procedure qui est �glfwGetMousePos� qui nous
permet de savoir à quelles coordonnées de l'écran se trouve la souris, et en
plus de cela, on peut savoir si on est en train de cliquer grâce à la fonction
�glfwGetMouseButton�, en lui passant en paramètre un entier, on peut savoir si
l'utilisateur est en train de cliquer avec un certain bouton, et ensuite faire les
traitements nécessaires.

if glfwGetMouseButton(GLFW_MOUSE_BUTTON_1) = 1 then clic_gauche;

Mine de rien, cette petite ligne est probablement la plus importante du menu,
elle permet d'appeler la procédure qui s'occupe de la gestion des clics e�ectués
avec le clic gauche (les seuls gérés sur HXT), et d'ainsi e�ectuer mes tests
nécessaires pour savoir sur quoi on a cliqué.

Quand on clique quelque part, le premier test e�ectué est de savoir �où� l'on
se trouve, en e�et, une zone de clic qui aurait servi dans les options n'a pas
forcément la même utilité dans la page principale.
Pour cela on dé�nit une variable nommée �endroit� qui nous indique à tout
moment où l'on est.
Ensuite, une fois dans la procedure clic_gauche, on n'a plus qu'à séparer les
tests selon cette variable. Pour l'instant on trouve quatre endroits :

� l'endroit 'menu'
� l'endroit 'quitter'
� l'endroit 'options'
� l'endroit 'newgame'
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2.3.2 L'endroit Menu

L'endroit menu est tout simplement ce qu'on peut appeler l'ecran principal,
c'est le premier qu'on rejoint en lancant le jeu et c'est celui qui nous permet
d'acceder au reste du jeu. Comme on peut le voir sur l'endroit menu on peut soit
lancer le jeu en cliquant sur �Nouvelle Partie�, accéder aux options en cliquant
sur �Options�, ou encore fermer le jeu en cliquant sur �Quitter�.

2.3.3 L'endroit Quitter
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L'endroit quitter est l'écran dans lequel on nous propose d'arrêter le jeu, là
bas deux choix nous sont proposés :

� Redevenir raisonable et choisir de ne pas quitter
� Quitter ce monde de rève et vraiment quitter HXT

Si on clique sur OUI, on quittera le jeu, et si on clique sur NON, le menu
tourne encore une fois sur lui-même pour a�cher de nouveau l'endroit menu.

2.3.4 L'endroit Options

L'endroit options est l'endroit où l'on peut con�gurer la résolution d'a�chage
du jeu.
Pour modi�er la résolution, il su�t de cliquer sur les boutons �+� et �-� de
chaque côté des chi�res représentant la résolution.

On peut aussi dans l'endroit options modi�er la con�guration des touches gé-
rant les mouvements de la planche, pour cela on appuie sur le bouton TOUCHES,
et s'a�che une petite fenêtre nous demandant quelle touche on veut modi�er.
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Dans cette partie de selection des touches on a accès aux quatre touches con�-
gurables du jeu, soit avancer, freiner, tourner à gauche, tourner à droite (et non,
un hoverboard ne recule pas !).
Encore une fois pour modi�er une touche rien de plus simple, on clique simple-
ment sur le bouton qui correspond à la touche qu'on veut modi�er et un petit
message s'a�che, nous invitant à presser la touche qu'on veut assigner à l'action
qu'on veut modi�er.

Maintenant il ne nous reste plus qu'à appuyer sur la touche désirée et voilà,
c'est modi�é !
On ne peut bien évidemment pas assigner à deux actions la même touche, donc
en essayant de le faire on e�ace la première touche a�gnée, obligeant ainsi le
joueur à la recon�gurer.

Il ne reste plus maintenant qu'à cliquer sur le bouton valider si l'on veut
valider, ou sur le bouton retour si l'on désire annuler ses changements. Si l'on
valide les changements sont enregistrés dans un �chier texte a�n qu'au prochain
lancement n'ai pas besoin de refaire sa con�guration.

L'endroit Newgame

Pour l'instant cette fenêtre ne représente pas grand chose car elle charge
directement le jeu, mais on peut s'imaginer d'ores et déjà d'y trouver un choix
entre les di�érents futurs modes de jeu.
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CHAPITRE 3

Moteur physique

3.1 Forces et Collisions par Cédric

3.1.1 Historique

A la soutenance précédente avait été présenté un moteur physique qui utilisait
les forces pour le déplacement de la planche mais qui n'était pas encore capable
de les utiliser pour les collisions. De plus tous les déplacements étaient e�ectués
sur un seul plan, ce qui ne pouvait rester tel quel dans la nouvelle version. Voici
donc les deux taches qui m'attendaient pour cette semaine de programmation
dans la joie et la bonne humeur.

3.1.2 Fonctionnement du nouveau moteur

Avec les forces, le fonctionnement est simple : plusieures forces sont ajoutées
aux extrémités de la planche au fur et à mesure de l'avancement dans la boucle
de jeu, puis, lorsque l'on approche dela �n de la partie physique, une fonction
se charge de calculer la nouvelle position de la planche suivant les forces précé-
demment ajoutées. Jusqu'à maintenant, les forces étaient ajoutées uniquement
lorsque l'on appuyait sur une touche. Par conséquent, la planche ne se souciait
pas vraiment de la présence d'un objet sur son chemin, et fonçait dessus sans
aucune pitié avant de le traverser entièrement de manière théâtrale.

Le but du jeu est donc de déterminer une force qui opposera une résistance à
la planche lorsqu'elle essayera de traverser un élément. Cette force est colinéaire
à la normale du plan :
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Fig. 3.1 � Schéma représentant la force de rejet par rapport à une droite

agraphAuparavant, je détectais les collisions de la manière suivante : à l'aide
des coordonnées des extrémités supérieures d'un objet et des équations de droite,
je détectais si un point était à l'intérieur ou à l'extérieur d'un quadrilatère quel-
conque. S'il était à l'intérieur, j'empêchais la planche de bouger. Cette méthode
permet uniquement de détecter si une collision a lieu ou non et ne permet en
aucun cas de déterminer la force de rejet que nous avons besoin. Cependant,
lorsque j'ai commencé à envisager le passage à la 3D du moteur physique, je pen-
sais tout d'abord porter cette méthode en 3D pour pouvoir tester si un point
est à l'intérieur ou non qu'un objet semi-quelconque à 6 faces puis calculer la
force de rejet.
Seulement, cette idée avant un gros défaut : comment calculer la force de rejet
si l'on ne connait pas la face qui vient d'être traversée ?

Fig. 3.2 � Quelle face a été traversée ?

Utiliser une autre méthode s'imposait. La méthode pour connaitre quelle
face était traversée nécéssitait de prendre le problème dans l'autre sens : on
ne cherche plus si un point est à l'intérieur d'un quadrilatère mais si un segment
entre en collision avec un plan. Ainsi, on teste les faces une par une et l'on
connait laquelle est concernée par la collision.
Il est même possible pousser le principe encore plus loin : au lieu de ne faire
que détecter la collision, la fonction pourra servir pour renvoyer directement le
vecteur de rejet si elle a lieu, le vecteur nul sinon.
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Fig. 3.3 � Nous connaissons directement la face traversée par le segment.

Le plus compliqué reste donc d'écrire cette fameuse fonction.
Sans vouloir rentrer trop dans les détails, celle-ci e�ectue les opérations sui-
vantes :

� On passe en paramètre de la fonction un polygone à 4 cotés ainsi qu'une
ligne

� Elle détermine le vecteur normal au plan du polygone
� Elle calcule les distances respectives des extrémités de la ligne avec le plan
(si ces distances sont de même signe, elle renvoie le vecteur nul)

� Elle détermine ensuite les coordonées de l'intersection de la ligne avec le
plan

� Il reste à véri�er que l'intersection a bien lieu dans le cadre du polygone,
pour cela, on véri�e que la somme des angle des vecteurs formés par l'in-
tersection et les extrémités est égale à 360�

� Si oui, cela signi�e que notre ligne traverse bien la face, reste donc à
calculer le vecteur de rejet

� Celui ci correspond au déplacement de l'extrémité la plus proche du plan
de la ligne vers le point le plus proche dans le plan de l'extrémité précé-
dente (lire la phrase lentement !)

Il ne reste plus ensuite qu'à ajouter la force renvoyée à l'extrémité de la
planche concernée puis de recalculer les coordonées.
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Fig. 3.4 � Exemple concrêt de collision

agraphConcernant l'aspect 3D, cette méthode a un énorme avantage : peu
importe la position du plan ou de la ligne, le vecteur renvoyé est en 3D. Il su�t
donc d'incliner le plan pour avoir une force de rejet avec une composante en Z
non nulle. Cependant, si notre fonction est capable de gérer la 3D, le reste du
moteur n'arrivait pas encore à suivre. Il fallu donc transformer certains points
en 3D, modi�er la fonction qui se chargeait de calculer la force résultante, etc...
A�n de simpli�er les calculs, la rotation en X (inclinaison de la planche d'avant
en arrière) a été écarté pour cette soutenance. Mais la planche se déplace bien en
hauteur en respectant les coordonnées renvoyée par notre fonction bien aimée.

Si les collisions peuvent ammener la planche à s'élever, il serait judicieux
qu'elle puisse redescendre !
Il a donc fallu implémenter une gestion de la gravité, qui ajoute une force sur
la planche dès que celle-ci ne touche plus le sol.

3.1.3 Amméliorations à venir

Nous voilà donc avec un moteur physique capable de gérer les collisions et la
pesanteur. Avec la gestion de l'accélération de la soutenance précédente, on peut
dire que le moteur a de l'allure ! Les détails à régler tiennent plus à des réglages
et optimisations qu'autre chose, vu que l'essentiel du travail est terminé. Le
cahier des charges est donc respecté.
Malgré tout, amméliorations qui pourront être apportées au moteur pour la
soutenance �nales sont une gestion de l'accélération en 3D (pour les sauts) ainsi
qu'une gestion moins saccadée des collisions.
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3.2 Intelligence Arti�cielle par JR

Nous avons alors souhaité aller plus loin. Pour rendre le jeu plus complet,
et donc plus attractif, nous avons développé une intelligence arti�cielle (IA).
L'intelligence interfère avec le jeu en envoyant ses informations : avance, re-
cule,tourne etc... tel un joueur qui envoie ses informations à travers un périphé-
rique.

Pour commencer à faire l'IA qui est un bien grand mot j'ai commencé par
a�cher un deuxième Hoverboard en�n une deuxième planche avec toutes ses
coordonnées.

//2ème hoverboard

PlayerList[1].Board.init(45,45,0.1,0,0,45);*

Une fois cette planche a�chée il nous faut faire un peu de math v=d/t pour
pouvoir donner une Vitesse x a la planche. Une fois la vitesse donné à la planche
il nous faut lui donner des points de coordonnées pour qu'elle puisse aller a
l'endroit que l'on souhaite appelé endroit 1 qui sera le premier checkpoint.

PData_ := PData;

t:= 0;

P:=0;

wait := 0;

Setlength(patch,10);

//nombre de coordonnées qui on été donné a notre hoverboard

Mais dans un jeu il y a plusieurs checkpoints c'est pour cela qu'il nous faut
dé�nir plusieurs endroits, C'est pour cela que nous avons utilisé un tableau
dynamique, ce que j'ai du mal a faire heureusement qu'il y avait Cédric.

Setlength(patch,10);

patch[0].x:=-45;

patch[0].y:=-45;

patch[0].z:=10;

patch[1].x:=45;

patch[1].y:=35;

patch[1].z:=0.5;

patch[2].x:=30;

patch[2].y:=60;

patch[2].z:=5;

Pos:=0;

Apres tous cela notre hoverboard allait aux coordonnées qu'on lui indiquait mais
encore quelques petits problèmes sont encore présents qui seront corrigés à la
prochaine soutenance. L'autre problème rencontré a été aussi la gestion des fps,
notre but était que le jeu puisse tourner sur toutes les machines c'est pour cela
que nous avons laissé passer 2000 fps pour nos calculs de vitesse .

if(wait<2000) then

begin

inc(wait);

end
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else

...
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CHAPITRE 4

Editeur de Map

4.1 Introduction

Voici donc la présentation l'éditeur de map... Mais d'où vient ce programme ?
Voici pour la petite histoire : pendant que notre groupe de projet se concertait
sur l'évolution de son ... et bien projet, nous avons décider de créer un éditeur
de map. Mais pourquoi, quel est son utilité, à quoi cela pourrait-il bien servir ?
Pour un jeu de course, il faut en général un environnement assez grand pour se
mouvoir dans le décor, créer cet environnement à la main est long et fastidieux et
de plus nous n'avons pas le temps pour ce genre de chose. Et c'est là que l'éditeur
intervient, l'éditeur permet ainsi de créer une map, d'où ce nom car nous aurions
pu aussi l'appeler editeur de jeux vidéo ou de micro-onde, mais on nous à dit que
ces noms ne correspondait pas à sa fonction donc �nalement on choisit Editeur
de Map HXT, ce qui n'est pas très original, vous en conviendrez. Ainsi l'éditeur
va d'abord nous permettre de créer des maps pour le jeu plus rapidement et plus
e�cacement et de plus permettre à d'autre joueur de créer leur propre circuit et
d'y jouer pour encore plus de divertissement et d'interaction avec le jeu. Créer
une map à la main, coordonnées par coordonnées est très long, cela ne veux
pas pour autant dire que créer l'éditeur fut une tache facile, bien au contraire.
Cependant lorsque l'éditeur marche correctement, le résultat n'en est que des
plus satisfaisant.

4.2 Ce qui été fait

Parlons plus en détail de cet éditeur. Que peut-on faire avec ? De quel ma-
nière ? Comment fonctionne-il en réalité ? Toutes ces questions trouveront nor-
malent des réponses (j'ai bien dit normalement).

4.2.1 A la découverte de l'éditeur

Voici donc ce que l'éditeur nous a�che lorsqu'on le démarre.

18



19



E�ectivement nous ne pouvons encore ouvrir des �chiers map de notre jeu,
cette fonction n'a pas encore été implementée au sein de notre programme mais
cela ne saurait tarder. Ne nous attardons pas et cliquons sur le bouton pour
créer une nouvelle map et nous nous retrouvons sur l'interface ci-desous.
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Vous l'aurez compris de suite, cette espace central quadrillé correspond à
l'espace de travail. C'est ici où seront placés les élements qui constitueront la
map. Cela permet ainsi d'avoir un aperçu très simpliste de ce que donnera la
map au �nal.
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Au premier abord l'interface parait assez simple , cependant elle s'avère être
très complète. Les di�érents élements pouvant être placés sur celle-ci sont repar-
tis dans di�érents onglets selon leur catégorie. L'onglet environnement contient
les élements sur lequel le joueur pourra se deplacer, tel que la route : il en existe
di�érents types, l'herbe, l'eau (plus di�cile sur l'eau, moi je n'ai jamais réussi
pour l'instant et pourtant j'ai essayé mais sans succès). L'onglet élement du
circuit contient les élements départ, arrivé et checkpoint, il serait sinon di�cile
de savoir où commencer, où aller et par où passer. L'onglet suivant Batiment
nous permetra de placer de des objet imposant, donc des batiments sur la map
qui représenteront en fait les obstacle pour le joueur. Le dernier onglet Objet
sont permettra les placements d'objets suplémentaires pour rendre le jeu plus
dynamique, tel que des accélerateurs ou ralentisseurs, des tremplins, des passe-
relles et peut-être encore plus si nous voyons l'utilité de la chose et si l'avenir
nous le permet.
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Nous voici sur la partie la plus importante. C'est ce panneau droit qui nous
permet de faire di�érentes modi�cations pour paramétrer les élements qui sont
placés sur la map. Ainsi ce panneau permettra de dé�nir complètement la map
selon nos besoins ou les besoins d'un utilisateur quelconque. Il est donc très
important.
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4.2.2 Après la découverte, l'analyse

Après une présentation de l'interface de l'éditeur, nous allons voir comment
l'utiliser de manière appropriée.

Alors tout d'abord, il faut commencer par déposer des éléments sur la map
et pour cela il su�t de choisir l'élément que l'on souhaite déposer et faire un
cliquer-déposer de cet élément sur l'espace de travail et il sera placé de suite,
et il faut répéter la même chose pour placer d'autres élements. c'est donc très
simple et intuitif.
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Maintenant que nous avons des objets placés sur la map, il seraiy utile de
pouvoir les modi�er précisement, il su�t pour cela de placer la souris au dessus
d'un objet pour le selectionner, dès qu'un élément de la map est selectionné,
l'onglet Propriéte de l'objet du panneau de droite se trouve activé alors qu'il
était désactivé auparavant. pour activer se panneau il faut donc qu'un élément
soit sélectionné. Cet onglet nous permet de modi�er la position de l'objet en
cours dans l'espace, il permet aussi de modi�er sa taille selon ses 3 coordonnées
X, Y, Z, on peut aussi le pivoter pour lui donner l'orientation voulue et �na-
lement le supprimer si celui-ci n'est plus necessaire. Dans le second onglet, on
peut modidifer la taile de la map et normalement choisir la texture de fond de
celle-ci. L'espace de travail sera automatiquement réactualisé quelle que soit la
modi�cation faite.
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Le bouton Tester nous permettra d'avoir une prévisualisation de la map en
3D pour avoir une idée du rendu �nal.

4.2.3 Et pour creuser un peu

Dans l'éditeur, à chaque modi�cation, les données sur la positions, la taille
de l'élement positionné sont réactualisés, toutes ces données sont donc en réalite
enregistrées dans un tableau qui va modi�er ces valeurs en conséquence. Ainsi
lors de l'enregistrement du �chier map, toutes ces données qui correspondent à
des coordonnées et quelques autres informations sont écrites dans le �chier, en
voici un exemple :

Croisement

340 160 20 0 1

340 200 20 0 0

380 200 20 1 0

380 160 20 1 1

VirageCourt

340 40 30 0 1

340 80 30 0 0

380 80 30 1 0

380 40 30 1 1

Croisement

300 40 30 0 1

300 80 30 0 0

340 80 30 1 0
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340 40 30 1 1

L'écriture du �chier map est pour l'instant assez simple, plus tard d'autres
informations devraient être rajoutées pour une plus grande précision.

4.3 Les problèmes rencontrés

Lors du codage de l'éditeur plusieurs problèmes ont été rencontrés, d'ailleurs
il n'ont pas tous été encore résolus notament celui de la rotation qui ne s'e�ectue
pas exactement comme on le souhaiterait. On départ il a fallu apprendre à
manipuler des objets de type TImage et autres objets permettant l'a�chage et
savoir s'en servir correctement. Cette tâche ne fut pas aussi facile que prévu ce
qui a induit un retard sur le developpement de l'éditeur, ainsi le bouton Tester
n'est pas totalement fonctionnel, on ne peut aussi ouvrir des �chiers map déja
existants. Il y aussi d'autres bugs plus mineurs qui trainent mais qui sont aussi
plus di�cile à traquer. Il reste encore une certaine quantité de chose à corriger
avant que l'éditeur ne soit totalement opérationnel comme éviter de pourvoir
poser plusieurs départ ce qui serait gênant pour faire une course mais cela ne
saurait tarder.

4.4 les previons

Donc pour les previsions, comme dit juste au dessus, il serait préférable que
cet editeur soit totalement operationnel sans bugs majeurs pour qu'il puisse être
utilisé par un utilisateur lambda. Si il nous reste encore du temps alors pourquoi
pas l'améliorer encore, peut-être même plus de fonctionnalités.
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CHAPITRE 5

Communication

Plus le temps passe, et plus HXT est sur toutes les lèvres, dans le monde
entier les fans retiennent leur sou�e, et les précommandes a�uent déjà dans
nos boîtes-aux-lettres.
C'est pour cela qui nous avons commencé des phases de promotion du jeu, elles
se divisent en quatre parties :

� La promotion télévisuelle
� La vente de goodies
� La promo par le site
� Le message à nos amis latins

5.1 La promo télévisuelle

Comme vous le savez, HXT n'est pas sans rapport avec la trilogie Retour Vers le
Futur, et surtout les deux derniers �lms, puisque les hoverboards du jeu ne sont
autre que l'invention de Robert Zemeckis le célèbre producteur de la trilogie !
Bref, vu l'importance que prend le projet, nous avons décidé de racheter à
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Universal les droits de di�usion de la série, que nous avons cédé en echange
d'une promesse de di�usion aux moments stratégiques du jeu (comme les dates
proches des soutenances). L'accord a été conclu, et la trilogie est di�usée tous
les lundis, du 17 avril au premier mai.
A noter que le �lm dans lequel les hoverboards ont une forte présence est le
deuxième, et qui sera di�usé lundi prochain (le 24 avril à 20h55).
Ne le manquez pas, ou vous passerez pour une mauviette !

5.2 Les Goodies

Une vaste opération de marketing comme celle d'HXT ne peut s'envisager
sans produits dérivés !
Bien entendu ce sera une exclusivité reservée pour la dernière soutenance, quand
le jeu sera complet et en�n accessible à tous.
Cependant nous avions jugé bon de commander des badges lumineux personna-
lisés pour HXT, a�n que nous �les développeurs� puissions être reconnus partout
où nous allons. Helas, cette mauviette de distributeur à du se rendre compte que
cette commande était pour un projet aussi ambitieux qu'HXT car il a bloqué les
envois, et nous sommes sans nouvelles de nos commandes depuis trois semaines
(alors que la livraison était promise à 48H maximum). Bien entendu nos avocats
gèrent la chose.

Nous avons quand même un petit apperçu de ce qu'auraient du être nos
badges.

Penser à ajouter 70e dans les frais du cahier des charges...

5.3 Le Site

Les technologies du site permettent de le rendre accessible et très simple
d'utilisation pour l'utilisateur lambda, le temps de chargement des pages proche
de zéro est aussi un grand atout qui nous permet de rester en contact permanent
avec nos fans.
De leur côté, les visiteurs nous le rendent bien en pratiquant le bouche-à-oreille,
ainsi on peut voir une croissance quasi-exponentielle des visites mois après mois !
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Concrêtement, nombreuses sont les nouveautés de la nouvelle version mise en
ligne à l'occasion de cette soutenance. Parmis les plus intéressante, on notera
le compte à rebours en temps réel sur la page d'accueil, la possibilité de modi-
�er/supprimer une news, de même pour les commentaires ainsi que plusieures
changements et optimisations graphiques et au niveau du code.
Il n'est pas exagéré de considérer que le site est terminé. Il est parfaitement
fonctionnel et a déjà derrière lui plusieurs mois d'activés. Tout ce qu'on peut lui
souhaiter c'est de continuer de vivre aussi longtemps que possible ;

Bien entendu, cette gloire n'est pas sans attirer de fourbes industriels qui
voudraient nous payer des sommes astronomiques pour un espace publicitaires
sur le site, mais nous nous y refusons catégoriquement, éthique de la maison !

5.4 Le message pour nos amis latins

Parce qu'il ne faut jamais oublier le plus important, voici le message pour nos
amis latins !

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Suspendisse tortor
mauris, facilisis quis, rhoncus eget, condimentum vel, lorem. Praesent in libero.
Nullam scelerisque. Praesent sit amet ligula. Vestibulum in massa. Curabitur
gravida. Praesent nec elit malesuada felis ullamcorper gravida. Nunc rhoncus
dignissim sem. Sed varius. Duis tempor velit ut mi. Sed pulvinar placerat leo.
Nunc vel diam. Sed rutrum ligula sit amet tellus. Etiam ac velit sagittis metus
sagittis vehicula. Maecenas et erat. Integer eu neque. Aliquam magna. Donec
dapibus aliquet purus.

Sed massa. Aenean quis dolor. Etiam vel nibh sagittis magna iaculis feugiat.
Donec rhoncus est nec nisl. Nulla sit amet turpis sit amet urna suscipit ullam-
corper. Donec tempor quam et justo. Fusce libero. Vivamus faucibus. Maecenas
in felis. Morbi eget quam gravida magna vehicula aliquet. Vestibulum ut pu-
rus. Donec vel quam. Nunc aliquet tellus at augue. Aliquam nisi orci, interdum
id, dignissim et, egestas id, augue. Duis quis nisl a purus pellentesque dictum.
Morbi non eros eu nibh malesuada mattis. Aenean convallis. Morbi sem metus,
dapibus vitae, elementum et, posuere a, velit.

In egestas aliquet pede. Morbi faucibus, felis a convallis viverra, mi ipsum ele-
mentum erat, cursus porttitor ligula lorem non turpis. Praesent hendrerit lacus
a velit. Integer et neque. Ut eu metus quis quam feugiat semper. Ut est massa,
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consequat sodales, pharetra a, pretium lobortis, odio. Nam eleifend adipiscing
libero. Curabitur mauris elit, ultricies vel, scelerisque vitae, ultricies malesuada,
purus. Integer at purus vitae nulla gravida vestibulum. Aenean elementum auc-
tor velit. Fusce blandit neque id odio. Donec pretium velit sed elit. Praesent eget
ligula at lacus mattis ultricies. Nam dolor. Vestibulum cursus, nisi id interdum
vehicula, velit ante laoreet diam, sit amet sagittis erat velit sit amet magna.

Ut sed metus nec diam ultrices posuere. Aenean dignissim, elit eu consequat
lacinia, libero neque aliquet eros, sit amet dapibus purus libero eu est. Sus-
pendisse blandit aliquam nunc. Mauris porta augue vestibulum turpis. Donec
suscipit magna ut ligula. Cras luctus odio eget felis. Praesent euismod ligula
ac urna. Etiam sed nunc quis nisi dictum tristique. Proin tempor ante vitae
turpis. Fusce lobortis accumsan dolor. Morbi in diam. Integer volutpat orci quis
diam. Sed venenatis, lacus sed ultricies nonummy, tortor magna rhoncus augue,
ut cursus quam erat eget velit. In mattis mauris. Aenean fermentum metus vel
magna.

Sed dignissim lorem eu nisi. Aenean eleifend. Integer feugiat, justo posuere
fringilla pellentesque, odio tortor vestibulum elit, quis varius sem urna et nisi.
Nullam ac sem. Nam tristique sem id diam. Nulla facilisi. Mauris eget purus.
Ut neque lectus, suscipit eget, egestas sit amet, lacinia ut, nisi. Aliquam sit
amet tortor. Sed auctor purus quis felis. Pellentesque tempus, velit ut pharetra
nonummy, felis est auctor turpis, non consequat justo tortor ac nisi. Aenean
molestie sem sit amet risus. Mauris eu arcu. Duis nec orci ac leo condimentum
eleifend. Suspendisse fringilla, dolor et malesuada aliquet, lectus justo dapibus
eros, et accumsan est neque sit amet lorem. Quisque pellentesque nisi eget diam.

La semaine prochaine, le message pour nos amis les Klingons !
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CHAPITRE 6

Conclusion

Donc voilà, on arrive à la �n de la troisième étape, et il nous reste la dernière
ligne droite avant la dernière soutenance, on peut en pro�ter pour faire un bilan.

6.1 Ce qui est fait

Le moteur physique est actuellement en phase prédé�nitive, et il ne reste plus
grand chose pour qu'il soit parfait, d'autre part le moteur graphique fonctionne
comme on le souhaite, même si une ou deux petites modi�cations seront encore
e�ectuées.
Pour le moteur de jeu, l'éditeur de map est presque �ni, et pareil pour le menu,
juste un ou deux détails à changer.

6.2 Ce qu'il faut faire

Le principal élement pour la prochaine soutenance est le réseau, même si on
en a déjà parlé entre nous, comme il n'était pas prévu pour cette soutenance on
n'a aucun rendu concrêt, cependant on voit déjà comment on l'utilisera et on
entrevoit déjà l'implémentation.
Autre chose importante, il nous faudra réunir nos codes pour pouvoir lancer le
jeu entier avec un seul et unique executable.

En�n, il nous faudra travailler l'identité du jeu et lui o�rir un design vraiment
propre à ce qu'il mérite !
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