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1. ART’N FACT

1.1 Historique

La structure du groupe s’est formée en juin 2007. Les motivations et attentes de 
�F�H�U�W�D�L�Q�H�V�� �S�H�U�V�R�Q�Q�H�V�� �p�W�D�L�H�Q�W�� �W�H�O�O�H�V�� �T�X�H�� �O�H�� �S�U�R�M�H�W�� �G�H�� �W�U�D�Y�D�L�O�� �G�H�� �¿�Q�� �G�¶�p�W�X�G�H�� �U�H�S�U�p�V�H�Q�W�D�L�W�� �X�Q�H�� �J�U�R�V�V�H
opportunité  pour chacun de réaliser un travail libre dans tous les sens du terme. 
Malheureusement, le groupe perdit à la rentrée un de ses collaborateurs des plus prometteurs. 
Le premier projet se voulait purement next-gen et avait pour but d’être un vrai régal pour les yeux 
grâce aux nouvelles technologies qui s’ouvraient à nous. Là encore, le destin en a décidé autrement vu 
�T�X�H���Q�R�X�V���p�W�L�R�Q�V�����I�R�U�F�p�V���G�¶�D�E�D�Q�G�R�Q�Q�H�U���O�H���Q�H�[�W���J�H�Q���D�X���S�U�R�¿�W���G�X���P�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K���V�R�X�V���3�O�D�\�V�W�D�W�L�R�Q���3�R�U�W�D�E�O�H��
(PSP).

Le travail avait doucement commencé durant les vacances d’été par la création du
background, des concepts ainsi que des idées de gameplay et le début de l’année s’est retrouvé fort 
�F�K�D�U�J�p���S�D�U���O�D���U�H�F�K�H�U�F�K�H���G�H���V�W�D�J�H���H�W���S�D�U���O�¶�D�G�D�S�W�D�W�L�R�Q���G�X���W�U�D�Y�D�L�O���V�X�U���7�)�(���H�I�I�H�F�W�X�p���S�H�Q�G�D�Q�W���O�H�V���Y�D�F�D�Q�F�H�V��
pour la plateforme PSP.

La motivation était toujours présente mais les inquiétudes grandissaient au sein de 
l’équipe. Comment réaliser le projet qui nous tenait à cœur sans les outils auxquels nous 
�H�V�S�p�U�L�R�Q�V�"���1�R�X�V���D�Y�R�Q�V���G�R�Q�F���G�X���U�p�D�G�D�S�W�H�U���W�R�W�D�O�H�P�H�Q�W���Q�R�W�U�H���F�R�Q�F�H�S�W���G�H���M�H�X���H�W���G�H���J�D�P�H�S�O�D�\�����D�¿�Q���T�X�¶�L�O���V�R�L�W��
réalisable sur la console portable de Sony. Malheureusement, le temps des déceptions n’était pas encore 
�¿�Q�L�V���S�X�L�V�T�X�¶�X�Q���D�X�W�U�H���F�R�O�O�D�E�R�U�D�W�H�X�U���G�p�F�L�G�D���G�H���Q�R�X�V���T�X�L�W�W�H�U���D�¿�Q���G�¶�r�W�U�H���H�Q�J�D�J�p���j���W�H�P�S�V���S�O�H�L�Q���j���O�¶�p�W�U�D�Q�J�H�U��

�� �/�H�� �S�U�R�M�H�W�� �D�Y�D�L�W�� �W�U�R�S�� �V�R�X�I�I�H�U�W�� �G�D�Q�V�� �V�R�Q�� �H�Q�V�H�P�E�O�H���� �H�W�� �G�H�Y�H�Q�D�L�W�� �G�L�I�¿�F�L�O�H�� �j�� �U�p�D�O�L�V�H�U�� �W�H�O�� �T�X�H�O�� �D�Y�H�F��
un membre en moins dans le groupe. Il fallait donc repartir sur des bases solides, remotiver les 
�W�U�R�X�S�H�V�� �H�W�� �W�U�R�X�Y�H�U�� �X�Q�� �D�X�W�U�H�� �F�R�Q�F�H�S�W���� �T�X�L�� �Q�R�X�V�� �U�H�O�D�Q�F�H�U�D�L�W�� �G�D�Q�V�� �O�D�� �F�R�X�U�V�H�� �G�¶�X�Q�� �7�)�(�� �G�¶�H�[�F�H�S�W�L�R�Q����
Cette décision avait aussi un poids : Nous devions tracer un trait sur tout le travail effectué 
jusque là, et repartir de zéro trois mois avant le jour de la présentation devant le jury.

�� �$�S�U�q�V���T�X�H�O�T�X�H�V���U�p�À�H�[�L�R�Q�V���� �*�L�O���p�P�L�W���O�¶�L�G�p�H���G�H���V�H���O�D�Q�F�H�U���G�D�Q�V���X�Q���S�U�R�M�H�W���G�H���F�R�X�U�V�H���� �3�O�X�V���S�O�D�L�V�D�Q�W��
et intéressant que le précédent projet, mais aussi semblant plus accessible au niveau code ; L’idée fut 
�D�F�F�H�S�W�p�H���j���O�¶�X�Q�D�Q�L�P�L�W�p���S�D�U���O�H�V���D�X�W�U�H�V���P�H�P�E�U�H�V�����+�X�\���H�W���-�X�O�L�H�Q�����(�[�F�L�W�p���S�D�U���O�D���S�H�U�V�S�H�F�W�L�Y�H���G�H���V�H���S�O�R�Q�J�H�U��
�G�D�Q�V���F�H���G�R�P�D�L�Q�H�����O�H���J�U�R�X�S�H���U�H�J�D�J�Q�D���V�D���F�R�Q�¿�D�Q�F�H���H�W���V�D���P�R�W�L�Y�D�W�L�R�Q����



1.2 Structure

1.2.1 Gil Guminski

C’est le level designer qui s’occupe de placer les objets ainsi que l’éclairage nécessaire et 
adapté au niveau. Il effectue aussi des tâches plus diverses comme création de particule, shader animé, 
meshs.

Il s’occupe également de l’organisation du groupe, jouant le rôle de manager au niveau du 
planning, de la qualité des objets et de leur intégration.

Il participe grandement à aider les membres du groupe dans leur domaine grâce à ses 
connaissances variées notamment dans la logique de scripting.
1.2.3 Huy Nguyen-Tan

Il est le directeur artistique du groupe et celui qui a apporté l’idée rythmique au jeu. Ses idées 
graphiques sont créatives et apportent beaucoup au projet. Son travail en texturing est remarquable, 
il apporte des détails qui embellissent et rendent « vivant » les objets. Il s’occupe également de la 
réalisation d’assets pour le décor. Mais il a surtout offert ses compétences dans la création de concepts 
d’environnement et d’objet de décors qui ont permis à chacun de conserver une ligne artistique. 

1.2.4 Julien Heijmans

Grâce à lui nous avons un jeu ! Lead programmeur du groupe, il a créé l’entièreté du script qui 
permet au jeu de fonctionner correctement. Il s’attache aussi à corriger et résoudre les nombreux bugs 
décelés lors des tests.

Julien a également réalisé une bonne partie des assets utilisés dans la piste.

Il devait gérer son travail de manière à ce qu’il y ait un bon résultat au niveau du script, mais aussi 
passer du temps à la réalisation d’assets.



2. AEYON

2.1 Résumé global du jeu

Titre de travail : Aeyon
Support  : PSP
Genre�������)�X�W�X�U�L�V�W���U�D�F�L�Q�J���U�\�W�K�P���J�D�P�H
Nombre de joueur  : 1 en solo, jusqu’à 8 en multi
Développeur : Art’n fact (Gil Guminski, Huy Nguyen-Tan, Julien Heijmans)

2.2 Concept

Aeyon est un jeu de course futuriste se situant dans des univers accidentés, intégrant parfaitement 
�O�H���J�D�P�H�S�O�D�\���G�H�V���U�K�\�W�K�P�¶�Q���J�D�P�H�V���D�¿�Q���G�¶�L�Q�W�H�Q�V�L�¿�H�U���O�¶�L�P�P�H�U�V�L�R�Q���G�X���M�R�X�H�X�U��

2.3 Unique Selling Points

�‡���3�U�H�P�L�H�U���M�H�X���G�H���F�R�X�U�V�H���D�Y�H�F���X�Q���J�D�P�H�S�O�D�\���L�Q�Q�R�Y�D�Q�W���L�Q�V�S�L�U�p���G�H�V���U�\�W�K�P�¶�Q���J�D�P�H�V
�‡���/�H���M�H�X���O�H���S�O�X�V���U�D�S�L�G�H���V�X�U���3�6�3
�‡���8�Q�H���T�X�D�O�L�W�p���J�U�D�S�K�L�T�X�H���T�X�L���O�H���S�O�D�F�H���D�X���G�H�V�V�X�V���G�H�V���Q�R�P�E�U�H�X�V�H�V���S�U�R�G�X�F�W�L�R�Q�V���G�H���O�D���3�6�3
�‡���8�Q���X�Q�L�Y�H�U�V���D�U�W�L�V�W�L�T�X�H���X�Q�L�T�X�H
�‡���8�Q�H���P�D�Q�L�D�E�L�O�L�W�p���H�[�H�P�S�O�D�L�U�H

2.4 Assignation des touches



2.5 Modes de jeu

�‡���+�L�V�W�R�L�U�H�������&�U�p�H�]���Y�R�W�U�H���D�Y�D�W�D�U���H�W���V�p�O�H�F�W�L�R�Q�Q�H�U���O�H���Y�p�K�L�F�X�O�H���T�X�L���Y�R�X�V���F�R�Q�Y�L�H�Q�W���O�H���P�L�H�X�[���H�W���S�D�U�W�L�F�L�S�H�]��
aux différentes compétitions qui vous seront proposées...

�‡�� �7�L�P�H���$�W�W�D�F�N�� ���� �)�U�D�Q�F�K�L�V�V�H�]�� �O�D�� �O�L�J�Q�H�� �G�¶�D�U�U�L�Y�p�H�� �D�Y�D�Q�W�� �O�H�� �W�H�P�S�V�� �L�P�S�D�U�W�L�� �H�W�� �U�H�M�R�X�H�U�� �S�R�X�U�� �p�W�D�E�O�L�U�� �X�Q��
nouveau record !

�‡���'�X�H�O�������&�R�X�U�V�H���F�R�Q�W�U�H���X�Q���D�G�Y�H�U�V�D�L�U�H���E�R�V�V���R�•���W�R�X�W���H�V�W���S�H�U�P�L�V����
�‡���5�H�Y�H�U�V�H�������5�H�M�R�X�H�]���D�X�[���F�R�X�U�V�H�V���T�X�H���Y�R�X�V���D�Y�H�]���G�p�E�O�R�T�X�p�H�V���P�D�L�V���H�Q���V�H�Q�V���L�Q�Y�H�U�V�H����
�‡���5�D�Q�G�R�P�������/�H�V���S�L�V�W�H�V���V�R�Q�W���O�H�V���P�r�P�H�V���P�D�L�V���O�H�V���]�R�Q�H�V���R�Q�W���F�K�D�Q�J�p�H�V���D�O�p�D�W�R�L�U�H�P�H�Q�W����
�‡���3�X�U�V�X�L�W���'�D�Q�J�H�U�������8�Q���F�D�W�D�F�O�\�V�P�H���R�X���X�Q���p�Y�q�Q�H�P�H�Q�W���V�X�U�Y�L�H�Q�W���O�R�U�V�T�X�H���Y�R�X�V���S�D�U�W�L�F�L�S�H�]���j���O�¶�X�Q�H���G�H�V��

courses débloqués ! Soyez sans pitié et écrasez vos adversaires pour atteindre la zone d’évacuation 
avant que vous ne soyez rattrapé par le danger ! 

�‡���.�L�O�O�¶�H�P���D�O�O�������(�O�L�P�L�Q�H�U���O�H���S�O�X�V���G�¶�D�G�Y�H�U�V�D�L�U�H�V���D�Y�D�Q�W���G�H���I�U�D�Q�F�K�L�U���O�D���O�L�J�Q�H���G�¶�D�U�U�L�Y�p�H
�‡���0�X�O�W�L�S�O�D�\�H�U�������$�I�I�U�R�Q�W�H�]���Y�R�V���D�P�L�V���J�U�k�F�H���j���O�D���F�R�Q�Q�H�[�L�R�Q���V�D�Q�V���¿�O���3�6�3����

2.6 Background

2.6.1 Storyline

�1�R�X�V�� �V�R�P�P�H�V�� �H�Q�� �-�.���������� �O�H�� �P�R�Q�G�H�� �D�� �p�Y�R�O�X�p�� �W�U�D�J�L�T�X�H�P�H�Q�W���� �/�D�� �S�R�S�X�O�D�W�L�R�Q�� �Q�H�� �W�U�R�X�Y�H�� �D�X�F�X�Q��
réconfort dans la société et se morfond dans l’ennui. La jeunesse a perdu ses repères et ne songe qu’à 
la révolte. 

C’est dans ce contexte, que des courses illégales furent organisées. Transgressant 
toutes les lois établies par le gouvernement, par l’usage de technologies réservées à l’armée, 
des véhicules anti-gravités furent utilisé comme engins de course. Chaque participant n’a 
qu’un objectif à atteindre : La ligne d’arrivée. Pour se faire tous les moyens sont bons : vitesse 
démesurée, obstacle en tout genre sur la piste.

Cette compétition, qui offre un spectacle impressionnant grâce à la possibilité, pour les spectateurs, 
de participer à la course grâce aux caméras intégrées dans le cockpit, permet de créer une communauté 
underground passionnée de course violente dans les zones les plus improbables en marge des autorités 
gouvernementales.

Aeyon : c’est une forme d’énergie produite via l’utilisation extrême de particule d’ion et 
�G�X�� �F�R�P�S�R�V�D�Q�W�� �F�K�L�P�L�T�X�H�� �$�(�� �H�[�W�U�D�L�W�� �G�¶�X�Q�H�� �S�O�D�Q�W�H�� �Q�R�P�P�p�� �)�X�U�J�K���� �&�¶�H�V�W�� �O�D�� �P�X�O�W�L�Q�D�W�L�R�Q�D�O�H�� �7�U�R�w�N�\�D��
spécialisée dans l’armement qui découvrit l’étonnante utilisation de ce procédé chimique. 
�(�O�O�H�� �H�Q�� �O�D�L�V�V�D�� �O�¶�H�[�F�O�X�V�L�Y�L�W�p�� �j�� �O�¶�D�U�P�p�H�� �T�X�L�� �p�W�D�L�W�� �L�Q�W�p�U�H�V�V�p�H�� �S�D�U�� �V�R�Q�� �D�S�S�O�L�F�D�W�L�R�Q�� �F�R�P�P�H�� �V�R�X�U�F�H��
�G�¶�p�Q�H�U�J�L�H�� �S�R�X�U�� �O�D�� �S�U�R�S�X�O�V�L�R�Q���� �(�Q�� �-�.���������� �O�D�� �P�X�O�W�L�Q�D�W�L�R�Q�D�O�H�� �O�D�Q�o�D�� �V�X�U�� �O�H�� �P�D�U�F�K�p�� �F�H�� �Q�R�X�Y�H�D�X�� �W�\�S�H�� �G�H��
carburant mais fut contrainte d’arrêter sa production par l’armée qui voulait en garder 
l’exclusivité.

Actuellement toujours utilisé par l’armée, l’Aeyon est récupéré dans les stocks 
abandonnés par les militaires sur des anciens lieux de guerres. Grâce à ces dépôts laissés à l’abandon, 
les courses undergrounds ont pu avoir eu lieu. 



2.6.2 Planètes

�D�����(�L�R�Q���6�H�F�R�Q�G�X�V

�‡���0�R�Q�G�H���D�T�X�D�W�L�T�X�H���T�X�L���Q�H���S�R�V�V�q�G�H���D�X�F�X�Q���F�R�Q�W�L�Q�H�Q�W
�‡�� �3�L�V�W�H�� �F�R�Q�V�W�U�X�L�W�H�� �V�X�U�� �O�¶�D�Q�F�L�H�Q�� �W�X�Q�Q�H�O�� �G�X�� �S�H�X�S�O�H�� �0�l�U�U�� �T�X�L�� �U�H�O�L�D�L�W�� �O�H�V�� �Y�L�O�O�H�V�� �D�Y�D�Q�W�� �O�H�X�U��

inondation par la mer
�� �‡���1�R�X�Y�H�O�O�H���V�W�D�W�L�R�Q���G�H���U�H�F�K�H�U�F�K�H���V�X�U���O�D���À�R�U�H���D�T�X�D�W�L�T�X�H

Il est le monde dans lequel se déroule la course du prototype d’Aeyon que vous avez pu voir. Le 
�S�H�X�S�O�H���0�l�U�U���V�H�U�D�L�W���V�€�U�H�P�H�Q�W���V�X�U�S�U�L�V���G�H���Y�R�L�U���j�� �T�X�R�L���V�H�U�Y�H�Q�W���O�H�X�U�V���D�Q�F�L�H�Q�Q�H�V���L�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�V�����(�Q�I�X�L�H�V���V�R�X�V��
l’océan, les structures construites en prévision d’une montée rapide des eaux, étaient supposées aider 
le peuple à s’adapter en cas de catastrophe naturelle. Actuellement, une station de recherche écologique 
�D�� �p�W�p�� �p�W�D�E�O�L�H�� �S�R�X�U�� �\�� �I�D�L�U�H�� �G�H�V�� �D�Q�D�O�\�V�H�V�� �V�X�U�� �O�D�� �À�R�U�H���� �8�Q�� �G�{�P�H�� �H�Q�F�D�G�U�D�Q�W���O�D�� �S�L�V�W�H�� �G�X�� �W�X�Q�Q�H�O�� �0�l�U�U�L�H�Q�� �I�X�W��
installé pour permettre aux véhicules anti-gravités de la parcourir. Le tunnel ne supporte cependant pas 
la forte pression de l’eau comme en laissent témoigner le plafond de la piste. L’autorité gouvernementale 
�Q�¶�D�W�W�H�L�J�Q�D�Q�W���T�X�H���U�D�U�H�P�H�Q�W���F�H���J�H�Q�U�H���G�H���P�R�Q�G�H���U�H�F�X�O�p�����F�¶�H�V�W���V�€�U�H�P�H�Q�W���O�D���F�R�X�U�V�H���T�X�L���D���O�H���P�R�L�Q�V���G�H���F�K�D�Q�F�H��
de se faire interdire malgré la dangerosité de son état, et cela pour longtemps.

�E�����$�w�R�X�U�L�V

�� �‡���8�Q�L�Y�H�U�V���Y�R�O�F�D�Q�L�T�X�H
�� �‡���3�L�V�W�H���V�X�U���O�D���V�X�U�I�D�F�H���G�H���U�R�F�K�H���H�Q���I�X�V�L�R�Q
�� �‡���5�p�V�H�U�Y�H���G�H���S�U�R�G�X�L�W���W�R�[�L�T�X�H���H�W���G�H���P�X�Q�L�W�L�R�Q�V
�� �‡���7�H�P�S�r�W�H�V���G�H���I�H�X��

�� �$�w�R�X�U�L�V���H�V�W���X�Q���P�R�Q�G�H���Y�R�O�F�D�Q�L�T�X�H���T�X�L���U�H�Q�I�H�U�P�H���H�Q�F�R�U�H���O�H�V���L�Q�V�W�D�O�O�D�W�L�R�Q�V���P�L�O�L�W�D�L�U�H�V���G�H���O�D���G�H�U�Q�L�q�U�H��
guerre. La piste fut aménagée mais la plupart des produits toxiques et les réserves de munitions sont 
encore actives et risquent d’exploser à tout moment. Le parcours est très apprécié des compétiteurs à la 
recherche d’adrénaline, à cause des dangers qu’ils encourent à chaque instant.



c. Bengheshas

�‡���0�R�Q�G�H���H�Q�Y�D�K�L�W���S�D�U���G�H�V���F�U�L�V�W�D�X�[���Y�L�Y�D�Q�W�V
�‡���3�L�V�W�H���W�U�D�Y�H�U�V�D�Q�W���G�H�V���U�X�L�Q�H�V���G�H���W�H�P�S�O�H
�‡���&�U�L�V�W�D�X�[���T�X�L���H�[�S�O�R�V�H�Q�W

Planète qui était autrefois un lieu de pèlerinage important pour les croyants durant 
la précédente guerre, elle est vite devenue un hôte parfait pour un parasite fait de cristal. 
Voulant offrir un somptueux cadeau au temple principal de la planète, un croyant apporta un 
�F�U�L�V�W�D�O�� �Y�L�Y�D�Q�W���� �I�U�X�L�W�� �G�H�� �O�D�� �E�L�R���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�� �G�H�� �S�K�D�U�P�D�F�L�H�� �<�X�H�K�� �	�� �&�R���� �T�X�L�� �¿�Q�L�W�� �S�D�U�� �V�H�� �W�U�R�X�Y�H�U�� �X�Q�H��
volonté propre et parasita pour toujours la planète. Transcendant à une vitesse folle toutes 
�O�R�L�V�� �G�H�� �O�D�� �S�K�\�V�L�T�X�H���� �L�O�� �H�Q�� �H�Q�Y�D�K�L�W�� �F�K�D�T�X�H�� �U�H�F�R�L�Q���� �(�Q�� �K�R�P�P�D�J�H�� �j�� �F�H�� �O�L�H�X�� �V�D�F�U�p���� �O�D�� �S�L�V�W�H�� �W�U�D�Y�H�U�V�H��
allégrement les superbes ruines des temples. Malheureusement, les cristaux ornent la piste 
et ont tendance à exploser suivant un certain degré de vibration causé par le passage des 
vaisseaux. Un moteur doté d’un inhibiteur de vibration est fortement conseillé au participant. 

�G�����)�X�U�L�X�P����

�� �‡�� �0�R�Q�G�H���G�R�Q�W���O�H�V���S�O�D�T�X�H�V���F�R�Q�W�L�Q�H�Q�W�D�O�H�V���R�Q�W���p�W�p���E�U�L�V�p���j�� �F�D�X�V�H���G�¶�X�Q���F�D�W�D�F�O�\�V�P�H���H�W���À�R�W�W�H�Q�W���G�D�Q�V��
l’atmosphère.
�� �‡���$�Q�F�L�H�Q���O�L�H�X���W�R�X�U�L�V�W�L�T�X�H���D�E�D�Q�G�R�Q�Q�p
�� �‡���3�L�V�W�H���F�D�O�T�X�p���V�X�U���O�H���S�D�U�F�R�X�U�V���W�R�X�U�L�V�W�L�T�X�H
�� �‡���(�Q�Y�L�U�R�Q�Q�H�P�H�Q�W���L�Q�V�W�D�E�O�H�V�����O�D���S�L�V�W�H���S�H�X�W���V�H���E�U�L�V�H�U���j���W�R�X�W���P�R�P�H�Q�W��

�� �)�X�U�L�X�P�� �I�X�W�� �G�X�U�D�Q�W�� �O�¶�D�Y�D�Q�W���J�X�H�U�U�H���� �O�¶�X�Q�� �G�H�V�� �P�R�Q�G�H�V�� �O�H�V�� �S�O�X�V�� �S�U�L�V�p�� �S�R�X�U�� �O�H�V�� �Y�R�\�D�J�H�V��
touristiques. Regroupant un agglomérat d’investisseur, ils réussirent à reproduire les sites 
pittoresques les plus célèbres des siècles derniers. Attirant chaque fois de nombreux touristes venant 
des quatre coins de l’univers, elle subit en contrepartie du succès, une indifférence totale pour son 
écosystème. Celui-ci se dégradant tellement, l’oxygène vint vite à manquer ce qui posa de gros problèmes 
de survies aux populations locales et bien sur aux touristes. Pour la sauver ainsi que l’investissement 
des sites vacanciers, un projet pharaonique fut mis en place pour transformer son écosystème en 
éléments chimiques contrôlables grâce aux technologies de certaines multinationales. Mais ce 
fut un désastre qui condamna la planète à imploser fragilisant les points de ruptures des plaques 
continentales qui s’éparpillèrent dans l’atmosphère. Pour offrir un challenge intéressant en plus de ce 
paysage onirique, la piste suit l’ancien parcours touristique de la planète qui est  répartie en différents 
morceaux dans le ciel ce qui entraîne un tracé aérien des plus acrobatiques.

e. Melleschbor

�� �‡���0�R�Q�G�H���G�p�V�H�U�W�L�T�X�H
�� �‡���9�L�O�O�H���H�Q�V�H�Y�H�O�L�H���S�D�U���O�H���V�D�E�O�H
�� �‡���'�H�V���Y�H�U�V���J�p�D�Q�W�V���\���Y�L�Y�H�Q�W
�� �‡���3�L�V�W�H���j���S�O�X�V�L�H�X�U�V���F�K�H�P�L�Q�V�����j���F�D�X�V�H���G�H���O�¶�H�Q�V�H�Y�H�O�L�V�V�H�P�H�Q�W���T�X�L���E�O�R�T�X�H���F�H�U�W�D�L�Q�V���D�F�F�q�V��

�� �5�H�Q�I�H�U�P�D�Q�W�� �X�Q�H�� �W�U�D�J�p�G�L�H�� �G�L�J�Q�H�� �G�¶�X�Q�H�� �¿�Q�� �D�S�R�F�D�O�\�S�W�L�T�X�H���� �O�D�� �S�O�D�Q�q�W�H�� �0�H�O�O�H�V�F�K�E�R�U���� �I�X�W�� �G�D�Q�V�� �X�Q��
lointain passé, un lieu paradisiaque jonché d’une verdure luxuriante. Malheureusement, son évolution 
ainsi que ses besoins furent tellement accéléré qu’elle se transforma bien vite en une immense étendue 
�G�H���V�D�E�O�H�����(�[�F�H�S�W�p���T�X�H�O�T�X�H�V���U�D�U�H�V���F�U�p�D�W�X�U�H�V���Y�L�Y�D�Q�W�H�V�����O�H�V���Y�H�U�V���J�p�D�Q�W�V���V�R�Q�W���O�H�V���S�O�X�V���U�H�G�R�X�W�D�E�O�H�V���S�X�L�V�T�X�¶�L�O�V��
hantent agressivement ce monde, n’hésitant pas à « gober » les inconscients.
Après plusieurs années d’acharnement, un réseau de piste fut installé dans les pires conditions. A cause 
du sable envahissant, il arrive que des changements de direction surviennent sur la piste. L’un des 
parcours les plus aléatoires de la compétition. 



2.6.3 Vaisseaux

Gil : White Noize

Sense, entré dans les tous premiers prémices des courses illégales, a su montrer ses capacités 
sur les différentes pistes quelque soit l’environnement.

�3�R�O�\�Y�D�O�H�Q�W���H�W���S�H�U�I�R�U�P�D�Q�W�����L�O���U�H�F�q�O�H���H�Q���O�X�L���X�Q���D�Y�D�Q�W�D�J�H���j���G�R�X�E�O�H���W�U�D�Q�F�K�D�Q�W�����8�Q�H���G�U�R�J�X�H�����O�H���)�O�X�I�I����
lui permet d’augmenter ses sens mais en contre partie, lui enlève tout envie d’arrêter la course. Ce qui a 
valu à ce pilote le titre de “No Brake”.

Cette drogue condamnée fermement par tous les organismes de santé fut fréquemment utilisée 
au début de la compétition mais lors de l’une d’entre elle, Sense parvint à exploser son véhicule contre 
le plafond d’un tunnel après en avoir pris deux fois la dose recommandé se qui remis en question son 
�X�W�L�O�L�V�D�W�L�R�Q���O�R�U�V���G�H�V���F�R�X�U�V�H�V�����'�H�S�X�L�V���O�R�U�V�����S�O�X�V���D�X�F�X�Q���S�L�O�R�W�H���Q�H���V�H���U�L�V�T�X�H���j���S�U�H�Q�G�U�H���F�H�W�W�H���G�U�R�J�X�H���H�[�F�H�S�W�p��
Sense.

�'�p�P�R�Q�W�U�D�Q�W�� �X�Q�H�� �P�D�Q�L�D�E�L�O�L�W�p�� �H�[�F�H�S�W�L�R�Q�Q�H�O�O�H�� �G�D�Q�V�� �O�H�V�� �Y�L�U�D�J�H�V���� �O�H�� �:�K�L�W�H�� �1�R�L�]�H���� �Y�D�L�V�V�H�D�X��
fétiche de Sense, lui a permis de remporter victoire sur victoire jusqu’à arriver dans le haut 
du classement. Malgré ses performances, il a tendance à décoller de la piste dans certaines 
montées réduisant sa vitesse et occasionnant des dégâts non négligeable à son vaisseau. 



�-�X�O�L�H�Q�������7�(�&�+���2

�)�R�Q�G�p�� �H�Q���-�.���������� �O�¶�R�U�J�D�Q�L�V�P�H�� �X�Q�G�H�U�J�U�R�X�Q�G���7�H�F�K�� �2�U�F�K�H�V�W�U�D���I�X�W���O�H���S�U�H�P�L�H�U���F�R�P�S�p�W�L�W�H�X�U���j�� �U�H�Q�W�U�H�U��
dans les courses illégales. C’est un groupement d’ingénieur et de mécanicien unis sous un même but : 
�O�¶�X�W�L�O�L�V�D�W�L�R�Q���V�D�Q�V���O�L�P�L�W�H���G�H�V���Q�R�X�Y�H�O�O�H�V���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�V���G�H���S�U�R�S�X�O�V�L�R�Q���D�Q�W�L���J�U�D�Y�L�W�p�H�����2�Q���V�D�L�W���S�H�X���G�H���F�K�R�V�H���V�X�U��
�O�D���V�W�U�X�F�W�X�U�H���G�H���F�H�W�W�H���D�V�V�R�F�L�D�W�L�R�Q���V�L���F�H���Q�¶�H�V�W���T�X�¶�H�O�O�H���H�V�W���W�U�q�V���D�Q�D�U�F�K�L�T�X�H�����(�W�U�D�Q�J�H�P�H�Q�W�����L�O���Q�¶�\���D���S�D�V���X�Q���S�L�O�R�W�H��
mais plusieurs qui se relaient à chaque compétition.

�'�R�W�p�� �G�¶�X�Q�� �G�H�V�L�J�Q�� �F�R�Q�V�W�U�X�L�W�� �V�X�U�� �O�H�V�� �K�R�Y�H�U�F�U�D�I�W�V�� �G�H�V�� �V�L�q�F�O�H�V�� �G�H�U�Q�L�H�U�V���� �L�O�� �S�R�V�V�q�G�H�� �X�Q�H�� �Y�L�W�H�V�V�H��
impressionnante sur les lignes droites permettant généralement à son conducteur de gagner de 
�S�U�p�F�L�H�X�V�H���V�H�F�R�Q�G�H�����6�R�Q���G�p�I�D�X�W���T�X�¶�R�Q���S�R�X�U�U�D�L�W���T�X�D�O�L�¿�H�U���G�H���P�L�Q�H�X�U���H�V�W���V�D���F�D�S�D�F�L�W�p���j���F�U�p�H�U���G�H�V���Y�L�E�U�D�W�L�R�Q�V��
impressionnantes à chaque accélération ce qui perturbe légèrement sa maniabilité.

Huy : Sky Throttle



Rie, pilote fraîchement entré dans la compétition, possède un palmarès très inégal: 
�*�D�J�Q�D�Q�W�� �S�D�U�I�R�L�V�� �G�H�V�� �F�R�X�U�V�H�V�� �V�X�U�� �G�H�V�� �S�D�U�F�R�X�U�V�� �G�L�I�¿�F�L�O�H�V�� �H�W�� �S�H�U�G�D�Q�W�� �V�X�U�� �O�H�V�� �S�D�U�F�R�X�U�V�� �O�H�V�� �S�O�X�V��
simples. Il reste quand même un pilote incontournable qui a le mérite d’amuser le public avec ses collisions 
sur la piste.

Le Sky Throttle a été construit sur un châssis d’une  moto anti-gravité de la société 
�(�5�(�;���6�\�V�� �T�X�L�� �� �H�V�W�� �U�H�V�W�p�H�� �j�� �O�¶�p�W�D�W�� �G�H�� �S�U�R�W�R�W�\�S�H���� �,�O�� �I�X�W�� �U�p�F�X�S�p�U�p�� �G�H�� �O�D�� �F�D�V�V�H�� �H�W�� �U�H�P�D�Q�L�p�� �S�R�X�U��
convenir  à la compétition. 

�� �'�R�W�p���G�¶�X�Q���G�H�V�L�J�Q���W�U�q�V���D�T�X�D�W�L�T�X�H�����L�O���U�H�V�W�H���O�¶�X�Q���G�H�V���Y�p�K�L�F�X�O�H�V���S�R�V�V�p�G�D�Q�W���X�Q�H���P�D�Q�L�D�E�L�O�L�W�p���H�[�H�P�S�O�D�L�U�H��
lors des virages mais reste en retrait à cause de sa faible vitesse de pointe. Toutefois, son pilote ne 
cesse d’améliorer son comportement et sa vitesse de pointe pour rivaliser avec les meilleures créations 
underground de la compétition.

2.7 Le gameplay

Le jeu  est un mélange subtil entre un jeu de course futuriste traditionnel, et un jeu de type rhythm’n 
games. Le joueur devra donc user à la fois son adresse pour piloter son bolide de course sur les circuits 
d’Aeyon, mais aussi gérer son rythme et sa rapidité pour appuyer sur la bonne touche (triangle, carré, 
rond, croix) au bon moment suivant l’environnement.

Le circuit se découpe en plusieurs zones, chaque zone étant symbolisée par une 
�W�R�X�F�K�H�� �� �H�W�� �X�Q�H�� �F�R�X�O�H�X�U���� �'�H�V�� �D�U�F�K�H�V�� �G�p�O�L�P�L�W�H�Q�W�� �O�H�V�� �]�R�Q�H�V�� �H�W�� �G�R�Q�Q�H�Q�W�� �O�¶�L�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�� �G�H�� �F�R�X�O�H�X�U�� �G�H�� �O�D��
zone ainsi que du bouton sur lequel il faut appuyer pour avancer dans cette zone. Si le joueur 
�S�U�H�V�V�H�� �O�H�� �E�R�X�W�R�Q�� �H�Q�� �p�W�D�Q�W�� �V�R�X�V�� �O�¶�D�U�F�K�H�� �L�O�� �E�p�Q�p�¿�F�L�H�U�D�� �G�¶�X�Q�� �E�R�R�V�W���� �7�D�Q�W�� �T�X�¶�L�O�� �Q�H�� �S�U�H�V�V�H�� �S�D�V�� �V�X�U�� �O�D��
touche correspondant à la zone dans laquelle il se trouve, aucune impulsion ne sera donnée au 
vaisseau.



Le gameplay mélangé à la maniabilité du vaisseau entraîne plusieurs facteurs décisifs 
qui dicteront les moyens de gagner une course. Il faut tout d’abord contrôler son vaisseau sur 
�O�D�� �S�L�V�W�H���� �J�p�U�H�U�� �O�H�� �F�K�D�Q�J�H�P�H�Q�W�� �G�H�� �W�R�X�F�K�H�� �S�R�X�U�� �D�Y�D�Q�F�H�U�� �H�W�� �H�Q�¿�Q�� �U�H�W�H�Q�L�U�� �O�¶�R�U�G�U�H�� �H�W�� �O�H�� �W�\�S�H�� �G�¶�D�U�F�K�H��
parsemé sur le circuit. Ce mode de jeu, quelque peu rébarbatif de prime abord, devient jouissif 
lorsqu’après plusieurs courses le gameplay est assimilé. Un peu à la manière d’un joueur de 
�*�X�L�W�D�U�� �+�H�U�R���� �O�H�� �S�L�O�R�W�H�� �D�S�S�U�H�Q�G�U�D�� �O�D�� �S�L�V�W�H�� �S�D�U�� �F�°�X�U�� �D�¿�Q�� �G�¶�p�W�D�E�O�L�U�� �O�H�� �P�H�L�O�O�H�X�U�� �V�F�R�U�H�� �S�R�V�V�L�E�O�H�� �H�Q��
prenant les meilleurs virages et en gérant sa vitesse mais aussi en ayant bien assimilé l’ordre des 
arches.

�� �$�¿�Q���G�¶�D�L�G�H�U�� �O�H���M�R�X�H�X�U���� �X�Q���+�8�'�� �H�V�W���S�U�p�V�H�Q�W���D�Y�H�F�� �X�Q���L�Q�G�L�F�D�W�H�X�U�� �S�H�U�P�H�W�W�D�Q�W���G�H���Y�L�V�X�D�O�L�V�H�U�� �O�D���]�R�Q�H��
dans laquelle on se trouve mais aussi la zone dans laquelle le joueur va entrer ce qui facilite la lecture 
�G�X���M�H�X�����/�H���M�R�X�H�X�U���S�H�X�W���G�R�Q�F���Y�R�L�U���O�H�V���V�L�J�Q�H�V�����&�U�R�L�[�����5�R�Q�G�����&�D�U�U�p�����7�U�L�D�Q�J�O�H�����G�H���F�K�D�T�X�H���]�R�Q�H���G�p�¿�O�H�U���V�X�U���O�H��
�+�8�'��

�� �/�H���M�R�X�H�X�U���U�H�W�U�R�X�Y�H���W�R�X�W���O�H���O�R�Q�J���G�H���O�D���S�L�V�W�H���X�Q�H���E�D�Q�G�H���À�X�R�U�H�V�F�H�Q�W�H���T�X�L���O�X�L���S�H�U�P�H�W���G�H���V�D�Y�R�L�U���j���W�R�X�W��
moment la couleur de la zone dans laquelle il se trouve.

�� �'�H�V�� �p�O�p�P�H�Q�W�V�� �F�R�P�P�X�Q�V�� �D�X�� �M�H�X�� �G�H�� �F�R�X�U�V�H�� �R�Q�W�� �p�W�p�� �S�O�D�F�p�V�� �F�R�P�P�H�� �O�H�V�� �À�q�F�K�H�V�� �T�X�L��
permettent au joueur de mieux prédire l’orientation de la piste.

�� �'�H�V�� �R�E�V�W�D�F�O�H�V�� �G�L�Y�H�U�V�� �V�R�Q�W�� �S�D�U�V�H�P�p�V�� �W�R�X�W�� �D�X�� �O�R�Q�J�� �G�X�� �S�D�U�F�R�X�U�V�� �S�R�X�U�� �D�X�J�P�H�Q�W�H�U�� �O�D��
�G�L�I�¿�F�X�O�W�p��

�� �&�H�� �W�\�S�H�� �G�H�� �J�D�P�H�S�O�D�\�� �R�I�I�U�H�� �X�Q�H�� �J�U�D�Q�G�H�� �O�L�E�H�U�W�p���� �H�W�� �S�H�U�P�H�W�� �G�¶�D�X�J�P�H�Q�W�H�U�� �L�Q�G�p�¿�Q�L�P�H�Q�W�� �O�D��
�G�L�I�¿�F�X�O�W�p���� �H�Q�� �D�X�J�P�H�Q�W�D�Q�W�� �O�H�� �Q�R�P�E�U�H�� �G�H�� �S�R�U�W�D�L�O�� �G�H�� �]�R�Q�H���� �R�X�� �H�Q�� �V�X�E�G�L�Y�L�V�D�Q�W�� �O�D�� �S�L�V�W�H�� �H�Q�� �S�O�X�V�L�H�X�U�V��
type de zone (gauche-droite), ou même en augmentant le nombre de zone et intégrant des 
�F�R�P�E�L�Q�D�L�V�R�Q�V���G�H���W�R�X�F�K�H�V���S�R�X�U���F�H�U�W�D�L�Q�H�V���]�R�Q�H�V�����(�[�H�P�S�O�H�������(�Q���P�r�P�H���W�H�P�S�V���&�U�R�L�[���H�W���5�R�Q�G����

�� �'�D�Q�V�� �O�D�� �Y�H�U�V�L�R�Q�� �¿�Q�D�O�H���� �O�H�� �J�D�P�H�S�O�D�\�� �V�H�U�D�� �E�L�H�Q�� �p�Y�L�G�H�P�P�H�Q�W�� �S�O�X�V�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�p���� �D�¿�Q�� �G�H��
fournir des sensations de jeu toujours plus originales; Le mécanisme d’utilisation des différentes 
touches donne accès à pleins de possibilités :

�� �‡���,�O���V�H�U�D�L�W���S�R�V�V�L�E�O�H���H�Q���F�R�X�U�V�H���P�X�O�W�L���M�R�X�H�X�U���G�H���S�R�V�H�U���G�H�V���S�L�q�J�H�V���R�X���O�D�Q�F�H�U���G�H�V���D�W�W�D�T�X�H�V�����T�X�H���V�H�X�O��
une succession de touches à presser très rapidement puisse désamorcer
�� �‡���'�H�V���E�R�Q�X�V���F�R�Q�G�L�W�L�R�Q�Q�H�O�V���R�X���G�H�V���G�X�H�O�V���R�•���G�H�X�[���M�R�X�H�X�U�V���G�R�L�Y�H�Q�W���H�Q�F�K�D�L�Q�H�U���X�Q�H���V�X�L�W�H���G�H���W�R�X�F�K�H��
rapidement, le plus rapide recevant alors un bonus, ou le perdant un malus
�� �‡���8�Q���P�R�G�H���µ�P�R�Q�W�D�J�Q�H���G�H���O�D���Y�L�W�H�V�V�H�¶�����R�X���M�H���M�R�X�H�X�U���Q�H���I�D�L�W���T�X�H���S�U�H�Q�G�U�H���G�H���O�D���Y�L�W�H�V�V�H���W�D�Q�W���T�X�¶�L�O���U�p�X�V�V�L�W��
ses enchainements de touches
�� �‡���8�Q���P�R�G�H���G�H���M�H�X���E�D�V�p���V�X�U���O�D���P�X�V�L�T�X�H�����/�H���M�R�X�H�X�U���Y�H�U�U�D�L�W���O�H�V���E�R�X�W�R�Q�V���j���D�S�S�X�\�H�U���V�X�U���O�H���F�R�W�p���G�H��
l’écran à la manière d’un « Guitar hero »
�� �‡�� �'�H�V�� �E�R�Q�X�V�� �Q�p�F�H�V�V�L�W�D�Q�W�� �G�H�� �E�R�Q�V�� �U�p�À�H�[�H�V�� ���� �R�Q�� �S�H�X�W�� �L�P�D�J�L�Q�H�U�� �X�Q�� �U�R�E�R�W���S�O�D�W�H�I�R�U�P�H�� �T�X�L��
se met à nous suivre lorsque l’on passe dessus. Le joueur sait qu’il va devoir appuyer sur une 
�W�R�X�F�K�H�� �G�H�� �F�R�X�O�H�X�U�� �O�R�U�V�T�X�H�� �O�D�� �S�O�D�W�H�I�R�U�P�H�� �D�I�¿�F�K�H�U�D�� �X�Q�H�� �F�R�X�O�H�X�U���� �/�H�� �U�R�E�R�W�� �O�D�Q�F�H�� �D�O�R�U�V�� �O�H�V��
différentes couleurs et le joueur doit suivre en faisant les combinaisons tout en naviguant sur la piste. Une 
fois la combinaison complétée, la plateforme s’arrête et donne un certain nombre de points au joueur
�� �‡���(�W�F�«���/�H�V���S�R�V�V�L�E�L�O�L�W�p�V���V�R�Q�W���p�Q�R�U�P�H�V����



2.8 Le design

�&�H�W�W�H�� �F�R�X�U�V�H�� �V�H�� �V�L�W�X�H�� �G�D�Q�V�� �X�Q�� �W�X�Q�Q�H�O�� ���Y�R�L�U�� �S�O�D�Q�q�W�H�� �(�L�R�Q�� �6�H�F�R�Q�G�X�V������ �4�X�H�O�T�X�H�V�� �U�q�J�O�H�V�� �I�X�U�H�Q�W��
�p�W�D�E�O�L�H�V���D�¿�Q���G�¶�D�Y�R�L�U���F�H�U�W�D�L�Q�V���V�W�D�Q�G�D�U�G�V���G�D�Q�V���O�¶�R�U�J�D�Q�L�V�D�W�L�R�Q���H�W���O�D���F�U�p�D�W�L�R�Q���G�H�V���R�E�M�H�W�V���G�X���S�U�R�M�H�W��

Au niveau du texturing, nous avons sélectionnés quatre textures de bases que nous 
utilisons pour chaque objet pour faciliter l’homogénéité des textures. Tous les objets sont 
travaillés dans des tons et teintes semblables avec un prelight par objet (rendu ambiant 
occlusion) ce qui facilite grandement leur intégration dans notre univers. La symétrie et la 
�U�p�X�W�L�O�L�V�D�W�L�R�Q���G�H���W�H�[�W�X�U�H���D���p�W�p���I�R�U�W���X�W�L�O�L�V�p�H���D�¿�Q���G�¶�p�F�R�Q�R�P�L�V�H�U���O�H���Q�R�P�E�U�H���G�H���W�H�[�W�X�U�H���P�D�L�V���D�X�V�V�L���S�R�X�U���D�P�p�O�L�R�U�H�U��
plus facilement le pixel ratio des objets.

�$�X���Q�L�Y�H�D�X���G�H���O�D���P�R�G�p�O�L�V�D�W�L�R�Q�����G�H�V���O�L�P�L�W�H�V���G�H���U�p�V�R�O�X�W�L�R�Q���I�X�U�H�Q�W���P�L�V�H���H�Q���S�O�D�F�H���S�R�X�U���V�L�P�S�O�L�¿�p���O�H�X�U��
�L�Q�W�p�J�U�D�W�L�R�Q�� �H�W�� �O�H�X�U�� �R�S�W�L�P�L�V�D�W�L�R�Q�� �P�D�L�V�� �D�X�V�V�L�� �S�R�X�U�� �p�F�R�Q�R�P�L�V�H�U�� �H�Q�� �P�p�P�R�L�U�H�� �U�D�P���� �(�W�� �F�H�O�D�� �H�Q�� �S�U�H�Q�D�Q�W�� �H�Q��
compte des ressources disponibles pour la mémoire de la PSP. 

Cet ensemble au niveau graphique, se veut purement technologique, métallique ainsi que délabré 
pour permettre la mise en avant des qualités artistiques. Nous avons donc travaillé dans le but d’atteindre 
la qualité maximum en un laps de temps le plus court possible, ce qui n’était pas toujours réalisable.

�/�D�� �I�R�U�P�H�� �G�H�V�� �R�E�M�H�W�V�� �D�� �p�W�p�� �S�H�Q�V�p�H�� �D�¿�Q�� �G�H�� �S�R�X�Y�R�L�U�� �V�¶�H�P�E�R�L�W�H�U�� �I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W�� �j�� �O�D�� �S�L�V�W�H�� �D�L�Q�V�L�� �T�X�¶�H�Q��
reprenant une approche industrielle et métallique.

�/�D���Q�D�W�X�U�H���D���U�H�S�U�L�V���O�H���G�H�V�V�X�V���H�Q���V�¶�L�Q�F�U�X�V�W�D�Q�W���S�D�U�W�R�X�W���R�•���H�O�O�H���O�H���S�R�X�Y�D�L�W�����R�Q���S�H�X�W���G�R�Q�F���Y�R�L�U���T�X�H���O�H�V��
algues commencent à s’approprier les endroits de la piste qui sont abîmées comme certains rochers.

Nous sommes loin de l’image d’un monde parfait, brillant et propre que l’on trouve 
habituellement dans ce type de jeu de course.



2.9 Collaborateurs

Webdesigner

Sur ce projet, nous avons eu l’occasion de travailler en collaboration avec un autre 
�p�W�X�G�L�D�Q�W���G�H���O�D���+�D�X�W�H���(�F�R�O�H���$�O�E�H�U�W���-�D�F�T�X�D�U�G���� �O�X�L���D�X�V�V�L���H�Q�����q�P�H���D�Q�Q�p�H���P�D�L�V���T�X�L���D���G�p�F�L�G�p���G�¶�R�U�L�H�Q�W�p���V�R�Q��
�W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H���Y�H�U�V���O�H���G�R�P�D�L�Q�H���G�X���:�H�E����

Il a travaillé un peu comme le ferait un professionnel, sauf que son travail est supervisé par ses 
�S�U�R�I�H�V�V�H�X�U�V�����1�R�X�V���Q�¶�D�Y�L�R�Q�V���G�R�Q�F���D�X���¿�Q�D�O���T�X�H���W�U�q�V���S�H�X���G�H���F�K�R�V�H�V���j���G�L�U�H���V�X�U���V�R�Q���S�U�R�M�H�W�����P�D�L�V���L�O���Q�R�X�V���I�D�L�V�D�L�W��
part de l’avancement de la réalisation du site web tout au long de son développement.).

Nous avons donc du créer et lui fournir toute sorte de ressources dont il avait besoin pour créer 
�O�H���V�L�W�H���G�¶�$�H�\�R�Q�����L�Q�F�O�X�D�Q�W�������F�R�Q�F�H�S�W���Q�R�L�U���E�O�D�Q�F�����F�R�Q�F�H�S�W���F�R�O�R�U�L�V�p�����S�D�L�Q�W�L�Q�J�����L�P�D�J�H���U�H�Q�G�X���G�H���S�O�X�V�L�H�X�U�V���P�H�V�K�V��
texturés et  en ambiant occlusion, vidéo turn-around de nos vaisseaux texturés et en ambiant occlusion, 
vidéo type webcast d’explication sur les étapes de création d’un de nos vaisseau...

�� �1�R�X�V���D�Y�R�Q�V���p�J�D�O�H�P�H�Q�W���U�p�D�O�L�V�p���D�Y�H�F���V�R�Q���D�L�G�H���T�X�H�O�T�X�H�V���S�H�W�L�W�H�V���L�Q�W�H�U�Y�L�H�Z���Y�L�G�p�R�����R�•���Q�R�X�V���H�[�S�O�L�T�X�R�Q�V��
ce qu’est Aeyon et quelles ont été nos tâches dans sa réalisation.

Il est évident que toutes ces choses nous ont pris pas mal de temps à réaliser, mais nous pensions 
que ce site web pouvait être un atout pour notre projet !

Musicien

Une personne s’est proposée pour réaliser la bande son du jeu Aeyon, et Gil a donc échangé 
�S�O�X�V�L�H�X�U�V���P�D�L�O�V���D�Y�H�F���F�H�W�W�H���S�H�U�V�R�Q�Q�H���D�¿�Q���G�H���O�X�L���H�[�S�O�L�T�X�H�U���O�H�V���F�R�Q�W�U�D�L�Q�W�H�V���W�H�F�K�Q�L�T�X�H�V���O�L�p�V���D�X���V�X�S�S�R�U�W���G�H���O�D��
PSP, ainsi que l’univers artistique de notre jeu, pour qu’il puisse créer une musique qui colle bien avec 
celui-ci.

�$�H�\�R�Q���D���p�W�p���U�p�D�O�L�V�p���V�X�U���O�H���P�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K���'�����G�D�Q�V���V�D���W�R�X�W�H���U�p�F�H�Q�W�H���Y�H�U�V�L�R�Q���G�H�V�W�L�Q�p�H���j���O�D���S�O�D�W�H�I�R�U�P�H��
portable de Sony : La PSP.

Le moteur étant encore au stade de développement, nous avons eu l’occasion 
�G�¶�p�F�K�D�Q�J�H�U���G�H�V���P�D�L�O�V���D�Y�H�F���O�¶�p�T�X�L�S�H���G�H���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W���G�X���)�U�H�V�K���(�Q�J�L�Q�H�����F�H���T�X�L���Q�R�X�V���D���S�H�U�P�L�V���G�H���U�p�J�O�H�U��
la plupart des bugs localisés et ceci dans les plus brefs délais.



2.10 Les problèmes rencontrés

�0�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K�����'���H�Q���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W

�'�p�Y�H�O�R�S�S�H�U�� �X�Q�� �M�H�X�� �D�P�q�Q�H�� �W�R�X�W�� �X�Q�� �W�D�V�� �G�H�� �S�U�R�E�O�q�P�H�� �D�X�T�X�H�O�� �R�Q�� �Q�¶�H�V�W�� �S�D�V�� �I�R�U�F�p�P�H�Q�W��
préparé. Construire un jeu avec un moteur en développement amène certainement de plus gros 
problèmes.

�&�¶�p�W�D�L�W���X�Q���F�K�D�O�O�H�Q�J�H���S�R�X�U���Q�R�X�V���D�L�Q�V�L���T�X�H���S�R�X�U���O�¶�p�T�X�L�S�H���)�U�H�V�K���'�����Z�Z�Z���)�U�H�V�K���G���F�R�P�������&�K�D�T�X�H���V�H�P�D�L�Q�H��
nous attendions la nouvelle version du moteur avec ces nouvelles fonctionnalités, ses corrections de 
bugs, et ses nouveaux bugs.

Mais l’équipe était là et répondait à nos besoins dans les délais les plus courts. 
�)�L�Q�D�O�H�P�H�Q�W�� �H�W�� �P�D�O�J�U�p�� �O�H�� �I�D�L�W�� �T�X�H�� �Q�R�X�V�� �W�U�D�Y�D�L�O�O�L�R�Q�V�� �V�X�U�� �X�Q�� �P�R�W�H�X�U�� �W�R�X�M�R�X�U�V�� �H�Q�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W���� �Q�R�X�V��
�E�p�Q�p�¿�F�L�R�Q�V���G�¶�X�Q���V�X�S�S�R�U�W���D�F�W�L�I���H�W���j���O�¶�p�F�R�X�W�H���G�H���Q�R�V���S�U�R�E�O�q�P�H�V���W�H�F�K�Q�L�T�X�H�V����

�(�Q�� �H�I�I�H�W���� �W�R�X�W�� �O�H�� �P�R�Q�G�H�� �Q�¶�D�� �S�D�V�� �O�D�� �F�K�D�Q�F�H�� �G�¶�D�Y�R�L�U�� �X�Q�H�� �p�T�X�L�S�H�� �G�H�� �S�U�R�J�U�D�P�P�H�X�U�� �S�U�r�W�� �j�� �Y�p�U�L�¿�H�U��
et corriger les problèmes qui surviennent au cours du développement. Il faut donc apprendre 
�j�� �J�p�U�H�U�� �O�H�V�� �S�U�R�E�O�q�P�H�V�� �T�X�L�� �S�H�X�Y�H�Q�W�� �r�W�U�H�� �U�p�J�O�p�� �H�W�� �F�H�X�[�� �T�X�L�� �Q�H�� �O�H�� �V�H�U�R�Q�W�� �S�D�V�� �j�� �W�H�P�S�V���� �(�W�� �V�L�� �F�¶�H�V�W��
nécessaire  trouver des solutions alternatives.

Ce savant mélange, s’il est bien négocié, permet à une équipe de bien gérer son projet et c’est 
�F�H���T�X�H���O�H���J�U�R�X�S�H���H�V�W���S�D�U�Y�H�Q�X�����j���D�F�F�R�P�S�O�L�U���D�Y�H�F���O�H���P�R�W�H�X�U���G�H���)�U�H�V�K���'�����1�R�X�V���D�Y�R�Q�V���U�p�X�V�V�L���j���F�R�O�O�D�E�R�U�H�U��
�S�O�H�L�Q�H�P�H�Q�W���D�Y�H�F���F�H�W�W�H���p�T�X�L�S�H���G�H���V�S�p�F�L�D�O�L�V�W�H���D�¿�Q���G�¶�D�F�F�R�P�S�O�L�U���H�W���G�H���P�R�Q�W�U�H�U���O�H���P�H�L�O�O�H�X�U���G�X���P�R�W�H�X�U���D�L�Q�V�L��
que de notre jeu.

Le temps

Le temps est un autre facteur de production très important avec lequel il faut savoir 
�J�p�U�H�U���� �(�W�� �F�H�� �S�U�R�E�O�q�P�H�� �H�V�W�� �F�R�Q�V�W�D�Q�W�� �G�X�U�D�Q�W�� �O�¶�p�Y�R�O�X�W�L�R�Q�� �G�X�� �M�H�X���� �G�X�� �G�p�E�X�W�� �j�� �O�D�� �¿�Q�� �G�H�� �O�D�� �S�U�R�G�X�F�W�L�R�Q����
Au départ, le groupe avait espéré réaliser une à deux courses en traversant trois à quatre 
environnements, ce qui s’est vite avérer impossible. Nous avons donc d’abord réduis le trajet 
�j�� �X�Q�H�� �F�R�X�U�V�H�� �S�X�L�V�� �W�U�R�L�V�� �H�Q�Y�L�U�R�Q�Q�H�P�H�Q�W�V���� �G�H�X�[�� �H�W�� �H�Q�¿�Q���� �X�Q�� �V�H�X�O���� �3�R�X�V�V�p�� �S�D�U�� �O�¶�H�Q�W�K�R�X�V�L�D�V�P�H�� �G�X��
�S�U�R�M�H�W���� �O�¶�p�T�X�L�S�H�� �D�� �Y�X�� �W�U�R�S�� �J�U�D�Q�G�� �V�D�Q�V�� �U�p�D�O�L�V�H�U�� �O�¶�D�P�S�O�H�X�U�� �G�H�� �O�D�� �W�k�F�K�H���� �'�¶�D�X�W�U�H�V�� �p�O�p�P�H�Q�W�V�� �T�X�L�� �Q�R�X�V��
ont mis en face de la réalité sont  les heures perdues en trajet, la disponibilité et les autres 
événements de la vie de tous les jours.

�� �/�H�� �I�D�F�W�H�X�U�� �T�X�L�� �Q�R�X�V�� �D�� �I�D�L�W�� �F�K�D�Q�J�H�U�� �G�¶�D�Y�L�V�� �H�W�� �V�X�U�W�R�X�W�� �O�H�� �E�X�W�� �T�X�H�� �Q�R�X�V�� �Q�R�X�V�� �p�W�L�R�Q�V�� �¿�[�p��
était que le jeu devait être beau et apporter des nouveautés à chaque tournant. Il était donc 
�S�U�p�I�p�U�D�E�O�H���G�H���U�p�D�O�L�V�H�U���X�Q���W�X�Q�Q�H�O���R�•���F�K�D�T�X�H���P�H�V�K���p�W�D�L�W���E�L�H�Q���W�U�D�Y�D�L�O�O�p���H�W���¿�Q�D�O�L�V�p�����D�Y�H�F���G�H�V���H�I�I�H�W�V���G�¶�p�F�O�D�L�U�D�J�H����
d’ambiance et autres tweaks que d’avoir deux zones distinctes qui auraient été à moitié travaillé. 

�� �'�H�S�X�L�V�� �O�H�� �G�p�E�X�W���� �X�Q�� �G�H�� �Q�R�V�� �R�E�M�H�F�W�L�I�V�� �p�W�D�L�W�� �T�X�H�� �F�K�D�T�X�H�� �p�O�p�P�H�Q�W�� �T�X�L�� �D�S�S�D�U�D�v�W�� �j�� �O�¶�p�F�U�D�Q��
�G�H�Y�D�L�W���r�W�U�H���¿�Q�L�����1�R�X�V���Q�¶�D�Y�R�Q�V���S�D�V���O�H���G�U�R�L�W���j���X�Q�H���P�L�O�H�V�W�R�Q�H���F�R�P�P�H���G�D�W�H���G�H���U�H�P�L�V�H�����F�H���T�X�H���O�¶�R�Q���P�R�Q�W�U�H��
est ce qui est coté et c’est donc logique que ce qui soit présenté se doit d’être parfait, du moins, à notre 
niveau.

La répartition des tâches suivant les compétences et capacités de chacun fut l’un des 
éléments majeurs mis en place dès le départ pour faciliter l’organisation du groupe. Sans elle, 
�L�O�� �V�H�� �V�H�U�D�L�W�� �D�Y�p�U�p�� �T�X�H�� �O�D�� �F�R�K�p�V�L�R�Q�� �G�X�� �J�U�R�X�S�H�� �D�X�U�D�L�W�� �Y�R�O�p�� �H�Q�� �p�F�O�D�W���� �'�p�O�p�J�X�H�U�� �O�H�V�� �W�k�F�K�H�V�� �S�R�X�U��
augmenter le rendement de production des objets et des autres éléments primordiaux du 
projet.



La communication

�/�D���F�R�P�P�X�Q�L�F�D�W�L�R�Q���D���D�X�V�V�L���S�R�V�p���S�U�R�E�O�q�P�H�����'�¶�X�Q�H���S�D�U�W���D�Y�H�F���O�H�V���F�R�Q�F�H�S�W�V���T�X�L���S�H�X�Y�H�Q�W���r�W�U�H���L�Q�W�H�U�S�U�p�W�p��
�G�H���P�D�Q�L�q�U�H���G�L�I�I�p�U�H�Q�W�H���V�H�O�R�Q���F�K�D�F�X�Q���H�W���G�¶�D�X�W�U�H���S�D�U�W���D�Y�H�F���O�H�V���L�G�p�H�V���G�H���F�K�D�F�X�Q�����'�H�V���H�U�U�H�X�U�V���S�H�X�Y�H�Q�W���r�W�U�H��
commises et qui sont d’une certaine manière inévitable, tout le monde ne peut pas être dans la tête de 
chacun.

�,�O�� �I�D�X�W�� �G�R�Q�F�� �P�H�W�W�U�H�� �H�Q�� �°�X�Y�U�H�� �W�R�X�V�� �O�H�V�� �P�R�\�H�Q�V�� �Q�p�F�H�V�V�D�L�U�H�V�� �D�¿�Q�� �G�H�� �G�p�S�L�V�W�H�U�� �D�X�[�� �S�O�X�V��
�Y�L�W�H�� �F�H�V�� �L�Q�F�R�P�S�U�p�K�H�Q�V�L�R�Q�V�� �S�R�X�U�� �U�H�F�W�L�¿�H�U�� �O�H�� �W�L�U���� �&�D�U�� �O�H�� �W�H�P�S�V�� �H�V�W�� �S�U�p�F�L�H�X�[�� �H�W�� �T�X�¶�L�O�� �Q�H�� �I�D�X�W�� �S�D�V�� �O�H��
négliger dans ces moments là.

�� �8�Q�� �D�X�W�U�H�� �P�R�\�H�Q�� �G�H�� �¿�O�W�U�H�U�� �F�H�V�� �H�U�U�H�X�U�V�� �H�V�W�� �D�X�V�V�L�� �G�H�� �W�U�D�Y�D�L�O�O�H�U�� �H�Q�V�H�P�E�O�H�� �H�Q��
communiquant le plus possible, c’est pourquoi nous avons décidé, dès que nous en avons eu la 
possibilité, de travailler dans la même pièce et donc de loger au même endroit durant les dernières 
semaines de développement. Augmentant les capacités de communications de l’équipe et les 
changements apportés au projet. Permettant d’accentuer l’expérience du travail en groupe autour 
d’un projet. Le rush des derniers jours est commun dans les équipes professionnelles c’est donc très 
logiquement que nous avons suivi la même voie, et le stress avec.

Le travail de groupe peut aussi être un facteur de problème. Tout le monde à ses 
humeurs, ses habitudes, ses idées et ses principes. Il fallait donc être patient avec chacun et toujours 
voir l’intérêt du jeu en premier.

Savoir prendre les bonnes idées réalisables, passer outre les mauvaises remarques et toujours 
aller de l’avant. C’est un impératif nécessaire sans quoi il est impossible de progresser. Les décisions 
�G�R�L�Y�H�Q�W���r�W�U�H���S�U�L�V�H�V���U�D�S�L�G�H�P�H�Q�W���H�W���G�H���P�D�Q�L�q�U�H���U�p�À�p�F�K�L�H�����/�H���I�D�L�W���G�¶�r�W�U�H���H�Q���J�U�R�X�S�H���H�V�W���F�H�U�W�H�V���X�Q���D�Y�D�Q�W�D�J�H��
quand tout le monde est sur la même longueur d’onde mais ce n’est pas toujours le cas. C’est donc dans 
�O�H�V���P�R�P�H�Q�W�V���G�L�I�¿�F�L�O�H�V���T�X�H���O�D���F�R�K�p�V�L�R�Q���G�X���J�U�R�X�S�H���S�U�H�Q�G���W�R�X�W�H���V�R�Q���D�P�S�O�H�X�U���H�W���S�H�U�P�H�W���D�X���S�U�R�M�H�W���G�¶�D�Y�D�Q�F�H�U��
�F�D�U���¿�Q�D�O�H�P�H�Q�W���W�R�X�W���O�H���P�R�Q�G�H���D���O�H���P�r�P�H���E�X�W�����U�p�D�O�L�V�H�U���X�Q���D�P�E�L�W�L�H�X�[���W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H���7�)�(����

Les ressources

La puissance des ordinateurs est aussi un frein en soi. Tout le monde n’ayant pas une machine 
dernier cris, certaines applications ou calculs étaient donc quasi impossible à faire sur certains pc. Il a 
donc fallu en tenir compte pour certains travaux. 
Par exemple pour faire des vidéos ou des prelight il a fallu les calculer sur la machine la plus puissante 
du groupe.

Chaque problème est donc analysé et prit comme une contrainte à laquelle il faut trouver des 
�V�R�O�X�W�L�R�Q�V���D�O�W�H�U�Q�D�W�L�Y�H�V�����(�Q���W�U�R�L�V���P�R�W�V�������©���'�H�D�O���Z�L�W�K���L�W�������ª



2.11 Le futur

Beaucoup de fonctionnalités sont tombées à l’eau par manque de cohérence ou 
parcequ’elle ne pouvaient s’intégrer au projet mais certaines réalisables n’ont simplement pas été 
�L�P�S�O�p�P�H�Q�W�p�H���G�€���j���O�D���F�R�Q�W�U�D�L�Q�W�H���G�H���W�H�P�S�V���H�W���G�H���T�X�D�O�L�W�p���T�X�H���Q�R�X�V���Q�R�X�V���p�W�L�R�Q�V���¿�[�p�����9�R�L�F�L���G�R�Q�F���X�Q�H���S�H�W�L�W�H��
�O�L�V�W�H���G�H�V���I�H�D�W�X�U�H�V���T�X�L���V�H�U�D�L�H�Q�W���L�Q�W�p�J�U�p�H�V���D�X���S�U�R�M�H�W���¿�Q�D�O����

�� �‡���������F�L�U�F�X�L�W�V���S�R�X�U���X�Q���W�R�W�D�O���G�H������
�� �‡�������Y�D�L�V�V�H�D�X�[���S�R�X�U���X�Q���W�R�W�D�O���G�H������
�� �‡���9�D�L�V�V�H�D�X�[���F�X�V�W�R�P�L�V�D�E�O�H�V
�� �‡���&�U�p�D�W�L�R�Q���G�¶�D�Y�D�W�D�U
�� �‡���'�L�I�I�p�U�H�Q�W�V���P�R�G�H�V���G�H���M�H�X�����Y�R�L�U�����������0�R�G�H�V���G�H���M�H�X��
�� �‡���9�L�E�U�D�W�L�R�Q�V���G�H���O�¶�p�F�U�D�Q���O�R�U�V���G�H�V���F�R�O�O�L�V�L�R�Q�V
�� �‡���9�L�G�p�R�V���G�¶�L�Q�W�U�R�G�X�F�W�L�R�Q���G�H�V���S�L�V�W�H�V
�� �‡���&�O�D�V�V�H�P�H�Q�W���Y�L�D���X�Q���V�L�W�H���G�p�G�L�p
�� �‡���7�p�O�p�F�K�D�U�J�H�P�H�Q�W���G�H���Q�R�X�Y�H�D�X�[���V�N�L�Q�V
�� �‡���(�F�R�X�W�H�U���V�D���S�U�R�S�U�H���E�D�Q�G�H���V�R�Q
�� �«��

2.12 Remerciements

Nous souhaitons avant tout remercier les professeurs qui nous ont aidé et orienté durant tout le 
�G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W���G�X���W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H�����H�W���T�X�L���R�Q�W���S�D�V�V�p���E�H�D�X�F�R�X�S���G�H���W�H�P�S�V���j���F�K�H�U�F�K�H�U���G�H�V���V�R�O�X�W�L�R�Q�V���j��
nos problèmes.

�'�H�� �P�r�P�H�� �Q�R�X�V�� �Y�R�X�O�R�Q�V�� �U�H�P�H�U�F�L�H�U�� �O�¶�p�T�X�L�S�H�� �G�H�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W�� �)�U�H�V�K���'���� �S�R�X�U�� �O�H��
support qu’ils nous ont apporté, et sans qui, nous n’aurions pas pu réaliser Aeyon.



3. PARTIES PERSONNELLES

3.1 Gil

3.1.1 Présentations du travail personnel réalisé

Mon travail pour Artn’n fact a plusieurs facettes. 

�/�H�� �S�U�H�P�L�H�U�� �W�U�D�Y�D�L�O�� �D�S�U�q�V�� �O�D�� �P�L�V�H�� �D�X�� �S�R�L�Q�W�� �G�X�� �F�R�Q�F�H�S�W�� �J�p�Q�p�U�D�O�� �G�X�� �7�)�(���� �p�W�D�L�W�� �G�H�� �F�U�p�H�U�� �V�R�Q�� �Y�D�L�V�V�H�D�X����
J’ai donc créé un concept simple se basant sur les formules 1, les avions de combat (j’avais 
aussi à une époque intégré des ailerons qui donnaient un aspect trop militaire) et d’autres 
vaisseaux. La modélisation a été entièrement réalisée sous Max. Pour commencer le texturing 
j’ai créé une ambiant occlusion en Render to texture ce qui donnait un aspet presque prelighté 
de l’objet. Le texturing a été réalisé à la main grâce aux brushes et pour apporter un grain 
léger supplémentaire j’ai utilisé quelques textures photo. Ce procédé de création d’assets est le 
�S�U�R�F�p�G�p�� �X�W�L�O�L�V�p�� �S�R�X�U�� �W�R�X�V�� �O�H�V�� �P�H�V�K�V���� �/�¶�X�W�L�O�L�V�D�W�L�R�Q�� �G�¶�X�Q�H�� �D�P�E�L�D�Q�W�� �R�F�F�O�X�V�L�R�Q�� �D�Y�H�F�� �L�Q�W�H�Q�V�L�¿�F�D�W�L�R�Q�� �G�H�V��
highlights et des ombres est plus que nécessaire pour les meshs PSP.

J’étais principalement l’organisateur du groupe. Je devais donc établir des listes d’assets à 
produire qui soit fonctionnel, mais aussi faire un tri des idées que les membres pouvaient 
avoir, aisni que les miennes. Tous les objets créés passaient par mon approbation et celle de 
�+�X�\���� �V�L�� �O�H�� �P�H�V�K�� �Q�p�F�H�V�V�L�W�D�L�W�� �S�O�X�V�� �G�H�� �W�U�D�Y�D�L�O�� �R�X�� �V�L�� �F�H�U�W�D�L�Q�H�V�� �S�D�U�W�L�H�V�� �G�H�Y�D�L�H�Q�W�� �r�W�U�H�� �P�R�G�L�¿�p�H�V�� �S�R�X�U��
�F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�U�H�� �j�� �Q�R�V�� �D�W�W�H�Q�W�H�V�� �H�W�� �D�X�[�� �V�S�p�F�L�¿�F�D�W�L�R�Q�V�� �G�H�� �O�D�� �3�6�3���� �L�O�� �I�D�O�O�D�L�W�� �V�¶�H�Q�� �U�H�Q�G�U�H�� �F�R�P�S�W�H�� �D�X�� �S�O�X�V�� �Y�L�W�H��
�D�¿�Q�� �G�¶�p�F�R�Q�R�P�L�V�H�U�� �O�H�V�� �S�H�U�W�H�V�� �G�H�� �W�H�P�S�V�� �H�W�� �G�H�� �W�U�D�Y�D�L�O���� �,�O�� �I�D�O�O�D�L�W�� �G�R�Q�F�� �U�H�V�W�H�U�� �D�W�W�H�Q�W�L�I�� �j�� �W�R�X�V�� �O�H�V�� �V�W�D�G�H�V�� �G�H��
la production et ce dans tous les domaines. Avoir un œil sur tout n’est pas facile car quand quelque 
chose ne va pas, il faut encore convaincre la personne que ce n’est pas bon et qu’il faut certainement 
�U�H�F�R�P�P�H�Q�F�H�U���X�Q�H���S�D�U�W�L�H���G�X���E�R�X�O�R�W�����7�D�Q�W���T�X�H���O�D���F�U�L�W�L�T�X�H���H�V�W���E�p�Q�p�¿�T�X�H���D�X���S�U�R�M�H�W�����L�O���I�D�X�W���D�O�O�H�U���M�X�V�T�X�¶�D�X���E�R�X�W����
�-�¶�D�L�G�D�L�V���D�X�V�V�L���-�X�O�L�H�Q���G�D�Q�V���O�D���O�R�J�L�T�X�H���G�H���V�F�U�L�S�W�����V�¶�L�O���Q�¶�D�Y�D�Q�o�D�L�W���S�D�V���M�H���O�X�L���G�R�Q�Q�D�L�V���G�H�V���S�L�V�W�H�V���D�¿�Q���T�X�¶�L�O���S�X�L�V�V�H��
essayer une manière différente d’avoir un résultat équivalent. Le fait de manager m’a pris beaucoup de 
temps et me donne l’impression d’avoir moins produit que les autres, cependant je pense quand même 
avoir apporté un soutien non négligeable et j’espère que mes remarques porteront leurs fruits au projet 
�¿�Q�D�O��

La partie administrative m’était donc réservée ce qui veut dire que je mettais en place les liste 
d’objets et de choses diverses à faire ce qui permettait aux membres du groupe de savoir 
�H�[�D�F�W�H�P�H�Q�W�� �R�•�� �H�Q�� �p�W�D�L�W�� �O�H�� �E�R�X�O�R�W�� �H�W�� �T�X�H�O�V�� �S�R�L�Q�W�V�� �Q�R�X�V�� �S�R�X�Y�L�R�Q�V�� �O�D�L�V�V�H�U�� �W�R�P�E�H�U�� �I�D�X�W�H�� �G�H�� �W�H�P�S�V��
�D�¿�Q�� �G�¶�H�Q�� �J�D�U�G�H�U�� �G�¶�D�X�W�U�H�V�� �S�H�X�W���r�W�U�H�� �S�O�X�V�� �L�P�S�R�U�W�D�Q�W���� �M�H�� �W�H�Q�D�L�V�� �G�R�Q�F�� �X�Q�� �S�O�D�Q�Q�L�Q�J�� �j�� �M�R�X�U���� �-�¶�D�L�� �D�X�V�V�L��
pris contact avec un designer de son qui se proposait de nous faire une bande son qui sera 
�S�H�X�W���r�W�U�H�� �L�Q�W�p�J�U�p�H�� �S�R�X�U�� �O�H�� �M�R�X�U�� �G�X�� �M�X�U�\���� �'�q�V�� �T�X�¶�X�Q�� �S�U�R�E�O�q�P�H�� �D�Y�H�F�� �)�U�H�V�K�� �V�H�� �P�D�Q�L�I�H�V�W�D�L�W�� �H�W�� �T�X�H��
Julien était occupé j’écrivais directement un mail. Je faisais donc mon possible pour que les autres 
membres de l’équipe n’aient à se concentrer que sur leur travail. Je me suis aussi occupé des relations 
�D�Y�H�F���O�H���Z�H�E�G�H�V�L�J�Q�H�U���T�X�L���D���I�D�L�W���Q�R�W�U�H���V�L�W�H���D�¿�Q���G�H���V�D�Y�R�L�U���F�H���G�R�Q�W���L�O���D�Y�D�L�W���E�H�V�R�L�Q�����F�H���T�X�¶�R�Q���S�R�X�Y�D�L�W���O�X�L���I�R�X�U�Q�L�U��
�H�W���G�D�Q�V���T�X�H�O�V���G�p�O�D�L�V�����4�X�H�O���W�\�S�H���G�H���S�U�p�V�H�Q�W�D�W�L�R�Q���O�X�L���I�D�L�U�H���H�W���O�H�V���U�H�P�D�U�T�X�H�V���j���I�D�L�U�H���V�X�U���V�R�Q���V�L�W�H��

La piste devant être assemblée, j’ai cherché différentes techniques qui me permettaient 
de la  construire rapidement. J’ai donc créé un sample de piste avec les uv corrects. Une 
�I�R�L�V�� �O�H�� �V�D�P�S�O�H�� �P�R�G�p�O�L�V�p���� �M�H�� �O�¶�D�L�� �G�X�S�O�L�T�X�p�� �D�¿�Q�� �G�H�� �F�U�p�H�U�� �G�H�V�� �Y�D�U�L�D�Q�W�H�V���� �3�R�X�U�� �T�X�H�� �F�H�V�� �Y�D�U�L�D�Q�W�H�V��
s’emboitent parfaitement, j’ai du me limiter à des translations et rotations (par tranche de 10°) des 
�H�[�W�U�p�P�L�W�p�V���� �,�O���Q�H���P�H���U�H�V�W�D�L�W���S�O�X�V���T�X�¶�j�� �S�O�D�F�H�U���O�H���S�R�L�Q�W���S�L�Y�R�W���V�X�U���X�Q���Y�H�U�W�H�[�� �D�¿�Q���G�H���F�R�Q�V�W�U�X�L�U�H���D�X���S�O�X�V���Y�L�W�H��
la piste. Pour créer proprement dit la piste, je devais simplement dupliquer mes samples et les orienter 
correctement en restant snapé au niveau des rotations. Une fois la piste construite, j’ai commencé a 
créer des trous sur le plafond et des fenêtres ce qui était assez simple mais qui prend tout de même 



du temps. J’ai ensuite du assigner les shaders avec les différentes textures de Huy. Tout d’abord, j’ai 
assigné la texture de plafond sur tout le mesh pour être sur d’avoir une texture partout et ensuite j’ai mis 
�O�H�V���D�X�W�U�H�V���V�K�D�G�H�U�V�����+�X�\���D���I�D�L�V���G�H�V���Y�D�U�L�D�Q�W�H�V���G�H���W�H�[�W�X�U�H�V���D�¿�Q���G�H���P�R�Q�W�U�H�U���T�X�H���Q�R�X�V���p�W�L�R�Q�V���G�D�Q�V���X�Q���F�L�U�F�X�L�W����
�M�¶�D�L���D�O�R�U�V���P�L�V���O�H�V���À�q�F�K�H�V���H�W���D�X�W�U�H�V���D�L�G�H�V���Y�L�V�X�H�O�O�H�V���D�¿�Q���G�H���I�D�F�L�O�L�W�H�U���O�D���O�H�F�W�X�U�H���G�X���F�L�U�F�X�L�W���S�R�X�U���O�H���M�R�X�H�X�U����

Pour placer les meshs et autres éléments sur la piste j’ai utilisé un plugin pour 
�P�D�\�D�� �T�X�L�� �V�¶�D�S�S�H�O�O�H�� �/�H�Y�H�O�� �7�R�R�O�� �(�G�L�W�R�U�� �H�W�� �T�X�L�� �P�H�� �S�H�U�P�H�W�W�D�L�W�� �I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W�� �G�¶�L�P�S�R�U�W�H�U�� �H�Q��
�U�p�I�p�U�H�Q�F�H�� �G�H�V�� �P�H�V�K�V�� �T�X�L�� �V�H�� �W�U�R�X�Y�H�� �G�D�Q�V�� �G�¶�D�X�W�U�H�V�� �¿�F�K�L�H�U�V���� �$�S�U�q�V�� �D�Y�R�L�U�� �F�U�p�p�� �X�Q�H�� �U�p�I�p�U�H�Q�F�H�� �G�¶�X�Q��
�P�H�V�K���� �M�H�� �G�X�S�O�L�T�X�D�L�V�� �F�H�O�X�L���F�L�� �H�W�� �V�L�� �M�H�� �G�H�Y�D�L�V�� �O�H�� �U�H�P�S�O�D�F�H�U�� �F�D�U�� �O�D�� �P�R�G�� �R�X�� �O�H�V�� �X�Y�� �p�W�D�L�H�Q�W�� �P�R�G�L�¿�p����
�L�O�� �P�H�� �V�X�I�¿�V�D�L�W�� �G�H�� �V�p�O�H�F�W�L�R�Q�Q�H�U�� �W�R�X�V�� �O�H�V�� �P�H�V�K�V�� �S�O�D�F�p�� �G�D�Q�V�� �O�D�� �V�F�q�Q�H�� �H�W�� �H�Q�¿�Q�� �O�D�� �U�p�I�p�U�H�Q�F�H�� �S�X�L�V��
�F�O�L�T�X�H�U�� �V�X�U�� �X�S�G�D�W�H�� �G�D�Q�V�� �O�H�� �S�O�X�J�L�Q�� �S�R�X�U�� �T�X�H�� �W�R�X�V�� �O�H�V�� �P�H�V�K�V�� �V�H�� �P�H�W�W�H�Q�W�� �j�� �M�R�X�U���� �'�q�V�� �T�X�H�� �M�¶�D�L�� �H�X�� �j�� �P�D��
disposition tous les meshs de lights, j’ai pu les placer sur la piste en éditant au préalable les 
�¿�F�K�L�H�U�V�� �P�D�\�D�� �S�R�X�U�� �S�O�D�F�H�U�� �G�L�U�H�F�W�H�P�H�Q�W�� �O�H�V�� �O�L�J�K�W�V�� �G�H�G�D�Q�V���� �&�H�� �T�X�L�� �P�H�� �I�D�L�V�D�L�W�� �p�F�R�Q�R�P�L�V�H�U�� �X�Q��
�P�D�[�L�P�X�P���G�H���W�H�P�S�V���Y�X���T�X�H���W�R�X�W�H�V���O�H�V���O�L�J�K�W�V���p�W�D�L�H�Q�W���E�L�H�Q���S�O�D�F�H�U���H�W���E�L�H�Q���F�R�Q�¿�J�X�U�H�U�����6�L���M�H���Y�R�X�O�D�L�V���F�K�D�Q�J�H�U��
�O�H�V���O�L�J�K�W�V���G�¶�X�Q���P�H�V�K�����L�O���P�H���V�X�I�¿�V�D�L�W���G�R�Q�F���G�¶�p�G�L�W�H�U���O�H���¿�F�K�L�H�U���P�D�\�D���S�X�L�V���G�H���I�D�L�U�H���X�Q�H���X�S�G�D�W�H���G�D�Q�V���O�D���V�F�H�Q�H����
�&�H�W���R�X�W�L�O���H�W���F�H�W�W�H���I�D�o�R�Q���G�H���W�U�D�Y�D�L�O�O�H�U���P�¶�D���G�R�Q�F���S�H�U�P�L�V���G�H���J�D�J�Q�H�U���X�Q���W�H�P�S�V���Q�R�Q���Q�p�J�O�L�J�H�D�E�O�H���T�X�D�Q�G���R�Q���Y�R�L�W��
la masse de travail à accomplir.

�-�¶�D�L�� �U�p�D�O�L�V�p�� �T�X�H�O�T�X�H�V�� �V�K�D�G�H�U�V�� �D�Q�L�P�p�V���� �Q�R�W�D�P�H�Q�W�� �F�H�X�[�� �T�X�L�� �V�H�U�Y�H�Q�W�� �j�� �L�G�H�Q�W�L�¿�H�U�� �O�D�� �]�R�Q�H�� �G�D�Q�V��
laquelle le joueur se trouve. Ce shader devait être mis en unlit (donc ambiant en blanche) cependant, 
après un prelight il n’y avait pas de moyen rapide disponible pour que ces faces ne soit pas affecter 
�S�D�U�� �O�H�� �Y�H�U�W�H�[�� �O�L�J�K�W�L�Q�J���� �-�¶�D�L�� �G�R�Q�F�� �G�X�� �P�R�G�L�¿�H�U�� �O�H�� �Y�H�U�W�H�[�� �O�L�J�K�W�L�Q�J�� �V�X�U�� �F�H�V�� �S�D�U�W�L�H�V���� �-�¶�D�L�� �D�X�V�V�L�� �U�H�F�K�H�U�F�K�p��
�G�L�I�I�p�U�H�Q�W�H�V�� �S�R�V�V�L�E�L�O�L�W�p�V�� �S�R�X�U�� �F�U�p�H�U�� �X�Q�� �H�I�I�H�W�� �G�H�� �S�U�R�S�X�O�V�L�R�Q�� �G�H�U�U�L�q�U�H�� �O�H�V�� �U�p�D�F�W�H�X�U�V���� �(�Q�� �H�[�D�P�L�Q�D�Q�W�� �F�H��
qui avait déjà été fait, j’ai d’abord essayé avec des particules simples malheureusement elles 
étaient encore buggées lors mes derniers tests, selon la rotation du vaisseau, les particules 
�V�¶�R�U�L�H�Q�W�D�L�H�Q�W���G�¶�X�Q�H���P�D�Q�L�q�U�H���D�V�V�H�]���p�W�U�D�Q�J�H�����-�¶�D�L���G�R�Q�F���F�K�H�U�F�K�p���G�¶�D�X�W�U�H�V���S�L�V�W�H�V���H�W���D�L���¿�Q�D�O�H�P�H�Q�W���R�S�W�p���S�R�X�U��
�O�¶�X�W�L�O�L�V�D�W�L�R�Q�� �G�H�� �V�K�D�G�H�U�V�� �D�Q�L�P�p�V���� �1�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �S�U�p�Y�X�� �G�H�� �V�N�L�Q�Q�p�� �O�H�V�� �À�D�P�P�H�V�� �S�R�X�U�� �O�H�V�� �U�H�Q�G�U�H��
dynamique en fonction des mouvements du vaisseau mais je ne sais pas si ce sera fait pour la présentation 
�G�X���7�)�(��



Vu que je construisais la piste, j’ai réalisé une grande partie du beta testing des 
�I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�D�O�L�W�p�V�� �H�W�� �G�H�V�� �P�H�V�K�V���� �&�H�� �T�X�L�� �Y�H�X�W�� �G�L�U�H�� �T�X�H�� �F�K�D�T�X�H�� �P�H�V�K�� �� �H�W�� �¿�F�K�L�H�U�� �T�X�L�� �P�¶�p�W�D�L�W�� �U�H�P�L�V�� �p�W�D�L�W��
�H�[�D�P�L�Q�p���H�W���F�O�H�D�Q�H�U���S�R�X�U���O�D���V�F�H�Q�H�����-�H���S�O�D�o�D�L�V���D�X�V�V�L���O�H�V���O�L�J�K�W�V���G�L�U�H�F�W�H�P�H�Q�W���G�D�Q�V���O�H�V���¿�F�K�L�H�U�V���D�¿�Q���G�H���I�D�F�L�O�L�W�H�U��
l’intégraption des meshs avec les lights. J’ai aussi activement participé à la mise en place du gameplay 
�¿�Q�D�O�����O�H���E�X�W���p�W�D�Q�W���G�¶�D�S�S�R�U�W�H�U���X�Q���P�D�[�L�P�X�P���G�H���I�X�Q���V�D�Q�V���T�X�H���O�H���M�H�X���Q�H���V�R�L�W���W�U�R�S���G�L�I�¿�F�L�O�H���H�W���V�D�Q�V���T�X�H���O�H�V���E�X�J�V��
de la course n’apparaissent. Je voyais donc rapidement les défauts comme par exemple lorsque la 
vitesse était trop importante, le fov était bien trop exagéré et le near plane mal placé ce qui faisait qu’une 
partie de vaisseau se faisait « mangé » par l’écran mais je voyais aussi des choses plus basique comme 
lorsque le vaisseau était trop grand par rapport à la piste ou encore si un mesh ne s’intégrait pas ou 
�Q�p�F�H�V�V�L�W�D�L�W�� �S�O�X�V�� �G�H�� �W�U�D�Y�D�L�O�«�� �-�H�� �O�D�Q�o�D�L�V�� �D�X�V�V�L�� �G�L�Y�H�U�V�H�V�� �L�G�p�H�V�� �D�¿�Q�� �G�¶�D�P�p�O�L�R�U�H�U�� �O�H�V��
sensations comme la possibilitée de faire un saut, des mouvements de caméra dynamique, les 
impressions de vitesses mais je tenais aussi compte des avis extérieur qui étaient très souvent 
�E�p�Q�p�¿�T�X�H���D�X���S�U�R�M�H�W�����(�Q���S�O�X�V���G�H�V���F�R�Q�V�H�L�O�V���T�X�H���M�H���S�R�X�Y�D�L�V���G�R�Q�Q�H�U���J�U�k�F�H���j���F�H�V���S�K�D�V�H�V���G�H���W�H�V�W�����M�H���J�D�U�G�D�L�V��
�p�Y�L�G�H�P�P�H�Q�W���X�Q���°�L�O���V�X�U���O�H���U�H�Q�G�X���¿�Q�D�O���H�W���V�X�U���F�H���G�R�Q�W���O�D���S�L�V�W�H���D�Y�D�L�W���E�H�V�R�L�Q���D�X���¿�Q�D�O��













3.1.2 Les réussites

Un des points forts de notre démo est le fun qu’elle apporte. Ca me semblait un point très important 
�F�D�U���L�O���Q�H���P�H���V�H�P�E�O�D�L�W���S�D�V���T�X�H���F�H�O�D���D�Y�D�L�W���G�p�M�j���p�W�p���I�D�L�W���G�D�Q�V���O�H�V���D�X�W�U�H�V���7�)�(�����3�R�X�Y�R�L�U���Y�U�D�L�P�H�Q�W���M�R�X�H�U���D�Y�H�F��
un gameplay innovant tout en laissant une grande partie de fun dans le jeu. C’est très certainement du 
au scripting réalisé par Julien qui nous l’aura permis. Nous avions quelques idées des sensations qu’il 
fallait donner et des solutions à comment les retranscrire dans le jeu. Par exemple pour augmenter la 
sensation de vitesse, nous avions pensé à intégré un mouvement de caméra et un changement de fov 
�T�X�L���I�R�Q�W���G�R�Q�F���G�p�¿�O�H�U���S�O�X�V���Y�L�W�H���O�H���G�p�F�R�U���H�Q���S�O�X�V���G�H���O�D���Y�L�W�H�V�V�H���D�X�J�P�H�Q�W�p�H���J�U�D�G�X�H�O�O�H�P�H�Q�W��

Le gameplay est aussi un autre point fort. Huy a eu une excellente idée qui devait encore 
germer et qu’il fallait soutenir et implémenter des le début. Je ne sais pas si elle est encore 
intégrer parfaitement, mais c’est un élément qui apporte un vrai dynamisme au jeu. Le joueur 
ne se contente plus de simplement parcourir le circuit, il est maintenant beaucoup plus actifs 
et ce sur toute la piste. Ce circuit n’est peut-être pas idéal pour une utilisation intensive de ce 
�J�D�P�H�S�O�D�\�� �P�D�L�V�� �L�O�� �G�R�Q�Q�H�� �G�p�M�j�� �X�Q�� �E�R�Q�� �D�S�H�U�o�X�� �G�H�V�� �S�R�V�V�L�E�L�O�L�W�p�V�� �T�X�¶�L�O�� �H�Q�W�U�D�v�Q�H���� �8�Q�� �F�L�U�F�X�L�W�� �S�O�X�V��
simple avec plus de ligne droite et de long tournant léger pourrait convenir à une utilisation plus 
continue du système.

Le design du circuit est unique. Il est vrai qu’il emprunte les codes des jeux de courses habituels 
�F�R�P�P�H�� �O�H�V�� �À�q�F�K�H�V�� �H�W�� �D�X�W�U�H�V�� �P�D�U�T�X�D�J�H�V���� �P�D�L�V�� �Q�R�X�V�� �V�R�P�P�H�V�� �D�O�O�p�V�� �S�O�X�V�� �O�R�L�Q�� �H�Q�� �D�M�R�X�W�D�Q�W�� �X�Q�H�� �L�G�H�Q�W�L�W�p��
propre à l’univers de cette course. Il a donc fallu pour se démarquer penser à des éléments qui ne se 
trouvaient pas forcément dans les autres jeux et avoir un style graphique propre que je pense nous 
avons réussi à acquérir. Les idées de concept et de design donnent une vraie identité au jeu.

Malgré les quelques fatalités du destin que nous avons du subir au début du 
développement du jeu, le groupe à réussit à se ressaisir pour repartir sur des bases seines tout en 
gardant le niveau de qualité que nous nous étions forcé d’avoir. Tout le monde à fait des efforts dans le 
bon sens, même s’il fallait parfois trancher pour avancer, le résultat en valait la peine.

�� �&�R�P�P�H�� �U�p�X�V�V�L�W�H�� �S�H�U�V�R�Q�Q�H�O�O�H���� �P�D�� �S�O�X�V�� �J�U�D�Q�G�H�� �¿�H�U�W�p�� �H�V�W�� �W�R�X�W�� �G�H�� �P�r�P�H�� �G�¶�D�Y�R�L�U�� �S�X�� �J�p�U�H�U��
tant bien que mal une équipe réduite. Savoir gardé ce qui me semblait intéressant et rejeter 
�O�H�V�� �P�D�X�Y�D�L�V�H�V�� �L�G�p�H�V�� �W�R�X�W�� �H�Q�� �J�D�U�G�D�Q�W�� �H�Q�� �W�r�W�H�� �G�H�� �Q�H�� �E�O�H�V�V�H�U�� �S�H�U�V�R�Q�Q�H�� �D�¿�Q�� �G�H�� �I�D�L�U�H�� �D�Y�D�Q�F�H�U�� �O�H��
projet était capital. J’ai vraiment essayé de garder une vraie cohésion dans le groupe, que 
tout le monde puisse participer et donner son avis. Il a aussi fallu gérer le temps en mettant en 
avant certains éléments à produire avant d’autres, c’est un vrai boulot de manager que j’ai du 
�H�Q�G�R�V�V�H�U���� �/�H�� �G�p�E�X�W�� �D�� �p�W�p�� �O�H�� �S�O�X�V�� �G�L�I�¿�F�L�O�H���� �P�D�L�V�� �J�U�k�F�H�� �j�� �O�¶�D�L�G�H�� �G�X�� �J�U�R�X�S�H�� �H�W�� �H�Q�� �D�Y�D�Q�o�D�Q�W���� �W�R�X�W��
�G�H�Y�L�H�Q�W���S�O�X�V���I�D�F�L�O�H���D�X���¿�Q�D�O��

Si, comme je le pense, le projet est un succès, les membres de l’équipe sont chacun responsable 
�G�H���F�H�W�W�H���U�p�X�V�V�L�W�H�����7�R�X�W���O�H���P�R�Q�G�H���D���I�D�L�W���V�R�Q���E�R�X�O�R�W���H�W���D���D�S�S�R�U�W�p���V�D���S�L�H�U�U�H���j���O�¶�p�G�L�¿�F�H���V�X�L�Y�D�Q�W���O�H�V���V�S�p�F�L�¿�F�L�W�p�V��
et les connaissances de chacun. Il ne me restait qu’à guidé les bonnes idées pour que tout puisse se 
concrétiser.



3.1.3 Les déceptions

Je tiens à signaler que je n’ai pas de grandes déceptions même s’il y en a quelques une quand j’y 
�U�p�À�p�F�K�L�V���E�L�H�Q�����0�D�L�V���V�L���M�¶�H�Q���W�H�Q�D�L�V���W�U�R�S���F�R�P�S�W�H���M�H���Q�H���S�R�X�U�U�D�L�V���S�D�V���D�Y�D�Q�F�H�U���H�W���F�H���Q�¶�H�V�W���S�D�V���F�R�P�P�H���F�D���T�X�H��
j’aurai pu aider l’équipe au mieux. Il est plus important de positiver, de mettre la barre plus haut et de 
trouver des alternatives aux problèmes que de rester scotché et de ne pas avancer.

Au début de la création du jeu nous comptions faire parcourir au joueur deux à trois 
�H�Q�Y�L�U�R�Q�Q�H�P�H�Q�W�V�� �G�L�I�I�p�U�H�Q�W�V�� �F�H�� �T�X�L�� �Q�H�� �V�H�U�D�� �¿�Q�D�O�H�P�H�Q�W�� �S�D�V�� �S�R�V�V�L�E�O�H���� �1�R�X�V�� �D�Y�L�R�Q�V�� �G�¶�D�E�R�U�G��
réduis le nombre d’environnement à deux pour être sur d’avoir le temps de les réaliser et 
j’avais donc construit la première partie de la course pour que l’on fasse la course pendant 
approximativement 1 minute 30 et le deuxième environnement aurait lui aussi duré 1 minute 30. Nous 
avons malheureusement découvert que la mémoire de la PSP était plus restreinte que ce que nous 
pensions et il nous est maintenant impossible de réaliser nos 3 minutes de courses prévues à la base 
�T�X�H�� �o�D�� �V�R�L�W�� �S�D�U�� �F�R�Q�W�U�D�L�Q�W�H�� �G�H�� �W�H�P�S�V�� �T�X�H�� �S�D�U�� �F�R�Q�W�U�D�L�Q�W�H�� �G�H�� �P�p�P�R�L�U�H���� �6�L�� �F�¶�p�W�D�L�W�� �j�� �U�H�I�D�L�U�H���� �M�¶�D�X�U�D�L�V�� �G�R�Q�F��
�U�p�D�O�L�V�p���X�Q�H���S�U�H�P�L�q�U�H���S�D�U�W�L�H���G�H���F�R�X�U�V�H���S�O�X�V���S�H�W�L�W�H���D�¿�Q���G�¶�D�Y�R�L�U���D�V�V�H�]���G�H���P�p�P�R�L�U�H���S�R�X�U���O�D���V�H�F�R�Q�G�H���S�D�U�W�L�H��
�P�D�L�V���F�¶�p�W�D�L�W���G�L�I�¿�F�L�O�H���j���S�U�p�Y�R�L�U���V�D�Q�V���V�D�Y�R�L�U���F�H���T�X�H���F�K�D�T�X�H���P�H�V�K���D�O�O�D�L�W���U�p�H�O�O�H�P�H�Q�W���F�R�X�W�H�U���H�Q���P�p�P�R�L�U�H��
Ne pas avoir fait du next gen est aussi une déception que je relativise en me disant que nous 
�D�Y�R�Q�V�� �J�D�J�Q�p�� �H�Q�� �G�p�S�O�D�o�D�Q�W�� �O�H�V�� �S�R�L�Q�W�V�� �I�R�U�W�V�� �G�H�� �G�p�S�D�U�W���� �/�H�� �M�H�X�� �H�V�W�� �T�X�D�Q�G�� �P�r�P�H�� �D�J�U�p�D�E�O�H�� �j��
regarder même si la technique ne nous permet pas de monter beaucoup plus haut. C’est aussi décevant 
de voir que même si certaines personnes ont eu la chance d’avoir le moteur qui leur plaisait-il ne l’utilise 
que comme un outil de facilité et pas comme un outil de qualité. Maintenant je ne sais pas si notre projet 
de base aurait été aussi bien que le jeu PSP mais les techniques utilisées me semblent plus d’actualité 
que celles de la PSP.

Au niveau scripting il y a pas mal de fonctionnalités auxquels nous avons pensé et que nous n’allons pas 
pouvoir intégrer faute de temps. Je ne sais pas encore lesquelles précisément vu qu’à l’heure ou j’écris 
ces lignes il nous reste du temps pour travailler, mais il est sur que nous n’aurons pas le temps d’intégrer 
une IA avec qui on aurait pu interagir ou même un mode multi joueur sur PSP. Je pense que cela arrive 
�W�R�X�W�H�V���O�H�V���D�Q�Q�p�H�V���S�R�X�U���W�R�X�V���O�H�V���7�)�(���H�W���S�H�U�V�R�Q�Q�H���Q�H���G�p�U�R�J�H���j���O�D���U�q�J�O�H��

Le reste des déceptions sont simplement des contraintes auxquelles il faut savoir s’adapter.



3.2 Huy

3.2.1 Présentations du travail personnel réalisé

Je me suis principalement occupé de toute la partie graphique. Les recherches se 
sont notament tournées vers les ruines, les épaves et tous autres décors évoquant des 
environements d’accident, d’abandon et de ruine. Avant de commencer ce projet, une précédente 
recherche sur les civilisations anciennes m’avait permis de constituer une réserve assez importante 
�G�¶�L�P�D�J�H�V���� �G�H�� �V�\�P�E�R�O�H�V�� �H�W�� �G�¶�D�U�F�K�L�W�H�F�W�X�U�H���� �(�O�O�H�V�� �G�H�Y�D�L�H�Q�W�� �S�H�U�P�H�W�W�U�H�� �G�¶�D�Y�R�L�U�� �X�Q�H�� �V�R�O�L�G�H��
�G�R�F�X�P�H�Q�W�D�W�L�R�Q�� �S�R�X�U�� �O�H�� �S�U�R�M�H�W�� �©�� �/�R�V�W�� �2�U�L�J�L�Q�� �ª���� �0�D�L�V�� �V�X�L�W�H�� �D�X�[�� �p�Y�q�Q�H�P�H�Q�W�V�� �T�X�L�� �V�R�Q�W�� �V�X�U�Y�H�Q�X�V��
durant l’année, ce projet fut abandonné.

�� �'�€�� �D�X�[�� �p�Y�H�Q�H�P�H�Q�W�V�� �Q�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �G�p�F�L�G�p�� �G�H�� �U�H�F�R�P�P�H�Q�F�H�U�� �X�Q�� �Q�R�X�Y�H�D�X�� �S�U�R�M�H�W���� �3�R�X�U��
ne pas abandonner l’idée de base (décors détruits et abandonnés), j’ai repris les points 
�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�V�� �T�X�L�� �R�Q�W�� �S�H�U�P�L�V�� �G�H�� �G�p�W�H�U�P�L�Q�H�U�� �O�H�V�� �G�p�F�R�U�V�� �G�X�� �S�U�R�M�H�W�� �©�� �/�R�V�W�� �2�U�L�J�L�Q�� �ª���� �3�D�U�� �H�[�H�P�S�O�H���� �S�O�D�F�H�U��
la course dans une épave de vaisseau de l’espace a été évoqué mais jugé trop simple. Nous nous 
sommes ensuite tournée vers l’idée d’une épave sous la mer car elle permettait de créer un 
jeu de lumière intéressant avec cet environnement sous-marin. Malgré ces faits, nous n’avions 
pas vraiment trouver une idée qui allait nous permettre de nous démarquer de la concurence. 
�)�L�Q�D�O�H�P�H�Q�W�����Q�R�X�V���D�Y�R�Q�V���F�K�R�L�V�L�V���G�H���F�U�p�H�U���X�Q���W�X�Q�Q�H�O���E�U�L�V�p���S�D�U���O�H���W�H�P�S�V���H�W���O�D���Q�D�W�X�U�H���V�R�X�V���X�Q���G�{�P�H���S�U�R�W�H�F�W�H�X�U����
Celui-ci aurait été installé avant le dôme et aurait subit la pression de l’eau. Son plafond détruit sur 
certaines parties laisserait passer des rayons lumineux. La végétation aurait lentement gagné sa place 
�V�X�U���F�H�W�W�H���V�W�U�X�F�W�X�U�H�����2�Q���D�Y�D�L�W���P�L�V���H�Q���S�O�D�F�H���O�D���S�U�H�P�L�q�U�H���S�D�U�W�L�H���T�X�L���Q�R�X�V���S�H�U�P�H�W�W�U�D�L�W���G�H���G�p�P�D�U�U�H�U���O�D���S�D�U�W�L�H��
graphique du projet.

Le reste devint plus rapide. La création de sketches pour les objets d’environnement. 
�/�R�U�V�T�X�H�� �O�H�V�� �S�U�H�P�L�H�U�V�� �P�H�V�K�V�� �R�Q�W�� �p�W�p�� �L�Q�W�p�J�U�p�� �V�X�U�� �O�D�� �S�L�V�W�H���� �Q�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �G�p�¿�Q�L�V�� �O�H�V�� �W�R�Q�V�� �T�X�H��
devraient prendre ceux-ci.

�� �-�¶�D�L���H�V�V�D�\�p���G�H���G�R�Q�Q�p���X�Q���V�W�\�O�H���6�W�D�U���Z�D�U�V���H�W���6�W�D�U���7�U�H�N���D�X�[���P�H�V�K�V���D�¿�Q���G�H���O�H�V���U�H�Q�G�U�H���S�O�X�V���I�X�W�X�U�L�V�W�H�V��
�W�R�X�W�� �H�Q�� �\�� �L�Q�F�U�X�V�W�D�Q�W�� �G�H�V�� �S�D�U�W�L�H�V�� �S�O�X�V�� �U�R�X�L�O�O�p�H�V�� �H�W�� �P�R�L�Q�V�� �F�O�H�D�Q�� �j�� �F�D�X�V�H�� �G�H�� �O�¶�K�X�P�L�G�L�W�p�� �H�W�� �G�X�� �W�H�P�S�V���� �(�Q��
conclusion, nous avons un univers futuriste et endommagé.

Les véhicules pour la course furent plus longs à trouver. Car il fallait que ceux-ci ne soient 
pas être similaires avec ceux des autres productions. Une fois l’idée trouvée, une forme de 
base détaillant le principe de propulsion fut dessiné. Utilisant le principe des chars à chevaux de 
l’antiquité, un moteur tire le véhicule jouant donc le rôle du cheval. Par exemple, mon véhicule est basé 
sur la forme d’une moto allongé qui lui donne un aspect lisse qui rappelle une silhouette aquatique et 
possède un moteur à l’avant qui va donc tracter le vaisseau. 

La création des textures de la piste a pris beaucoup de temps. Un problème qui 
s’est posé est que je devais renforcer l’effet de vitesse grâce aux textures. Une solution 
simple était de mettre beaucoup de détails comme des lignes ou des blocs plus clairs qui 
renforcait donc l’effet de vitesse. 

Heureusement, la création des concepts pour les objets avaient déjà été faite avant et cela à 
�S�H�U�P�L�V���G�H���S�D�X�I�¿�Q�H�U���O�H�V���W�H�[�W�X�U�H�V���G�H���O�D���S�L�V�W�H���G�X�U�D�Q�W���F�H���W�H�P�S�V�����$�S�U�q�V���T�X�H�O�T�X�H�V���H�V�V�D�L�V�����X�Q�H���G�L�]�D�L�Q�H���I�X�U�H�Q�W��
faite et acceptée.

�� �(�Q�V�X�L�W�H�����M�¶�D�L���S�X���D�W�W�D�T�X�H�U���O�H�V���P�H�V�K�H�V�����F�R�P�P�H���O�H���U�p�V�H�D�X���G�H���W�X�\�D�X�[���T�X�L���G�H�Y�D�L�W���L�Q�W�p�J�U�H�U���G�H�V���O�D�P�S�H�V��
�S�R�X�U���O�¶�p�F�O�D�L�U�D�J�H���D�X���V�R�O�����(�W���E�L�H�Q���V�€�U���X�Q�H���O�D�P�S�H���T�X�L���S�X�L�V�V�H���p�F�O�D�L�U�H�U���W�R�X�W�H���O�D���S�L�V�W�H����



�$�¿�Q�� �G�H�� �U�H�Q�I�R�U�F�H�U�� �O�¶�K�R�P�R�J�p�Q�p�L�W�p�� �G�X�� �F�L�U�F�X�L�W���� �M�¶�D�L�� �S�U�L�V�� �O�H�� �W�H�P�S�V�� �G�H�� �U�H�W�U�D�Y�D�L�O�O�H�U�� �O�H�V��
textures ainsi que certains détails et dégâts occasionnés par le temps ce qui change totalement 
l’ambiance globale de la piste.



















3.2.2 Les réussites 

La principale inquiétude que nous avions était la comparaison avec le jeu de course 
futuriste Wipeout. Celui-ci possédant son identité propre ainsi que son design unique au 
niveau des véhicules. Malgré les similitudes inévitables de tous jeux de courses, les symboles 
pour accentuer les effets de vitesse par exemple, nous avons tout de même réussi à nous en 
démarquer. Je pense que Aeyon a une identité graphique qui lui est propre.  

Pourtant au niveau production, très peu ont tenté de se lancer dans un projet se 
démarquant de Wipeout (je parle des développeurs). Ce fut passionnant d’essayer 
�G�¶�D�W�W�H�L�Q�G�U�H�� �F�H�W�� �R�E�M�H�F�W�L�I���� �6�R�U�W�L�U�� �G�H�� �©�� �O�¶�D�X�U�D�� �ª�� �G�H�� �F�H�W�W�H�� �U�p�I�p�U�H�Q�F�H���� �(�Y�L�G�H�P�P�H�Q�W���� �F�H�� �Q�H�� �I�X�W�� �S�D�V�� �I�D�F�L�O�H����
Il a fallu repérer sa personnalité et essayer de les placer comme éléments à éviter. Les vaisseaux 
furent donc peints dans l’optique qu’ils avaient déjà servi de nombreuses fois. Leur design est un 
�P�p�O�D�Q�J�H���G�H�V���V�W�U�X�F�W�X�U�H�V���G�H�V���Y�p�K�L�F�X�O�H�V���G�H���F�R�X�U�V�H���T�X�¶�R�Q���W�U�R�X�Y�H���G�D�Q�V���O�H���¿�O�P���6�W�D�U���:�D�U�V���(�S�L�V�R�G�H���2�Q�H�����D�X��
niveau du concept du moteur) et du principe des hovercrafts. Mais pour permettre à chacun d’avoir son 
propre vaisseau, une structure de base concernant le moteur et le châssis fut mise en place pour garder 
une certain cohésion dans les véhicule de course.

�� �/�H�V���R�E�M�H�W�V���D�X�V�V�L���R�Q�W���V�X�E�L�W���F�H���W�U�D�L�W�H�P�H�Q�W�����2�V�F�L�O�O�D�Q�W���Y�H�U�V���O�H���W�U�D�Y�D�L�O���G�p�W�D�L�O�O�p���G�H���5�\�D�Q���&�K�X�U�F�K�����S�R�X�U��
�6�W�D�U���:�D�U�V�����H�W���O�D���V�L�P�S�O�L�F�L�W�p���G�H���)�H�Q�J���=�K�X�����/�H���W�R�X�W���I�X�W���G�H���O�H�V���L�Q�W�p�J�U�H�U���G�D�Q�V���O�H���F�L�U�F�X�L�W���H�Q���O�H�X�U���D�M�R�X�W�D�Q�W���Q�R�W�U�H��
�W�R�X�F�K�H���S�H�U�V�R�Q�Q�H�O�O�H�����'�D�Q�V���O�¶�H�Q�V�H�P�E�O�H�����M�H���S�H�Q�V�H���T�X�H���Q�R�X�V���D�Y�R�Q�V���D�W�W�H�L�Q�W���G�D�Q�V���X�Q�H���F�H�U�W�D�L�Q�H���P�H�V�X�U�H���Q�R�W�U�H��
objectif au niveau visuel.

Le système de zone pour les bonus d’accélération de la course montrait déjà le travail 
�L�P�S�U�H�V�V�L�R�Q�Q�D�Q�W���I�R�X�U�Q�L�V���S�D�U���O�H���O�H�D�G���S�U�R�J�U�D�P�P�H�U�����2�Q���D�Y�D�L�W���X�Q���S�U�R�M�H�W���M�R�X�D�E�O�H���T�X�L���P�R�Q�W�U�D�L�W���L�Q���J�D�P�H���O�H���F�R�Q�F�H�S�W��
�T�X�¶�R�Q���Y�R�X�O�D�L�W���L�Q�W�U�R�G�X�L�U�H�����,�O���U�H�V�W�H���H�Q�F�R�U�H���G�X���W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q�D�O�L�V�D�W�L�R�Q���P�D�L�V���O�¶�H�V�V�H�Q�W�L�H�O���p�W�D�L�W���O�j����

Au niveau relation, j’étais assez curieux. Je ne connaissais que deux personnes dans le groupe 
�M�X�V�T�X�¶�j�� �F�H�� �T�X�H�� �O�¶�X�Q�� �G�¶�H�Q�W�U�H�� �Q�R�X�V���� �Q�R�X�V�� �T�X�L�W�W�H���� �(�W�� �M�H�� �Q�¶�p�W�D�L�V�� �S�D�V�� �V�€�U�� �T�X�¶�R�Q�� �S�X�L�V�V�H�� �Y�U�D�L�P�H�Q�W�� �V�¶�H�Q�W�H�Q�G�U�H��
lorsqu’on a décidé de loger au même endroit pour travailler les dernières semaines. Mais mes doutes 
�V�H�� �V�R�Q�W�� �p�F�D�U�W�p�V�� �D�S�U�q�V�� �O�H�V�� �S�U�H�P�L�H�U�V�� �M�R�X�U�V���� �(�Q�� �Y�p�U�L�W�p���� �M�H�� �P�H�� �V�X�L�V�� �P�r�P�H�� �G�H�P�D�Q�G�p�� �S�R�X�U�T�X�R�L�� �R�Q�� �Q�¶�D�Y�D�L�W��
pas choisir d’agir de cette manière plus tôt. Il est vraiment plus facile de communiquer lorsqu’on a son 
�L�Q�W�H�U�O�R�F�X�W�H�X�U���H�Q���I�D�F�H���G�H���V�R�L�����2�Q���S�H�X�W���D�L�Q�V�L���G�L�U�H�F�W�H�P�H�Q�W���U�H�F�W�L�¿�H�U���O�H�V���V�R�X�F�L�V���R�X���O�H�V���L�Q�F�R�P�S�U�p�K�H�Q�V�L�R�Q�V���H�Q�W�U�H��
�P�H�P�E�U�H�V�����(�W���S�X�L�V���F�H�O�D���S�H�U�P�H�W���G�H���U�H�Q�W�U�H�U���H�Q�F�R�U�H���S�O�X�V���G�D�Q�V���O�¶�D�P�E�L�D�Q�F�H���G�¶�X�Q�H���p�T�X�L�S�H���G�H���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W��

Le temps était aussi un problème majeur. C’est compréhensible dans ce genre de projet, 
et je ne m’attendais pas qu’on puisse terminer à temps et avoir une version présentable. J’étais 
�G�X�E�L�W�D�W�L�I�� �O�R�U�V�T�X�H�� �M�¶�D�L�� �Y�X�� �O�H�� �S�O�D�Q�Q�L�Q�J�� �T�X�¶�R�Q�� �D�Y�D�L�W�� �P�L�V�� �H�Q�� �S�O�D�F�H�� �D�Y�H�F�� �O�H�V�� �P�L�O�H�V�W�R�Q�H�V���� �(�W�� �O�H�V�� �M�R�X�U�V�� �V�H��
succédaient sans qu’on ait complété correctement les tâches qu’on avait prévues. Malgré les 
�U�H�W�D�U�G�V���� �Q�R�X�V�� �V�R�P�P�H�V�� �S�D�U�Y�H�Q�X�V�� �j�� �¿�Q�L�U�� �O�D�� �S�D�U�W�L�H�� �H�V�V�H�Q�W�L�H�O�O�H���� �2�Q�� �D�Y�D�L�W�� �X�Q�H�� �S�L�V�W�H���� �G�H�V�� �R�E�M�H�W�V��
�G�L�Y�H�U�V�����X�Q���p�F�O�D�L�U�D�J�H���H�W���p�Y�L�G�H�P�H�Q�W���O�H���J�D�P�H�S�O�D�\�����/�¶�H�Q�V�H�P�E�O�H���W�R�X�U�Q�D�L�W���H�W���I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�D�L�W�����R�Q���p�W�D�L�W���H�Q�¿�Q���D�U�U�L�Y�p���j��
�X�Q�H���Y�H�U�V�L�R�Q���M�R�X�D�E�O�H���H�W���D�J�U�p�D�E�O�H���j���O�¶�°�L�O�«



3.2.3 Les déceptions

Beaucoup de choses étaient prévues à la base. Sur la piste, nous devions placer plus 
d’objets comme un réseau plus important de tuyaux, de la végétation sur les murs et des trous 
plus important sur le parcours.  La possibilité de changer le skin de base des trois vaisseaux 
et d’intégrer des paramètres unique à chaque véhicule sélectionnables. Installer une IA pour 
pouvoir  faire jouer des  véhicules contrôlés par le CPU. Cela entraîne l’ajout de bonus offensif et défensif 
pour dynamiser l’action. Mais cela aurait demandé un travail plus important qui n’aurait pu être terminé 
à temps. 

Nous avons perdu du temps aussi sur la conception de l’environnement. Après avoir 
réussi à faire accepter le changement de projet après le stage, il fallu penser à tous ce qui 
�F�R�Q�F�H�U�Q�H�� �O�H�� �W�U�D�Y�D�L�O�� �G�H�� �F�U�p�D�W�L�R�Q�� �J�U�D�S�K�L�T�X�H���� �(�W�� �L�O�� �H�V�W�� �D�V�V�H�]�� �G�R�P�P�D�J�H�� �T�X�¶�R�Q�� �Q�¶�D�L�W�� �S�D�V�� �S�X�� �F�U�H�X�V�H�U��
plus en profondeur certain aspect créatif. L’idée d’utiliser un vieux tunnel délabré, creusé au 
plafond était assez bonne mais le temps ainsi que les choix pour économiser les ressources, nous ont 
obligé à revoir les envies de chacun. Il est évident que les contraintes techniques ont joué une grande 
part dans la création du circuit mais c’est triste de devoir se restreindre lorsqu’on désire présenter des 
idées pour embellir l’ensemble.

Par exemple, l’idée d’intégrer une créature marine qui suivrait le véhicule durant sa 
�F�R�X�U�V�H���H�W���T�X�L���Q�H���V�H�U�D�L�W���Y�L�V�L�E�O�H���T�X�H���Y�L�D���O�H�V���©���W�U�R�X�V���ª���G�H���O�D���S�L�V�W�H�����2�X���H�Q�F�R�U�H���X�Q�H���D�X�W�U�H���F�U�p�D�W�X�U�H���G�H���W�\�S�H��
tentaculaire qui aurait « parasité » une partie de la piste et on aurait pu voir ses tentacules pendre ou être 
posé sur la piste jouant le rôle d’obstacle vivant. 

Pour accentuer, le stress du joueur, placer à un moment de piste, la cassure du 
dôme protecteur à un endroit. L’eau aurait pénétré dans le tunnel et un sorte de vague aurait 
poursuivi le joueur durant le reste de la course jusqu’à la ligne d’arrivée ou un porte aurait 
hermétiquement fermé le tunnel.

Créer des effets de vagues sur les zones ouvertes au plafond pour donner l’impression d’être 
sous un dôme.



3.3 Julien

3.3.1 Présentations du travail personnel réalisé

A/ Script

Nous avions beaucoup d’idées, mais une chose était certaine, il fallait sélectionner les systèmes 
que nous allions intégrer dans le jeu, car notre deathline était bien trop courte que pour tout implémenter 
dans le jeu.
J’ai été la principale personne qui s’est occupé du script pour le jeu, il fallait cependant que je 
ne passe pas non plus trop de temps dessus pour pouvoir travailler aussi sur la réalisations 
d’assets pour le jeu, j’ai donc du me limiter à certaines features à intégrer dans le jeu, en 
�H�V�V�D�\�D�Q�W�� �G�¶�r�W�U�H�� �O�H�� �S�O�X�V�� �H�I�¿�F�D�F�H�� �S�R�X�U�� ���� �'�¶�D�E�R�U�G�� �F�U�p�H�U�� �O�H�� �V�\�V�W�q�P�H�� �G�H�� �M�H�X�� �S�U�L�Q�F�L�S�D�O���� �S�X�L�V�� �S�R�X�U��
intégrer des features mettant le moins de temps à réaliser et étant le plus simple à programmer, qui en 
même temps donnent le plus possible à l’écran ou en terme de jouabilité.

A.1/ Script - Sélection des vaisseaux, le hangar.

Nous avions chacun réalisé un vaisseau, nous estimions donc qu’il était important 
�G�¶�D�Y�R�L�U�� �X�Q�H�� �L�Q�W�H�U�I�D�F�H�� �G�\�Q�D�P�L�T�X�H�� �S�R�X�U�� �O�D�� �V�H�F�W�L�R�Q�� �G�H�� �Q�L�Y�H�D�X���� �1�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �F�K�R�L�V�L�V�� �S�R�X�U�� �o�D�� �G�H��
�S�U�p�V�H�Q�W�H�U�� �F�H�O�D�� �V�R�X�V�� �I�R�U�P�H�� �G�¶�X�Q�� �K�D�Q�J�D�U���� �G�D�Q�V�� �O�H�T�X�H�O�� �V�H�U�D�L�H�Q�W�� �H�Q�W�U�H�S�R�V�p�V�� �Q�R�V�� ���� �Y�D�L�V�V�H�D�X�[�� ���(�W��
�S�O�X�V�� �G�D�Q�V�� �X�Q�H�� �Y�H�U�V�L�R�Q�� �F�R�P�S�O�q�W�H�� �p�Y�H�Q�W�X�H�O�O�H������ �/�¶�L�Q�W�p�U�r�W�� �G�¶�X�Q�H�� �V�F�q�Q�H�� ���'�� �G�H�� �F�H�� �W�\�S�H���� �H�V�W�� �T�X�H�� �Q�R�X�V��
pouvons réutiliser les meshs utilisés pour décorer la piste, et ainsi relativement aisément  créer en 
environnement complet et intéressant.

Sélection du vaisseau : 

Un premier problème s’opposait à moi : S’arranger pour que la selection du vaisseau 
�V�R�L�W�� �G�\�Q�D�P�L�T�X�H���� �H�W�� �D�L�W�� �X�Q�� �P�L�Q�L�P�X�P�� �G�H�� �µ�S�X�Q�F�K�¶���� �3�R�X�U�� �o�D���� �M�¶�D�L�� �F�K�R�L�V�L�V�� �G�¶�X�W�L�O�L�V�H�U�� �X�Q�H�� �D�Q�L�P�D�W�L�R�Q�� �G�H��
camera, voyageant d’un vaisseau à l’autre et me laissant donc une grande liberté de mouvement de 
camera et ainsi pouvoir donner du punch par des mouvements de camera un peu nerveux.

�� �'�D�Q�V���F�H�W�W�H���R�S�W�L�T�X�H���M�¶�D�L���G�R�Q�F���F�U�p�p���O�D���V�F�q�Q�H�����H�W���F�U�p�p���X�Q�H���D�Q�L�P�D�W�L�R�Q���G�H���F�D�P�H�U�D�����&�R�P�P�H�Q�W���M�H���P�¶�\��
�V�X�L�V���S�U�L�V�������'�H���O�D���I�U�D�P�H�������j���������O�D���F�D�P�H�U�D���H�V�W���S�R�L�Q�W�p�H���V�X�U���O�H�����H�U���Y�D�L�V�V�H�D�X�����G�H���O�D���I�U�D�P�H�������j�����������O�D���F�D�P�H�U�D���I�D�L�W��
un mouvement vers le 2ème vaisseau, de 105 à 205 elle fait le mouvement vers le 3ème vaisseau, et le 
205 à 210 la camera reste braquée sur le 3ème vaisseau.

�� �(�Q�V�X�L�W�H���� �V�X�L�Y�D�Q�W�� �O�D�� �W�R�X�F�K�H�� �S�U�H�V�V�p�H�� ���J�D�X�F�K�H�� �R�X�� �G�U�R�L�W�H������ �O�¶�D�Q�L�P�D�W�L�R�Q�� �G�H�� �O�D�� �F�D�P�H�U�D�� �V�H��
lancera dans un sens ou dans un autre et s’arrêtera automatiquement  lorsqu’il rencontre la frame du 
vaisseau suivant. (Les frames 0-5 et 205-210 étant là comme sécurité, étant donné du nombre d’image 
�S�D�U���V�H�F�R�Q�G�H���L�O���H�V�W���S�R�V�V�L�E�O�H���T�X�H���G�¶�X�Q�H���I�U�D�P�H���j���O�¶�D�X�W�U�H���O�¶�D�Q�L�P�D�W�L�R�Q���G�p�S�D�V�V�H���O�D���I�U�D�P�H���R�•���H�O�O�H���H�V�W���V�X�S�S�R�V�p�H��
s’arrêter.

Fin du hangar, changement de scène : 

Une fois le vaisseau choisis, le numéro du vaisseau stocké dans une variable globale et prête à 
être utilisée lors du chargement de la piste, il aurait été intéressant  de décharger la scène du hangar.

Le script est présent, et est utilisé, il suit à la lettre les indications (maigres) fournies dans un petit 
sample de code, mais la mémoire ne se décharge pas.



C’est assez frustrant, car j’ai du passer beaucoup de temps dessus, pour arriver à le 
�I�D�L�U�H�� �I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�H�U�� �V�D�Q�V�� �T�X�H�� �)�U�H�V�K�� �Q�H�� �F�U�D�V�K�� �R�X�� �I�U�H�H�]�H�«�� �'�¶�D�E�R�U�G�� �S�R�X�U�� �D�U�U�L�Y�H�U�� �j�� �O�H�� �I�D�L�U�H�� �I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�H�U��
�µ�H�Q�� �W�K�p�R�U�L�H�¶�� �V�X�U�� �O�H�� �9�L�H�Z�H�U�3�&�� ���&�D�U�� �Q�R�X�V�� �Q�¶�D�Y�L�R�Q�V�� �S�D�V�� �G�H�� �3�6�3�� �j�� �Q�R�W�U�H�� �G�L�V�S�R�V�L�W�L�R�Q�� �K�R�U�P�L�V�� �F�H�O�O�H��
�G�H�� �)�U�D�Q�F�N�� �6�D�X�H�U���� �O�R�U�V�� �G�H�V�� �F�R�X�U�V�� �T�X�H�� �Q�R�X�V�� �D�Y�L�R�Q�V�� �D�Y�H�F�� �O�X�L�������� �W�U�R�X�Y�H�U�� �F�H�� �T�X�L�� �O�H�� �I�D�L�V�D�L�W�� �F�U�D�V�K�H�U�� �H�W��
comment éviter ces crash ; Puis après pour le porter sur la PSP qui est énormément moins 
�V�R�X�S�O�H�� �T�X�H�� �O�H�� �9�L�H�Z�H�U�3�&���� �(�W�� �T�X�D�Q�G�� �E�L�H�Q�� �P�r�P�H�� �M�¶�\�� �V�X�L�V�� �D�U�U�L�Y�p���� �M�¶�D�L�� �S�X�� �U�H�P�D�U�T�X�H�U�� �T�X�H�� �M�H�� �Q�H��
regagnais même pas le quart de mémoire utilisée pour le Hangar, ce qui fut assez décevant. (Si nous 
l’aurions su nous aurions peut-être envisagé un autre type d’interface de sélection de vaisseau, surtout 
car nous nous retrouvons maintenant à essayer de gagner quelques triangles ici et là car nous nous 
rapprochons de plus en plus de la limite de RAM de la console.

A.2/ Script - La course : déplacement du vaisseau.

Je voulais avant tout avoir une maniabilité intéressante, qui ressemble à une maniabilité de vrais jeu 
�H�W���Q�R�Q���T�X�H�O�T�X�H���F�K�R�V�H���G�H���E�U�R�X�L�O�O�R�Q������ �(�W���H�Q���S�D�U�D�O�O�q�O�H���� �M�H���Y�R�X�O�D�L�V���p�J�D�O�H�P�H�Q�W���D�U�U�L�Y�H�U���j�� �F�U�p�H�U���X�Q�H���Y�p�U�L�W�D�E�O�H��
�L�P�S�U�H�V�V�L�R�Q���G�H���Y�L�W�H�V�V�H�«���,�O���Q�H���I�D�O�O�D�L�W���S�D�V���T�X�H���O�H���M�R�X�H�X�U���D�L�W���O�H���W�H�P�S�V���G�H���V�H���U�H�S�R�V�H�U���G�X�U�D�Q�W���O�D���F�R�X�U�V�H����

Accélération : 

J’ai donc commencé par créer un système d’accélération, car de toute évidence, une accélération 
constante ne serait pas très dynamique et fun ! Je me suis d’abord penché sur une fonction mathématique, 
qui en fonction de la vitesse actuelle et d’une vitesse maximale, puisse créer une accélération d’abord 
petite, accélérerait assez rapidement, puis une fois une vitesse assez élevée atteinte, deviendrait presque 
nulle, de manière à ce qu’il faille avancer pendant un certain temps sans se cogner pour atteindre la 
vitesse maximale, que l’on soit presque en permanence en accélération, même légère !

Je me suis donc mis à surfer sur des sites de math de secondaires, pour essayer de me rappeler 
comment fonctionnaient ces calcules de limites de fonctions, pour en déduire la fonction que je désirais, 
�H�W���M�H���O�¶�D�L���G�R�Q�F���W�U�R�X�Y�p�H�������I���[����� ���F�R�V�������[���������
�����
���������������������������E�L�H�Q���p�Y�L�G�H�P�P�H�Q�W���H�Q���F�R�P�S�W�D�Q�W���W�Z�H�D�N�H�U���F�H�O�O�H���F�L��
une fois le système en place, pour l’adapter à ce que nous voulions.



�&�H�S�H�Q�G�D�Q�W�«�� �-�¶�D�L�� �G�X�� �F�K�D�Q�J�H�U�� �G�H�� �G�L�U�H�F�W�L�R�Q���� �F�D�U�� �M�H�� �Q�H�� �V�D�L�V�� �S�D�V�� �G�¶�R�•�� �Y�H�Q�D�L�W���O�H�� �S�U�R�E�O�q�P�H���� �P�D�L�V�� �O�H��
résultat de la fonction semblait erroné une fois en script, alors que la majorité des sites de mathématique 
testés me retournait la valeur que j’attendais.

�� �-�¶�D�L�� �G�R�Q�F�� �G�p�F�L�G�p�� �G�H�� �V�H�J�P�H�Q�W�H�U�� �F�H�W�W�H�� �F�R�X�U�E�H�� �H�W�� �G�H�� �G�p�¿�Q�L�U�� �O�¶�D�F�F�p�O�p�U�D�W�L�R�Q�� �S�D�U�� �S�D�O�O�L�H�U����
�D�Y�H�F�� �X�Q�H�� �V�H�J�P�H�Q�W�D�W�L�R�Q�� �V�X�I�¿�V�D�Q�W�H�� �S�R�X�U�� �T�X�H�� �O�¶�R�Q�� �Q�H�� �S�X�L�V�V�H�� �S�D�V�� �U�H�P�D�U�T�X�H�U�� �O�H�� �F�K�D�Q�J�H�P�H�Q�W��
d’accélération, et donnant aussi une assez grande liberté pour régler les valeurs.

---------------------------------------------------------------------------
-- getaccelvalue
�������'�p�W�H�U�P�L�Q�H���O�¶�D�F�F�p�O�p�U�D�W�L�R�Q���H�Q���I�R�Q�F�W�L�R�Q���G�H���O�D���Y�L�W�H�V�V�H�����3�D�U���p�F�K�H�O�R�Q�Q�D�J�H��
---------------------------------------------------------------------------
function getaccelvalue(speedtmp)

�� �V�S�H�H�G�W�P�S� �V�S�H�H�G�W�P�S���P�D�[�V�S�H�H�G�
������
if (speedtmp<5) then

  accel=0.3
elseif (speedtmp<10) then

  if(paliervitesse~=10) then
   paliervitesse=10
  end
  accel=0.7

elseif (speedtmp<20) then
  if(paliervitesse~=20) then
   paliervitesse=20
  end
  accel=1

elseif (speedtmp<40) then
if(paliervitesse~=40) then

   paliervitesse=40
  end
  accel=0.8

elseif (speedtmp<60) then
  if(paliervitesse~=60) then
   paliervitesse=60
  end
  accel=0.7

elseif (speedtmp<70) then
  if(paliervitesse~=70) then
   paliervitesse=70
  end
  accel=0.1

elseif (speedtmp<80) then
  if(paliervitesse~=80) then
   paliervitesse=80
  end
  accel=0.1

elseif (speedtmp<90) then
  if(paliervitesse~=90) then
   paliervitesse=90
  end
  accel=0.05

elseif (speedtmp<95) then
  if(paliervitesse~=95) then



   paliervitesse=95
  end
  accel=0.05

elseif (speedtmp<99) then
  accel=0.05

else
  accel=0

end
--print («Accel :»..accel)
return accel

end

Rotation:

Le système de rotation du véhicule est relativement simple, la rotation accroit 
progressivement jusqu’à un maximum lorsque une des touches gauche ou droite est pressée, ce qui 
donne une impression d’inertie, on ne peut pas directement tourner au maximum en un instant de 
seconde, comme on ne peut pas tourner à fond à droite et passer à une rotation à fond à gauche en un 
instant de seconde.

Cependant, la vitesse de rotation est fort augmentée lorsque l’on désire tourner dans 
�X�Q�H�� �G�L�U�H�F�W�L�R�Q�� �R�S�S�R�V�p�H�� �j�� �F�H�O�O�H�� �G�D�Q�V�� �O�D�T�X�H�O�O�H�� �R�Q�� �W�R�X�U�Q�H�� �D�F�W�X�H�O�O�H�P�H�Q�W���� �V�L�Q�R�Q�� �j�� �M�R�X�H�U�� �o�D�� �G�H�Y�L�H�Q�W��
très frustrant de ne pas arriver à prendre un virage pour la raison qu’on ait bien pris le virage 
précédent !
�� �(�[�H�P�S�O�H�� ���� �2�Q�� �E�U�D�T�X�H�� �j�� �I�R�Q�G�� �j�� �G�U�R�L�W�H�� �H�W�� �R�Q�� �G�U�R�L�W�� �U�D�S�L�G�H�P�H�Q�W�� �F�K�D�Q�J�H�U�� �G�H�� �G�L�U�H�F�W�L�R�Q���� �D�O�R�U�V��
en appuyant à gauche, le vaisseau se rétablira rapidement jusqu’à une rotation nulle, puis 
augmentera vers la gauche à une accélération de rotation constante.



J’ai également donné un bonus de rotation lorsqu’aucune touche d’accélérateur n’est pressée, un 
peu comme dans tous les jeux de course.

�'�H�V�� �D�p�U�R�I�U�H�L�Q�V�� �p�W�D�L�H�Q�W���p�J�D�O�H�P�H�Q�W���S�U�p�Y�X�V���� �F�H�S�H�Q�G�D�Q�W���Q�R�X�V�� �Q�¶�D�X�U�R�Q�V�� �S�H�X�W���r�W�U�H�� �S�D�V�� �O�H�� �W�H�P�S�V�� �G�H��
l’implémenter compte tenu de temps restant.

Dynamique de vitesse et de déplacement du vaisseau : 

�$�¿�Q�� �G�H�� �U�H�Q�G�U�H�� �O�H�� �M�H�X�� �S�O�X�V�� �G�\�Q�D�P�L�T�X�H���� �M�¶�D�L�� �L�P�S�O�p�P�H�Q�W�p�� �W�R�X�W�� �X�Q�� �V�\�V�W�q�P�H�� �G�¶�D�Q�L�P�D�W�L�R�Q��
scriptées dépendant de la vitesse,  affectant la position de la camera, son fov, et la rotation du 
vaisseau.

Concernant la rotation du vaisseau, c’est une rotation simple dépendant de la vitesse de rotation ; 
Je l’ai cependant améliorée grâce à une fonction de smoothing de valeurs dynamique que je décris plus 
bas.

�� �'�D�Q�V���O�H���E�X�W���G�¶�D�X�J�P�H�Q�W�H�U���O�¶�L�P�S�U�H�V�V�L�R�Q���G�H���Y�L�W�H�V�V�H�����O�H���I�R�Y���G�H���O�D���F�D�P�H�U�D���H�V�W���G�p�M�j���U�H�O�D�W�L�Y�H�P�H�Q�W���p�O�H�Y�p����
mais pour faire encore mieux, je fais varier le fov en fonction de la vitesse : Plus on va vite, plus un monte, 
plus l’impression de vitesse augmente.

Physique et Collisions avec la piste :

J’ai débuté la programmation de ces scripts de collision du véhicule à partir des codes réalisés 
�S�D�U���P�H�V���S�U�R�I�H�V�V�H�X�U�V�����)�U�D�Q�o�R�L�V���'�H���%�X�H���H�W���)�U�D�Q�F�N���6�D�X�H�U�����W�U�R�X�Y�p�V���G�D�Q�V���O�H�V���H�[�H�P�S�O�H�V���G�X���P�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K���'��
et dans nos travaux précédents.

J’ai tout d’abord repris le script de collision avec le sol, qui simule la force de la gravité ; Il trace 
un rayon (quadBezierRayIntersect) depuis un point au dessus de la position du vaisseau vers le bas, 
regarde si ce rayon entre en collision avec le sol, et fait descendre le vaisseau dans cette direction s’il est 
au dessus du sol, en lui donnant une vitesse dépendant de sa masse et de la variable g, comme dans la 
�I�R�Q�F�W�L�R�Q���S�K�\�V�L�T�X�H�������D�F�F�p�O�p�U�D�W�L�R�Q��� ���3�R�L�G�V��� ���P�D�V�V�H���
���J�����J���G�H���O�D���W�H�U�U�H��� �������������1���N�J����

Si le vaisseau est en dessous de l’intersection avec le sol, on remonte le vaisseau, ainsi le 
vaisseau remontera les pentes.



Je me suis servis des résultats retournés par cette fonction pour orienter mon vaisseau par rapport 
�j�� �O�D�� �S�L�V�W�H�� ���S�D�U�� �H�[�H�P�S�O�H�� �O�H�� �S�H�Q�F�K�H�U�� �H�Q�� �D�Y�D�Q�W�� �O�R�U�V�T�X�H�� �O�D�� �S�L�V�W�H�� �G�H�V�F�H�Q�G������ �H�Q�� �S�O�D�o�D�Q�W�� �X�Q���7�U�D�Q�V�I�R�U�P�� ���X�Q�H��
location)  au dessus du vaisseau par rapport à la normale retournée par la fonction, et en contraignant la 
vaisseau à ce que son axe vertical regarde en permanence à ce Transform.

�(�Q�V�X�L�W�H�����M�¶�D�L���U�H�S�U�L�V���F�H���P�r�P�H���S�U�L�Q�F�L�S�H�����P�D�L�V���H�Q���W�U�D�o�D�Q�W�V���G�L�I�I�p�U�H�Q�W�V���U�D�\�R�Q�V���F�H�W�W�H���I�R�L�V���F�L���j���O�¶�K�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�H����
J’utilise 4 rayons pour être plus exacte : 2 devant, 1 à gauche et 1 à droite.



Pour les collisions de devant, je lance les rayons jusqu’à une distance fort éloignée, et lorsque  je détecte 
que la collision d’un des deux rayons est à une distance très proche du vaisseau (le point de contact, le 
nez du vaisseau), je regarde la longueur des deux rayons du vaisseau jusqu’aux points de contacts, et 
grâce à ces deux distance je peux déterminer dans quelle direction doit être propulsé le vaisseau, ou si 
il est plus de face au vaisseau, dans quel cas le vaisseau doit plus rebondir en arrière.

�8�Q�� �S�U�R�E�O�q�P�H�� �H�V�W�� �V�X�U�Y�H�Q�X�� �O�R�U�V�T�X�H�� �O�H�� �Y�D�L�V�V�H�D�X�� �F�R�P�P�H�Q�o�D�L�W�� �j�� �S�U�H�Q�G�U�H�� �G�H�� �O�D�� �Y�L�W�H�V�V�H�� ���� �6�L�� �O�H��
�Y�D�L�V�V�H�D�X�� �Y�D�� �W�U�R�S�� �Y�L�W�H���� �L�O�� �S�H�X�W�� �S�D�V�V�H�U�� �H�Q�� ���� �I�U�D�P�H�� �j�� �W�U�D�Y�H�U�V�� �O�D�� �S�L�V�W�H���� �S�R�X�U�� �o�D�� �M�H�� �I�D�L�V�� �Y�D�U�L�H�U�� �O�D��
longueur de test de ces rayons.

�� �(�W���S�R�X�U���¿�Q�L�U�����L�O���\���D���O�H�V���F�R�O�O�L�V�L�R�Q�V���G�H���F�{�W�p�����T�X�L���H�O�O�H�V���V�R�Q�W���D�V�V�H�]���S�U�R�F�K�H�����H�W���G�H�V���T�X�H���O�H���Y�D�L�V�V�H�D�X���H�Q�W�U�H��
en collision avec un des côtés, je sais qu’il doit rebondir dans la direction opposée.

Impulsion :

La fonction d’impulsion est primordiale dans le script, même si elle ne fonctionne pas 
encore aussi bien que je l’aurais espéré (elle requiert encore du boulot pour choisir 
�W�R�X�W�H�V���O�H�V���E�R�Q�Q�H�V���Y�D�U�L�D�E�O�H�V���D�¿�Q���T�X�¶�H�O�O�H���V�¶�H�[�p�F�X�W�H���Y�U�D�L�P�H�Q�W���G�H���P�D�Q�L�q�U�H���D�G�p�T�X�D�W�H���������&�¶�H�V�W���H�O�O�H���T�X�L���V�¶�R�F�F�X�S�H��
de faire rebondir le vaisseau lorsqu’il touche un mur.

Lorsque j’appelle la fonction d’impulsion avec des paramètres, j’initialise une 
impulsion, ensuite dans la boucle principale, je l’appelle sans paramètre, et elle s’occupe alors 
d’itérer l’action d’impulsion dans le temps.

A l’initialisation, je lui donne une valeur d’impulsion, une distance d’impulsion à 
�S�D�U�F�R�X�U�L�U�� �j�� �F�K�D�T�X�H�� �L�P�D�J�H���� �H�W�� �X�Q�H�� �Y�D�O�H�X�U�� �G�H�� �µ�V�W�H�S�¶�� ���G�¶�p�F�K�H�O�R�Q�Q�D�J�H���� �T�X�L�� �V�H�U�D�� �V�R�X�V�W�U�D�L�W�H�� �j��
cette distance à chaque image. Ainsi, avec une step grande, l’impulsion aura tendance à être 
rapide, alors qu’avec une step petite elle aura tendance à durer dans le temps. A chaque image, 



je vais donc affecter un déplacement de la distance d’impulsion dans la direction voulue, et je 
�U�p�G�X�L�V�� �F�H�W�W�H�� �G�L�V�W�D�Q�F�H�� �G�¶�X�Q�H�� �Y�D�O�H�X�U�� �µ�V�W�H�S�¶�� �j�� �F�K�D�T�X�H�� �L�P�D�J�H���� �G�H�� �F�H�W�W�H�� �P�D�Q�L�q�U�H���� �D�X�� �P�R�P�H�Q�W�� �G�X�� �F�K�R�F����
le vaisseau va effectuer un mouvement brusque dans la direction voulue, et ce mouvement 
ralentira progressivement avec le temps.

�� �-�¶�D�L�������W�\�S�H�V���G�¶�L�P�S�X�O�V�L�R�Q�V�������G�H���F�{�W�p���O�R�U�V�T�X�H���O�H���Y�D�L�V�V�H�D�X���V�H���F�R�J�Q�H���V�X�U���X�Q���G�H���V�H�V���À�D�Q�F�V�����X�Q�H���L�P�S�X�O�V�L�R�Q��
arrière lorsque le vaisseau entre en collision avec un mur de face, et une impulsion avant que j’utilise 
comme un boost.

A.3/ Script  - Les arches.

�'�D�Q�V�� �O�H�� �F�R�Q�F�H�S�W�� �G�H�� �Q�R�W�U�H�� �M�H�X���� �O�¶�R�U�L�J�L�Q�D�O�L�W�p�� �G�X�� �J�D�P�H�S�O�D�\�� �W�L�H�Q�W�� �G�D�Q�V�� �O�H�� �I�D�L�W�� �T�X�¶�L�O�� �I�D�X�W�� �F�K�D�Q�J�H�U�� �G�H��
bouton d’accélération suivant la zone dans laquelle nous nous trouvons ; Les changement de zones sont 
représentés par des arches indiquant quelle est le bouton à appuyer et la couleur de la zone suivant. Si le 
�M�R�X�H�X�U���D�S�S�X�L�H���V�X�U���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q���D�O�R�U�V���T�X�¶�L�O���H�V�W���H�Q���G�H�V�V�R�X�V���G�H���O�¶�D�U�F�K�H�����L�O���U�H�o�R�L�W���X�Q���E�R�R�V�W���T�X�L���G�X�U�H���T�X�H�O�T�X�H�V��
secondes et sa vitesse est légèrement augmentée.

�� �3�R�X�U���U�p�D�O�L�V�H�U���o�D�����M�H���G�H�Y�D�L�V���L�P�S�O�p�P�H�Q�W�H�U���X�Q���Q�R�X�Y�H�D�X���V�\�V�W�q�P�H���G�H���F�R�O�O�L�V�L�R�Q�����G�H���P�D�Q�L�q�U�H���j���F�H���T�X�¶�L�O��
�S�X�L�V�V�H���r�W�U�H���I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W���L�Q�W�p�J�U�p���G�D�Q�V���O�H���Q�L�Y�H�D�X���G�H�S�X�L�V���0�D�\�D�����H�W���T�X�¶�L�O���V�R�L�W���I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W���F�R�Q�¿�J�X�U�D�E�O�H��

Pour ce faire, j’ai tout d’abord codé un script d’initialisation des collisions, il va rechercher tous 
�O�H�V���P�H�V�K�V���G�D�Q�V���O�D���V�F�q�Q�H���F�R�P�S�U�H�Q�D�Q�W���O�¶�H�[�S�U�H�V�V�L�R�Q���µ�D�U�F�K�H�¶���G�D�Q�V���V�R�Q���Q�R�P�����S�X�L�V���L�O���Y�D���D�Q�D�O�\�V�H�U���F�H���Q�R�P���S�R�X�U��
déterminer de quel type d’arche il s’agit et sa position le long de la piste. Ainsi, arche_1_02_15 est l’arche 
�Q�ƒ���������H�O�O�H���H�V�W���G�H���W�\�S�H���������E�R�X�W�R�Q���F�U�R�L�[�������H�W���O�D�����q�P�H���Y�D�O�H�X�U�������������p�W�D�L�W���G�H�V�W�L�Q�p���j���O�¶�R�S�W�L�P�L�V�D�W�L�R�Q���G�X���V�F�U�L�S�W�����D�¿�Q��
�G�H���Q�¶�D�I�¿�F�K�H�U���T�X�H���O�H�V���P�H�V�K�V���G�H���O�D���]�R�Q�H���F�R�X�U�D�Q�W�H���H�W���G�H�V�������]�R�Q�H�V���V�X�L�Y�D�Q�W�����G�D�Q�V���F�H���F�D�V���F�L������

�� �&�H�W�W�H�� �R�S�W�L�P�L�V�D�W�L�R�Q�� �Q�¶�D�� �¿�Q�D�O�H�P�H�Q�W�� �S�D�V�� �p�W�p�� �L�P�S�O�p�P�H�Q�W�p�� �F�D�U�� �Q�R�X�V�� �V�R�P�P�H�V�� �E�L�H�Q�� �H�Q�� �G�H�V�V�R�X�V�� �G�H�V��
limites de calcul de la console, alors que nous atteignons la limite de RAM, ce qui veut donc dire qu’avec 
le contenu actuel nous ne pourront plus ajouter une grande quantité de mesh, il serait donc inutile de 
passer du temps sur cette optimisation si elle n’est pas nécessaire.

Grâce à ce fonctionnement de collision, j’obtiens un système à la fois souple, facile à 
�L�Q�W�p�J�U�H�U�����H�W���R�S�W�L�P�L�V�p�����F�D�U���M�H���Q�H���G�R�L�V���Y�p�U�L�¿�H�U���T�X�¶�X�Q�H���V�H�X�O�H���F�R�O�O�L�V�L�R�Q���j���O�D���I�R�L�V�����p�W�D�Q�W���G�R�Q�Q�p���T�X�H���M�H���G�R�L�V���S�D�U��
exemple obligatoirement passer par l’arche 02 avant d’arriver à l’arche 03.

�� �-�H���Y�D�L�V���G�R�Q�F���D�S�U�q�V���G�H�Y�R�L�U���Y�p�U�L�¿�H�U���V�L���O�D���S�R�V�L�W�L�R�Q���G�H���P�R�Q���Y�D�L�V�V�H�D�X�������H�Q�W�U�H�����H�V�W���G�D�Q�V�����R�X���V�R�U�W���G�¶�X�Q�H��
seule collision à la fois : la suivante. Pour ce faire je vais me servir de la position de différentes box de 
collisions (appelées arche_xxx), de leur scale (nécessite que ces box soient en dynamique, car les 
meshs statics n’ont pas d’information de scale), et de leur rotation pour déterminer par une opération 
mathématique de géométrie, si le vaisseau est ou non sous un arche.



�*�U�D�F�H�� �j�� �F�H�W�W�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�� �M�H�� �Y�D�L�V�� �S�R�X�Y�R�L�U�� �L�Q�À�X�H�Q�F�H�U�� �O�D�� �Y�L�W�H�V�V�H�� �S�D�U�� �U�D�S�S�R�U�W�� �D�X�[��
boutons appuyé :

�� �‡���6�L���L�O���H�V�W���G�D�Q�V���X�Q�H���]�R�Q�H���H�W���T�X�¶�L�O���X�W�L�O�L�V�H���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q�����L�O���D�F�F�p�O�q�U�H���Q�R�U�P�D�O�H�P�H�Q�W
�� �‡���6�L���L�O���H�V�W���G�D�Q�V���X�Q�H���]�R�Q�H���H�W���T�X�¶�L�O���X�W�L�O�L�V�H���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q���H�W���Q�¶�L�P�S�R�U�W�H���O�H�T�X�H�O���D�X�W�U�H���E�R�X�W�R�Q�����L�O���Q�H���U�H�o�R�L�W��
plus d’énergie et s’arrête progressivement
�� �‡���6�L���L�O���H�V�W���G�D�Q�V���X�Q�H���]�R�Q�H���H�W���T�X�¶�L�O���X�W�L�O�L�V�H���M�X�V�W�H���X�Q���P�D�X�Y�D�L�V���E�R�X�W�R�Q�����L�O���Y�D���V�¶�D�U�U�r�W�H
�� �‡���6�L���L�O���H�V�W���G�D�Q�V���O�D���F�R�O�O�L�V�L�R�Q���G�H���O�¶�D�U�F�K�H���H�W���T�X�¶�L�O���D�Y�D�L�W���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q���D�S�S�X�\�p���H�Q���U�H�Q�W�U�D�Q�W�����L�O���Q�H���U�H�F�H�Y�U�D��
pas le boost (il n’a pas appuyé au bon moment), mais continuera à vitesse normale
�� �‡���6�L���L�O���H�V�W���G�D�Q�V���O�D���F�R�O�O�L�V�L�R�Q�����T�X�¶�L�O���D�S�S�X�L�H���V�X�U���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q���H�W���T�X�¶�L�O���Q�¶�D�Y�D�L�W���S�D�V���O�H���E�R�Q���E�R�X�W�R�Q���S�U�H�V�V�p��
en entrant (il a donc appuyé sur le bon bouton alors qu’il était sous l’arche), il continue sans ralentir et 
�U�H�o�R�L�V���H�Q���S�O�X�V���X�Q���E�R�R�V�W���H�W���X�Q�H���D�F�F�p�O�p�U�D�W�L�R�Q

A.4/ Script - Les Sound FX.

�/�R�U�V�� �G�H�V�� �F�R�O�O�L�V�L�R�Q�V�� �D�Y�H�F�� �O�H�� �P�X�U���� �R�Q�� �H�Q�W�H�Q�G�� �X�Q�� �V�R�Q�� �G�H�� �F�K�R�F���� �(�Q�� �I�D�L�W���� �R�Q�� �Q�¶�H�Q�W�H�Q�G�� �S�D�V��
seulement un son, mais plusieurs sons, car si c’était toujours le même son qui retentissait, on 
�U�H�F�R�Q�Q�D�L�W�U�D�L�W�� �W�U�R�S�� �I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W�� �O�H�V�� �U�p�S�p�W�L�W�L�R�Q�V�� �«�� �3�R�X�U�� �I�D�L�U�H�� �o�D���� �M�¶�D�L�� �F�R�G�p�� �X�Q�� �V�F�U�L�S�W�� �G�H�� �6�R�X�Q�G�� �)�;���� �G�H�V�W�L�Q�p��
directement à cette utilité.

Une première fonction d’initialisation importe les différents sons automatiquement, il faut 
�V�H�X�O�H�P�H�Q�W���S�U�p�F�L�V�H�U���O�H���Q�R�P�����H�[�H�P�S�O�H���©���F�U�D�V�K���ª�������H�W���O�H���Q�R�P�E�U�H���G�H���V�R�Q�V���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�D�Q�W���j���F�H�W���)�;�����H�W���L�O���Y�D��
�L�P�S�R�U�W�H�U���D�X�W�R�P�D�W�L�T�X�H�P�H�Q�W���W�R�X�V���O�H�V���¿�F�K�L�H�U�V���V�R�Q���F�U�D�V�K�����Y�D�J�����F�U�D�V�K�����Y�D�J�����H�W�F�����F�U�p�H�U���G�H�V���H�Q�W�L�W�p�V���6�R�X�Q�G���'��
et placer des pointeurs vers ceux-ci dans un tableau.

�8�Q�H���V�H�F�R�Q�G�H���I�R�Q�F�W�L�R�Q���G�H�Y�U�D���r�W�U�H���D�S�S�H�O�p�H���j���F�K�D�T�X�H���I�R�L�V���T�X�¶�X�Q���V�R�Q���)�;���V�H�U�D���H�Q�W�H�Q�G�X�����H�W���M�R�X�H�U�D���D�O�p�D�W�R�L�U�H�P�H�Q�W��
un des son correspondant à l’effet.

---------------------------------------------------
--Suite a editer (init_soundfx())
---------------------------------------------------
�����
�3�O�D�F�H�U���O�H�V���¿�F�K�L�H�U�V���V�R�Q�V���G�D�Q�V���O�H���E�R�Q���G�R�V�V�L�H�U���5�H�V���6�R�X�Q�G�V��
--*Les nommer en fonction de l’effet (exemple: crash1.VAG, crash2.VAG, crash3.VAG )
--ajouter une ligne add_soundfx(«nomdeleffet»,nombredesons)     exemple voir plus bas
---------------------------------------------------

function init_soundfx() --La fonction a éditer lorsque l’on ajoute un son fx
soundfxlib={}

�� �D�G�G�B�V�R�X�Q�G�I�[���©�F�U�D�V�K�ª�������������(�[�H�P�S�O�H�����L�O���\���D�������V�R�Q���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�D�Q�W���j���O�¶�H�I�I�H�W���G�H���V�R�Q���F�U�D�V�K����
add_soundfx(«boost»,1)

end

function initsound(name,loop,locpitch,playing) 
�����,�P�S�R�U�W�H���O�H���¿�K�F�L�H�U���V�R�Q���Y�R�X�O�X�����F�U�p�H���X�Q���6�R�X�Q�G���'���S�R�X�U���O�H���M�R�X�H�U����
--déterminer si il loop, détermine son pitch, et joue ou non ce son

�� �6�R�X�Q�G���S�U�H�O�R�D�G���©�6�R�X�Q�G�V���ª�����Q�D�P�H��
�� �O�R�F�D�O���U�H�V�X�O�W� �6�R�X�Q�G���'���Q�D�P�H��

result:pitch(locpitch)
if(playing) then

  if(loop) then



   result:play(true)
  else
�� �� �� �U�H�V�X�O�W���S�O�D�\�2�Q�F�H���W�U�X�H��
  end

end
return result

end

function add_soundfx(name,numbers) 
�����$�M�R�X�W�H�� �O�H�� �V�R�Q�� �Y�R�X�O�X�� �G�D�Q�V�� �O�H�� �W�D�E�O�H�D�X�� �G�H�V�� �V�R�X�Q�G�)�;�� �H�Q�� �O�¶�L�P�S�R�U�W�D�Q�W�� �J�U�j�F�H�� �j�� �O�D�� �I�R�Q�F�W�L�R�Q��
initsound ci-dessus

soundfxlib[name]={}
soundfxlib[name][0]=numbers
for i=1,numbers do

  soundfxlib[name][i]=initsound(name..i,false,1,false)
end

end

rand=0
function soundfx(name)
�����/�H�F�W�X�U�H���D�O�p�D�W�R�L�U�H���G�¶�X�Q���G�H�V���V�R�Q���I�[���G�H���O�¶�H�I�I�H�W���µ�Q�D�P�H�¶
  rand=math.random(soundfxlib[name][0])

  soundfxlib[name][rand]:stop()
�� �� �V�R�X�Q�G�I�[�O�L�E�>�Q�D�P�H�@�>�U�D�Q�G�@���S�O�D�\�2�Q�F�H����
end

A.5/ Script - Les textures animées

�1�R�X�V�� �Y�R�X�O�L�R�Q�V�� �G�H�V�� �W�H�[�W�X�U�H�V�� �D�Q�L�P�p�H�V�� �G�D�Q�V�� �Q�R�W�U�H�� �7�)�(���� �P�D�L�V�� �F�K�D�T�X�H�� �W�H�[�W�X�U�H�� �D�Q�L�P�p�H��
demande plusieurs lignes de script, il n’est donc normalement pas facile d’intégrer des textures animés, 
surtout pour les autres membres du groupes qui n’ont pas travaillé sur mon script dans lequel il est facile 
de se perdre.

J’ai donc codé quelques fonctions qui permettent de le faire relativement 
automatiquement.

�� �3�R�X�U�� �D�Y�R�L�U�� �X�Q�H�� �W�H�[�W�X�U�H�� �D�Q�L�P�p�H�� �V�X�U�� �3�6�3�� �D�Y�H�F�� �)�U�H�V�K���'���� �L�O�� �I�D�X�W�� �I�D�L�U�H�� ���� �F�K�R�V�H�V�� ���� �3�O�D�F�H�U�� �W�R�X�V�� �O�H�V��
�P�H�V�K�V�� �T�X�L�� �R�Q�W���F�H�W�W�H�� �W�H�[�W�X�U�H�� �G�D�Q�V�� �O�H�� �µ�/�D�\�H�U�¶�� �G�H�� �P�H�V�K�� �G�\�Q�D�P�L�T�X�H���� �H�W�� �H�Q�V�X�L�W�H�� �j�� �F�K�D�T�X�H�� �I�U�D�P�H�� �H�I�I�H�F�W�X�H�U��
�O�¶�R�S�p�U�D�W�L�R�Q���Y�R�X�O�X�H���V�X�U���O�D���W�H�[�W�X�U�H�����W�U�D�Q�V�O�D�W�L�R�Q���H�Q���;�����R�X���<�����>�8���R�X���9�@�����R�X���U�R�W�D�W�L�R�Q���j���S�D�U�W�L�U���G�H����������������

Mon script est en plusieurs parties distinctes : La première s’occupe d’initialiser tous les meshs et 
�G�H���S�U�p�S�D�U�H�U���O�H�V���V�K�D�G�H�U�V�����H�Q���U�H�F�K�H�U�F�K�D�Q�W���O�H�V���P�H�V�K�V���F�R�P�S�U�H�Q�D�Q�W���O�¶�H�[�S�U�H�V�V�L�R�Q���µ�V�K�G�D�Q�P�B�µ���G�D�Q�V���V�R�Q���Q�R�P�����H�W��
�G�H���O�H�V���P�H�W�W�U�H���G�D�Q�V���O�H���F�D�O�T�X�H���G�H���P�H�V�K���G�\�Q�D�P�L�T�X�H�������(�W���H�Q�V�X�L�W�H���H�Q���U�H�F�K�H�U�F�K�D�Q�W���W�R�X�V���O�H�V���V�K�D�G�H�U���F�R�P�S�U�H�Q�D�Q�W��
�O�¶�H�[�S�U�H�V�V�L�R�Q���µ�V�K�G�D�Q�P�B�µ���G�D�Q�V���O�H�X�U���Q�R�P��

�8�Q�H�� �V�H�F�R�Q�G�H�� �S�D�U�W�L�H�� �H�V�W�� �j�� �P�R�G�L�¿�H�U�� �S�D�U�� �X�Q�� �G�H�V�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�H�X�U�V�� �H�W�� �V�H�U�W�� �j�� �G�p�W�H�U�P�L�Q�H�U�� �O�D��
transformation que l’on veut effectuer sur la texture. Ainsi,’ shdanm(«shdanm_ship_power»,0,0.1,0.9)’ va 
déterminer que le shader shdanm_ship_power va, à chaque frame, effectuer une translation de 0.1 en 
�;�����8�������H�W���G�H�����������H�Q���<�����9����



Une troisième fonction sera appelée à chaque frame et effectuera les transformations voulues sur 
tous les shaders animés.

function init_shdspeed()
local Rotation=0
local TranslationU=0
local TranslationV=0
--------------------------------------------------------------------------------

�� �������6�8�,�7�(���$���(�'�,�7�(�5
--------------------------------------------------------------------------------

�� �����,�1�)�2�5�0�$�7�,�2�1��
--shdanm(«shdanm_croix»,Rotation,TranslationU,TranslationV)
--------------------------------------------------------------------------------

shdanm(«shdanm_croix»,0,0.1,0)
shdanm(«shdanm_tri»,0,0.1,0)
shdanm(«shdanm_rond»,0,0.1,0)
shdanm(«shdanm_carre»,0,0.1,0)
shdanm(«shdanm_ship_power»,0,0.1,0.9)
shdanm(«shdanm_ship_power_red»,0,0.1,0.9)
shdanm(«shdanm_fx_goute_shd»,0,-0.01,0)

end

function init_animshader()
-- prépare le mesh et le shader à être animé

shaderanim={}
shaderanimmesh={}
local cptmesh=0
for i,tex in pairs(Shader.instances()) do

  if(string.sub(tex:name(),0,6) == «shdanm») then
   local varname=tex:name()
   shaderanim[varname]={}
   shaderanim[varname][0]=tex
   shaderanim[varname][1]=0
   shaderanim[varname][2]=0
   shaderanim[varname][3]=0   
  end

end
�� �I�R�U���L���P�H�V�K���L�Q���S�D�L�U�V���0�H�V�K���¿�Q�G�(�[���©�V�K�G�D�Q�P�ª�������G�R
  shaderanimmesh[cptmesh]=mesh
�� �� �V�K�D�G�H�U�D�Q�L�P�P�H�V�K�>�F�S�W�P�H�V�K�@���O�D�\�H�U���©�P�H�V�K�'�\�Q�D�P�L�F�ª��
  cptmesh=cptmesh+1

end
�� �I�R�U���L���V�P�H�V�K���L�Q���S�D�L�U�V���6�W�D�W�L�F�0�H�V�K���¿�Q�G�(�[���©�V�K�G�D�Q�P�ª�������G�R
  shaderanimmesh[cptmesh]=smesh
�� �� �V�K�D�G�H�U�D�Q�L�P�P�H�V�K�>�F�S�W�P�H�V�K�@���O�D�\�H�U���©�P�H�V�K�'�\�Q�D�P�L�F�ª��
  cptmesh=cptmesh+1

end
�� �V�K�D�G�H�U�D�Q�L�P�P�H�V�K�>�F�S�W�P�H�V�K�@� �6�W�D�W�L�F�0�H�V�K���¿�Q�G���©�S�L�V�W�H�B�Y�L�V�L�E�O�H�ª��
�� �V�K�D�G�H�U�D�Q�L�P�P�H�V�K�>�F�S�W�P�H�V�K�@���O�D�\�H�U���©�P�H�V�K�'�\�Q�D�P�L�F�ª��

init_shdspeed()
end



function shdanm(shdname,rot,transu,transv)
�����'�H�W�H�U�P�L�Q�H���O�D���W�U�D�Q�V�I�R�U�P�D�W�L�R�Q���j���D�S�S�O�L�T�X�H�U���D�X���V�K�D�G�H�U��

if(shaderanim[shdname]) then
  if(rot) then shaderanim[shdname][1]=rot end
  if(transu) then shaderanim[shdname][2]=transu end
  if(transv) then shaderanim[shdname][3]=transv end  

else
�� �� �S�U�L�Q�W���©�>�>�6�+�$�'�(�5�$�1�,�0�@�@���(�U�U�H�X�U�����6�K�D�G�H�U���µ�ª�����V�K�G�Q�D�P�H�����ª�¶���Q�R�Q���W�U�R�X�Y�p�������V�N�L�S�S�H�G�ª��

end
end

function anim_shader()
--Itere l’animation de chaque shader animé.

for i,shdanmtable in pairs(shaderanim) do 
  iterrotx,itertranslateu,itertranslatev = shdanmtable[0]:textureTransform()
  if(itertranslateu>=1) then itertranslateu=itertranslateu-1 end
  if(itertranslatev>=1) then itertranslatev=itertranslatev-1 end
  iterrotx=iterrotx+shdanmtable[1]
  itertranslateu=itertranslateu+shdanmtable[2]
  itertranslatev=itertranslatev+shdanmtable[3]
  shdanmtable[0]:textureTransform(0,iterrotx,itertranslateu,itertranslatev)

end
end

A.6/ Script - Les particules

�1�¶�D�\�D�Q�W�� �S�D�V�� �W�U�R�X�Y�p�� �G�D�Q�V�� �O�D�� �G�R�F�X�P�H�Q�W�D�W�L�R�Q�� �G�H�� �)�U�H�V�K�� �R�X�� �G�D�Q�V�� �O�H�V�� �H�[�H�P�S�O�H�V�� �G�H�� �V�F�U�L�S�W�V��
�G�H�� �S�D�U�W�L�F�X�O�H�V�� �X�Q�� �P�R�\�H�Q�� �S�R�X�U�� �D�F�W�L�Y�H�U���G�p�V�D�F�W�L�Y�H�U�� �G�H�V�� �H�P�L�W�W�H�U�� �G�H�� �S�D�U�W�L�F�X�O�H�V�� ���R�X�� �G�H�� �V�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�� �H�Q��
réinitialiser une en décidant que la particule n’est pas régénérée à sa mort), l’effacement 
(release) d’emitter de particules faisant crasher la PSP, et la création d’emitter de particule 
coutant trop chère au niveau de la mémoire (Un trous dans le code? Un emitter basic créant 2 
particules coute plus de 100ko dans la mémoire,) il était impossible de créer successivement 
pleins d’emitter de particules. Il faut bien ici comprendre que j’ai du tester chacun des cas 
précités avant d’en venir à la décision qui suit ; Il s’agit encore d’une grande perte de temps, alors que 
nous avons déjà une deadline très courte.

 J’ai du trouver un moyen de contourner le problème, car j’avais absolument besoin d’un moyen 
pour faire apparaître des particules d’étincelles lorsque mon vaisseau touche un mur, et il fallait absolument  
chercher une alternative !

�� �0�D���V�R�O�X�W�L�R�Q���I�X�W���µ�S�U�L�P�D�L�U�H�¶���P�D�L�V���I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�H�O�O�H�������O�H�V���H�P�L�W�W�H�U�V���V�R�Q�W���F�U�p�p�V���H�W���S�O�D�F�p�V���D�S�U�q�V���O�H�X�U���F�U�p�D�W�L�R�Q��
à un endroit du monde invisible pour le joueur, et à chaque choc avec le mur, ils sont déplacés à l’endroit 
du choc, ou elles restent le temps de quelques frames, puis sont redéplacé à cet endroit non visible du 
monde.



A.7/ Script - Fonctions annexes, fonctionnelles et non fonctionnelles sur PSP.

Fade :

Une fonction de fade a été scriptée, le but étant de faire un fade de tout l’écran vers une couleur 
���E�O�D�Q�F���G�D�Q�V���Q�R�W�U�H���F�D�V�����D�¿�Q���G�H���P�D�V�T�X�H���H�W���G�H���U�H�P�S�O�L�U���O�H�V���W�U�D�Q�V�L�W�L�R�Q�V���H�Q�W�U�H���O�H�V���V�F�q�Q�H�V�������(�O�O�H���S�H�U�P�H�W���G�H���I�D�L�U�H��
un fade de blanc vers la normale au lancement du hangar, et de faire de nouveau un fade vers le blanc 
avant le chargement de la piste puis de revenir vers le blanc une fois la piste chargée, un peu comme un 
�À�D�V�K���G�R�Q�F��

Malheureusement, la fonction fade n’est pas encore intégrée dans la version PSP du moteur 
�)�5�(�6�+�����(�Q�F�R�U�H���G�X���W�H�P�S�V���G�H���S�H�U�G�X�����P�D�L�V���O�H���U�H�Q�G�X���H�V�W���V�\�P�S�D�W�K�L�T�X�H���V�X�U���O�H���9�L�H�Z�H�U�3�&����

Smoothbuffer : 

C’est le nom que j’ai donné à une fonction permettant d’éviter les changements trop abrupte de 
variable.

�� �2�Q�� �O�X�L�� �G�R�Q�Q�H�� �H�Q�� �S�D�U�D�P�q�W�U�H�� �O�D�� �Y�D�O�H�X�U�� �D�F�W�X�H�O�O�H���� �V�D�� �Y�D�O�H�X�U�� �G�H�� �G�H�V�W�L�Q�D�W�L�R�Q���� �X�Q�� �µ�V�W�H�S�¶�� �� �H�W�� �L�O��
retourne la valeur actuelle + step ou -  step  si la valeur actuelle n’est pas encore égal à la valeur de 
destination.

J’utilise cette fonction pour smoother les mouvements du vaisseau par rapport à la 
normale du sol, pour ne pas avoir quelque chose de trop sec, mais aussi pour smoother les 
inclinaisons gauche-droite du vaisseau par rapport à sa vitesse et sens de rotation.

Pause : 

J’ai organisé la boucle principale de telle manière à ce qu’à n’importe quel moment, 
le joueur puisse faire pause ; Cette pause va freezer le véhicule dans son état et sa position 
actuelle, mais aussi les shader animés ou tout le reste de ce qui est animé. Nous avons alors la possibilité 
�G�H���G�p�S�O�D�F�H�U���O�D���F�D�P�H�U�D���O�L�E�U�H�P�H�Q�W���F�R�P�P�H���D�Y�H�F���O�H�V���F�R�Q�W�U�{�O�H�V���F�O�D�V�V�L�T�X�H�V���G�H���)�U�H�V�K�����R�X���D�O�R�U�V���G�H���I�D�L�U�H���X�Q�H��
petite pause pipi en milieu de partie ;) .

Outil pour le LevelDesigner :

�/�R�U�V�T�X�H���*�L�O���V�¶�H�V�W���D�W�W�D�T�X�p���j���O�D���P�R�G�p�O�L�V�D�W�L�R�Q���G�H���O�D���S�L�V�W�H�����L�O���D���U�H�Q�F�R�Q�W�U�p���X�Q�H���G�L�I�¿�F�X�O�W�p�������$�S�U�H�V���D�Y�R�L�U��
modelé une partie de course, lorsqu’il testé la piste in-game et qu’il rencontrait une chose à corriger, il lui 
�p�W�D�L�W���W�U�q�V���G�L�I�¿�F�L�O�H���G�H���V�D�Y�R�L�U���R�X���L�O���V�H���W�U�R�X�Y�D�L�W���V�X�U���O�D���S�L�V�W�H�����P�r�P�H���H�Q���F�D�P�H�U�D���O�L�E�U�H���F�R�P�S�W�H���W�H�Q�X�V���G�X���I�D�U���F�O�L�S��
plane de la camera.

J’ai donc programmé une fonction effective sur ViewerPC (la PSP n’ayant pas assez de boutons 
�T�X�H���S�R�X�U���H�Q���G�p�G�L�H�U���X�Q���j���F�H�W�W�H���I�R�Q�F�W�L�R�Q�������O�R�U�V�T�X�H���O�¶�R�Q���D�S�S�X�L�H���V�X�U���O�D���W�R�X�F�K�H���8�����R�Q���S�D�V�V�H���H�Q���P�R�G�H���µ�Y�X�H���G�H��
haut’ avec un far clip plane très éloigné, et un grand cube bien visible prend la position du véhicule sur la 
piste.



B/ Réalisation d’assets

J’ai réalisé une partie des assets pour le jeu Aeyon, ils sont tous visible un peu plus bas dans ce 
�G�R�F�X�P�H�Q�W�����3�R�X�U���S�U�D�W�L�T�X�H�P�H�Q�W���F�K�D�T�X�H���D�V�V�H�W���U�p�D�O�L�V�p�����M�¶�D�L���E�p�Q�p�¿�F�L�p���G�¶�X�Q���F�R�Q�F�H�S�W���S�H�L�Q�W���S�D�U���+�X�\�����V�R�X�Y�H�Q�W���G�H��
�W�U�q�V���E�R�Q�V���F�R�Q�F�H�S�W�V�����j���O�D���I�R�L�V���R�U�L�J�L�Q�D�X�[���H�W���H�V�W�K�p�W�L�T�X�H�V�������(�W�D�Q�W���G�R�Q�Q�p���T�X�H���O�H���S�D�L�Q�W�L�Q�J���G�H���F�R�Q�F�H�S�W���Q�¶�H�V�W���S�D�V��
mon point fort, je pense que cette décision fut une très bonne idée, d’autant plus que c’est un plaisir de 
réaliser un modèle et ses textures à partir d’un beau concept !

Comme dit précédemment, nous avions décidé d’une base de 4 textures d’aspect 
métallique, et d’une teinte globale de notre environnement, il était ainsi plus facile pour chacun de faire des 
textures tout en restant dans le même style. Personnellement je préférais me baser sur l’environnement 
du circuit comme base. Cette pratique assure de ne pas devoir refaire une passe sur toutes les textures 
�D�¿�Q���G�H���O�H�V���X�Q�L�¿�H�U�����F�R�P�P�H���R�Q���D���S�X���O�H���Y�R�L�U���G�D�Q�V���F�H�U�W�D�L�Q�V���J�U�R�X�S�H���G�H���7�)�(���G�H�V���D�Q�Q�p�H�V���S�U�p�F�p�G�H�Q�W�H�V��

Gil, qui réalisait le circuit utilisait un plugin Maya, permettant d’importer et de mettre à jour 
facilement les différents assets que nous réalisions dans sa map, ce qui nous permettait donc de pouvoir 
�I�D�L�U�H���G�H�V���U�H�W�R�X�F�K�H�V���V�X�U���Q�R�V���P�H�V�K�V�������6�D�Q�V���o�D�����L�O���D�X�U�D�L�W���I�D�O�O�X���U�H�S�O�D�F�H�U���W�R�X�V���O�H�V���P�H�V�K�V���j���F�K�D�T�X�H���P�R�G�L�¿�F�D�W�L�R�Q��
de modélisation de ceux-ci !
Cette pratique nous obligeait aussi à suivre une certaine habitude de travail, et des lignes à suivre pour 
�T�X�H�� �F�H�V�� �D�V�V�H�W�V�� �S�X�L�V�V�H�Q�W�� �r�W�U�H�� �I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W�� �L�P�S�R�U�W�p�V�� �S�D�U�� �O�H�� �S�O�X�J�L�Q���� �P�D�L�V�� �D�X�V�V�L�� �D�¿�Q�� �G�H�� �Q�H�� �S�D�V�� �µ�S�R�O�O�X�H�U�¶�� �O�D��
scène principale, celle de la piste, avec toute sorte de node, camera, meshs inutiles, shader en double, 
que nous ne voulions pas retrouver avec notre piste. (Heureusement que Gil faisait une seconde passe 
�G�H���Y�p�U�L�¿�F�D�W�L�R�Q���F�D�U���G�H�V���S�H�W�L�W�V���R�X�E�O�L�V���D�U�U�L�Y�H�Q�W���W�R�X�W���G�H���P�r�P�H���I�D�F�L�O�H�P�H�Q�W����

Les meshs devaient donc être préparés à l’importation, mais il fallait aussi les préparer 
de manière à ce qu’ils puissent être placés rapidement par Gil dans le niveau, pour ne pas 
�S�H�U�G�U�H���G�H���W�H�P�S�V���L�Q�X�W�L�O�H�P�H�Q�W�������3�R�X�U���F�H���I�D�L�U�H�����L�O���p�W�D�L�W���S�U�L�P�R�U�G�L�D�O���G�H���Y�p�U�L�¿�H�U���G�¶�D�Y�R�L�U���X�Q���E�R�Q���V�F�D�O�H�����H�W���G�H���S�O�D�F�H�U��
�O�H���S�R�L�Q�W���S�L�Y�R�W���j���X�Q���H�Q�G�U�R�L�W���V�W�U�D�W�p�J�L�T�X�H���S�R�X�U���S�R�X�Y�R�L�U���S�O�D�F�H�U���O�H�V���P�H�V�K�V���U�D�S�L�G�H�P�H�Q�W���j���F�R�X�S���G�H���µ�V�Q�D�S���µ���������/�H��
plus souvent il s’agissait du centre de la piste.)

Certains meshs devaient aussi tenir compte de l’endroit ou ils allaient être placés, et devaient 
donc être à la base être modélisé dans un clone de l’environnement auquel ils sont destinés.

�� �'�X�U�D�Q�W�� �P�D�� �P�R�G�p�O�L�V�D�W�L�R�Q�� �H�W�� �P�R�Q�� �W�H�[�W�X�U�L�Q�J���� �*�L�O�� �Y�H�Q�D�L�W�� �V�R�X�Y�H�Q�W�� �P�¶�D�L�G�H�U�� �R�X�� �P�¶�R�U�L�H�Q�W�H�U��
lorsque je manquais d’inspiration, ou lorsque je partais dans une mauvaise direction. 
Cependant, chaque meshs était au centre d’une petite discussion aux différentes étapes 
�G�H�� �F�U�p�D�W�L�R�Q���� �D�¿�Q�� �G�¶�D�Y�R�L�U�� �O�¶�D�Y�L�V�� �G�H�� �W�R�X�W�H�� �O�¶�p�T�X�L�S�H�� �H�Q�� �W�H�P�S�V�� �U�p�H�O���� �H�W�� �D�L�Q�V�L�� �p�Y�L�W�H�U�� �G�H�� �G�H�Y�R�L�U�� �I�D�L�U�H��
�G�L�I�I�p�U�H�Q�W�H�V�� �U�H�W�R�X�F�K�H�V���� �R�X�� �G�¶�r�W�U�H�� �F�R�L�Q�F�p�� �j�� �Y�R�X�O�R�L�U�� �I�D�L�U�H�� �G�H�V�� �P�R�G�L�¿�F�D�W�L�R�Q�V�� �T�X�¶�L�O�� �Q�¶�H�V�W�� �S�O�X�V��
�S�R�V�V�L�E�O�H�� ���R�X�� �W�U�R�S�� �O�R�Q�J���� �G�H�� �I�D�L�U�H���� �F�R�P�P�H�� �S�D�U�� �H�[�H�P�S�O�H�� �G�H�V�� �P�R�G�L�¿�F�D�W�L�R�Q�V�� �G�H�� �W�H�[�W�X�U�H�� �Q�p�F�H�V�V�L�W�D�Q�W�� �X�Q�H��
�P�R�G�L�¿�F�D�W�L�R�Q���G�H�V���8�9�V��



























3.3.2 Les réussites

Nous avions comme objectif d’obtenir un prototype réellement jouable, et pas simplement une 
�S�V�H�X�G�R���G�p�P�R���R�X���R�Q���S�H�X�W���Y�L�V�L�W�H�U���O�H���Q�L�Y�H�D�X�������4�X�L�W�W�H���j���S�H�U�G�U�H���X�Q���S�H�X���G�X���F�{�W�p���G�H�V���J�U�D�S�K�L�V�P�H�����L�O���H�V�W���F�H�U�W�D�L�Q��
que ca rend beaucoup mieux ! je pense que cet objectif est ici atteint, et j’en suis vraiment satisfait ! Les 
remarques de plusieurs de nos professeurs et d’autres élèves nous ont vraimetn servis à entretenir notre 
motivation tout au long du développement de notre projet.

Aussi, le gameplay est relativement réussis, même si on pourrait encore passer des heures à 
améliorer le code, le résultat se rapproche d’un véritable jeu, au niveau du contrôle du véhicule et de 
�I�H�H�O�L�Q�J���� �O�H�V�� �P�R�X�Y�H�P�H�Q�W�V�� �V�R�Q�W�� �V�X�I�¿�V�D�P�P�H�Q�W�� �V�R�X�S�O�H�� ���P�D�L�V�� �S�D�V�� �W�U�R�S�� �Q�R�Q�� �S�O�X�V���� �H�W�� �P�D�Q�L�D�E�O�H�V�� �H�Q�� �P�r�P�H��
temps que pour pouvoir s’amuser en jouant à Aeyon.

�8�Q�H���F�K�R�V�H���H�V�W���F�H�U�W�D�L�Q�H�����M�H���V�X�L�V���D�V�V�H�]���V�X�U�S�U�L�V���G�¶�r�W�U�H���D�U�U�L�Y�p���j���F�H���U�p�V�X�O�W�D�W���D�X���Q�L�Y�H�D�X���G�X���F�R�G�H�«���/�D��
vue d’ici sur le code est beaucoup moins imposante que lorsqu’on commence à partir de rien !

Je suis également content du rendu global du jeu, qui est relativement uniforme, et qui commence 
�j���V�H�P�E�O�H�U���V�X�I�¿�V�D�P�P�H�Q�W���U�H�P�S�O�L�V���S�R�X�U���r�W�U�H���X�Q���Y�U�D�L���M�H�X����

�/�H���I�D�L�W���T�X�H���o�D���V�R�L�W���V�X�U���3�6�3�� �H�V�W���D�V�V�H�]�� �V�\�P�S�D�W�K�L�T�X�H���p�J�D�O�H�P�H�Q�W���� �M�H���W�U�R�X�Y�H���T�X�H���o�D���F�R�O�O�H���S�D�V���W�U�R�S��
�P�D�O���D�Y�H�F���O�H���W�\�S�H���G�H���M�H�X���T�X�H���Q�R�X�V���D�Y�R�Q�V���U�p�D�O�L�V�p�������'�H���P�r�P�H�����O�H���I�D�L�W���T�X�H���o�D���V�R�L�W���V�X�U���F�R�Q�V�R�O�H���S�R�U�W�D�E�O�H���F�D�V�V�H��
�O�¶�L�P�S�U�H�V�V�L�R�Q���G�H���µ�R�O�G�I�D�V�K�L�R�Q�¶���T�X�H���S�H�X�Y�H�Q�W���D�Y�R�L�U���O�H�V���M�H�X�[���S�O�X�V���O�R�Z���S�R�O�\���F�R�P�P�H���R�Q���U�H�W�U�R�X�Y�H���V�X�U���S�V�������F�D���O�H�X�U��
donne un coup de jeune ! Puis le support est assez fun en lui-même, de penser pouvoir avoir ce petit jeu 
avec soi partout.

Je suis aussi assez content des échanges avec les professeurs durant la réalisation de notre 
�W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H�������7�R�X�V���Q�R�X�V���R�Q�W���D�L�G�p�V���G�D�Q�V���O�H�V���G�L�I�I�p�U�H�Q�W�V���S�U�R�E�O�q�P�H�V���T�X�H���Q�R�X�V���D�Y�R�Q�V���U�H�Q�F�R�Q�W�U�p�V����
�W�R�X�W���S�D�U�W�L�F�X�O�L�q�U�H�P�H�Q�W���)�U�D�Q�F�N���6�D�X�H�U���T�X�L���Q�R�X�V���D���S�H�U�P�L�V���G�H���Q�R�X�V���H�Q���V�R�U�W�L�U���D�Y�H�F���O�H���P�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K�(�Q�J�L�Q�H�����H�W��
�G�H���O�¶�D�P�p�O�L�R�U�H�U���S�U�R�J�U�H�V�V�L�Y�H�P�H�Q�W�����)�U�D�Q�o�R�L�V���'�H���%�X�H���T�X�L���D���S�D�U�I�R�L�V���S�D�V�V�p���E�H�D�X�F�R�X�S���G�H���W�H�P�S�V���j���I�R�X�L�O�O�H�U���H�W���j��
chercher pour trouver des solutions à nos problèmes ainsi qu’à nous proposer des idées originales pour 
�D�P�p�O�L�R�U�H�U���$�H�\�R�Q�����'�H���P�r�P�H�����&�K�U�L�V�W�R�S�K�H���%�D�X�Y�L�U���D���p�W�p���G�¶�X�Q�H���J�U�D�Q�G�H���D�L�G�H���D�X���G�p�E�X�W���G�X���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W���G�X��
code d’Aeyon, et concernant la logique de programmation, Cédric Storm nous a bien encadré et préparé 
�j�� �R�U�J�D�Q�L�V�H�U�� �O�H�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W�� �G�H�� �Q�R�W�U�H�� �7�)�(���� �D�L�Q�V�L�� �T�X�¶�$�P�D�X�U�\�� �6�F�K�H�H�Q�� �T�X�L�� �Q�R�X�V�� �D�� �P�R�W�L�Y�p�� �H�W�� �H�Q�F�D�G�U�p��
durant les heures de TP !

3.3.3 Les déceptions

Au niveau du code, nous avions prévus pas mal d’autres choses à intégrer, mais que nous 
�Q�¶�D�Y�R�Q�V�� �¿�Q�D�O�H�P�H�Q�W���S�D�V�� �H�X�� �O�H�� �W�H�P�S�V�� �G�H�� �I�D�L�U�H���� �,�O�� �I�D�X�W���D�Y�R�X�H�U�� �T�X�H�� �Q�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �p�W�p�� �F�R�Q�I�U�R�Q�W�p�V�� �j�� �S�D�V�� �P�D�O��
�G�¶�H�P�E�X�F�K�H�V�� �T�X�L�� �Q�R�X�V�� �R�Q�W���I�D�L�W���S�H�U�G�U�H�� �G�X�� �W�H�P�S�V�� ���� �'�¶�D�E�R�U�G���O�H�� �G�p�S�D�U�W���G�H�� �'�D�Y�L�G�� ���R�X�� �S�O�X�W�{�W���V�R�Q���Q�R�Q���U�H�W�R�X�U��
�G�H���V�W�D�J�H�������O�D�����q�P�H���S�H�U�V�R�Q�Q�H���G�H���Q�R�W�U�H���J�U�R�X�S�H���G�H���7�)�(�����T�X�L���Q�R�X�V���D���I�R�U�F�p���j���U�H�Y�R�L�U���W�R�X�W���O�H���F�R�Q�F�H�S�W���G�H���M�H�X����
et par là même occasion à jeter tout ce que nous avions réalisé jusque là, que ca soit des painting de 
�F�R�Q�F�H�S�W���G�¶�R�E�M�H�W�V�����S�H�U�V�R�Q�Q�D�J�H�V�����G�p�F�R�U�V�������G�H���E�D�V�H���H�W���U�H�F�K�H�U�F�K�H���G�H���F�R�G�H�����G�H���F�R�Q�F�H�S�W���H�W���U�H�F�K�H�U�F�K�H���S�D�S�L�H�U��
texte , de planning de création de mesh, etc. Nous avons du tout redémarré à zéro à la rentrée de stage, 
soit approximativement 3 mois avant le jour du jury.

�(�Q�V�X�L�W�H�����O�D���S�O�D�W�H�I�R�U�P�H���V�X�U���O�D�T�X�H�O�O�H���Q�R�X�V���G�H�Y�L�R�Q�V���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�U���O�H���M�H�X�����O�H���)�U�H�V�K�(�Q�J�L�Q�H���V�X�U���3�6�3�����T�X�L��
�H�V�W���W�R�X�W���V�D�X�I���X�Q�H���S�O�D�W�H�I�R�U�P�H���D�G�p�T�X�D�W�H���S�R�X�U���O�D���U�p�D�O�L�V�D�W�L�R�Q���G�H���Q�R�W�U�H���W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H����

Le moteur est encore en développement, et nous avons perdu un grand nombre 
�G�¶�K�H�X�U�H���G�H���W�U�D�Y�D�L�O���j���F�D�X�V�H���G�H���F�H�W�W�H���V�L�W�X�D�W�L�R�Q�«���1�R�X�V���D�Y�R�Q�V���G�X���Q�R�Q���R�I�¿�F�L�H�O�O�H�P�H�Q�W���D�J�L�U���H�Q���W�D�Q�W���T�X�H���E�H�W�D��



�W�H�V�W�H�X�U�����H�W���U�H�S�R�U�W�H�U���O�H�V���E�X�J�V���T�X�H���Q�R�X�V���W�U�R�X�Y�L�R�Q�V���j���)�U�D�Q�F�N���6�D�X�H�U���T�X�L���G�H�Y�D�L�W���H�Q�V�X�L�W�H���O�H�V���W�U�D�Q�V�P�H�W�W�U�H���D�X�[��
développeurs (qui avaient déjà d’autres choses à faire, et qui par moment étaient en vacance), et espérer 
pour que les bugs majeurs soient corrigés rapidement, ce qui était souvent le cas.

�$�X�� �F�R�X�U�V�� �G�H�V�� �G�L�I�I�p�U�H�Q�W�V�� �X�S�G�D�W�H���� �Q�R�X�V�� �D�Y�R�Q�V�� �G�X�� �S�O�X�V�L�H�X�U�V�� �I�R�L�V�� �F�K�D�Q�J�H�U�� �O�¶�R�U�J�D�Q�L�V�D�W�L�R�Q�� �H�W���R�X�� �O�H��
�I�R�Q�F�W�L�R�Q�Q�H�P�H�Q�W�� �G�H�� �V�\�V�W�q�P�H�V�� �T�X�H�� �Q�R�X�V�� �G�p�V�L�U�L�R�Q�V�� �L�Q�W�p�J�U�H�U�� ���� �'�H�� �P�r�P�H���� �I�D�L�V�D�Q�W�� �D�W�W�H�Q�W�L�R�Q�� �D�X�[�� �O�L�P�L�W�D�W�L�R�Q�V��
�G�H���O�D���F�R�Q�V�R�O�H�����Q�R�X�V���D�Y�L�R�Q�V���X�Q���S�O�D�Q�Q�L�Q�J���G�H���F�H���T�X�H���Q�R�X�V���S�R�X�Y�L�R�Q�V���L�Q�W�p�J�U�H�U���G�D�Q�V���Q�R�W�U�H���7�)�(���E�D�V�p���V�X�U���O�H�V��
informations visible lors des premières importations de ressources. Mais voilà, le moteur étant en pleins 
développement, pas mal de choses étaient à intégrer, et nous avons vu, version après version, la taille 
occupée par nos ressources dans la mémoire et le poids de nos scènes sur les processeurs, varier, 
parfois en augmentant par l’ajout de nouveautés, parfois en diminuant de par l’optimisation du code.

�,�O�� �H�V�W�� �p�Y�L�G�H�Q�W�� �T�X�H�� �G�D�Q�V�� �G�H�V�� �F�R�Q�G�L�W�L�R�Q�V�� �V�H�P�E�O�D�E�O�H�V���� �L�O�� �G�H�Y�L�H�Q�W�� �G�L�I�¿�F�L�O�H�� �G�¶�D�Y�R�L�U�� �X�Q�H�� �Y�L�V�L�R�Q��
�G�¶�H�Q�V�H�P�E�O�H���G�H���F�H���T�X�H���Q�R�X�V���S�R�X�Y�L�R�Q�V���H�Q�F�R�U�H���L�Q�W�p�J�U�H�U���G�D�Q�V���Q�R�W�U�H���W�U�D�Y�D�L�O���G�H���¿�Q���G�¶�p�W�X�G�H�V�����&�H�W�W�H���V�L�W�X�D�W�L�R�Q���D��
donc entrainé ce que nous voulions éviter à tout prix : Nous étions à court de ressource console, et nous 
�D�Y�L�R�Q�V���H�Q�F�R�U�H���S�D�V���P�D�O���G�H���P�H�V�K�V�����H�W���G�H���U�H�V�V�R�X�U�F�H�V���S�U�r�W�H�V���j���L�Q�W�p�J�U�H�U�����,�O���D���D�O�R�U�V���I�D�O�O�X�W���I�D�L�U�H���G�H�V���V�D�F�U�L�¿�F�H�V����
et sélectionner ce que nous allions garder du travail déjà accomplis et à accomplir.

Autre cas qui s’est présenté, j’ai codé des fonctions qui fonctionnent sur pc, mais qui n’ont 
pas pu être transposée sur PSP car pas encore intégrées (ou impossible à intégrer, mais comment 
�O�H���G�H�Y�L�Q�H�U���"�����V�X�U���)�U�H�V�K���3�6�3�������2�X���D�O�R�U�V���O�H�V���P�R�P�H�Q�W�V���R�X���G�H�V���S�U�R�E�O�q�P�H�V���L�Q�V�R�O�Y�D�E�O�H�V���V�X�U�Y�H�Q�D�L�H�Q�W���H�W���Q�R�X�V��
faisaient perdre du temps, comme des crash sans raisons lors de l’export de scène depuis maya, ou 
�G�H�V���F�U�D�V�K���W�R�W�D�O�H�P�H�Q�W���D�O�p�D�W�R�L�U�H���V�X�U���3�6�3�����T�X�L���H�Q�W�U�D�L�Q�H���O�R�J�L�T�X�H�P�H�Q�W���E�H�D�X�F�R�X�S���G�H���W�H�P�S�V���j���U�H�F�K�H�U�F�K�H�U���G�¶�R�•��
provient l’erreur, alors que celle-ci ne vient pas de mon script ou de la scène), etc.

�� �3�D�U���F�H���T�X�H���M�H���G�L�V���F�L���G�H�V�V�X�V�����M�H���Q�H���E�O�k�P�H���S�D�V���O�H���P�R�W�H�X�U���)�U�H�V�K���R�X���V�R�Q���G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W�����L�O���H�V�W���F�H�U�W�D�L�Q��
que les contraintes que nous avons rencontrées sont des contraintes normales compte tenus du support, 
�G�H�� �P�r�P�H�� �O�¶�p�T�X�L�S�H�� �G�H�� �G�p�Y�H�O�R�S�S�H�P�H�Q�W���G�H�� �)�U�H�V�K���'�� �p�W�D�L�W���W�U�q�V�� �S�U�p�V�H�Q�W�H�� �T�X�H�� �S�R�X�U�� �Q�R�X�V�� �D�L�G�H�U�� �j�� �U�p�V�R�X�G�U�H��
les problèmes. Cependant, je ne peux pas non plus cacher que nous avons perdu beaucoup de temps 
de par le fait que nous avons du réaliser notre travail sur cette plateforme en plein développement, car 
�O�¶�L�P�S�D�F�W���V�X�U���O�H���U�p�V�X�O�W�D�W���¿�Q�D�O���H�V�W���V�D�Q�V���D�X�F�X�Q���G�R�X�W�H���Q�R�Q���Q�p�J�O�L�J�H�D�E�O�H��

Autre déception, nous avions vu notre circuit autrement : 2 voir 3 environnements 
distincts, et seulement 1 seul ou le vaisseau parcours un tunnel. Mais par faute de 
�W�H�P�S�V���� �H�W�� �G�H�� �U�H�V�V�R�X�U�F�H�V�� �Q�R�X�V�� �Q�¶�D�Y�R�Q�V�� �S�D�V�� �S�X�� �O�H�� �U�p�D�O�L�V�H�U���� �H�W�� �o�D�� �G�R�Q�Q�H�� �X�Q�H�� �V�H�Q�V�D�W�L�R�Q�� �G�H��
claustrophobie après avoir regardé notre démo, on se sent à l’étroit, même si on 
�D�S�H�U�o�R�L�W���W�R�X�W���X�Q���P�R�Q�G�H���R�X�Y�H�U�W���S�D�U���O�H�V���P�R�U�F�H�D�X�[���G�H���S�O�D�I�R�Q�G���G�p�W�U�X�L�W�V���H�W���O�H�V���I�H�Q�r�W�U�H�V���G�H���Q�R�W�U�H���S�L�V�W�H������


