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[bookmark: _Toc295068227][bookmark: _Toc295068259]I - Introduction

A l’heure où la technologie est omniprésente dans la vie quotidienne, le monde du jeu vidéo a tendance à largement se démocratiser. Alors qu’il était au départ destiné à un public adolescent, toutes les tranches d’âges sont, de nos jours, concernées par ce loisir vidéo-ludique. L’industrie du jeu vidéo est devenue partie intégrante de l’économie et génère, aujourd'hui, un revenu plus important que celui du cinéma. Il est d’ailleurs rare de ne pas voir une grande franchise cinématographique adaptée en jeu vidéo. De plus, il est devenu monnaie courante qu’un jeu vidéo ayant eu un grand succès se voit adapté en film, bande dessinée ou voir même en livre.
Selon un récent rapport de Newzoo en collaboration avec TNS[footnoteRef:1], un leader sur le marché de la recherche et de l'information, les français ont un budget total de 3,6 milliards d'euros pour le jeu vidéo pour un total de plus de 25 millions de joueurs. Ces chiffres sont représentatifs de tout le marché du jeu vidéo français, toutes plateformes confondues. Voici un tableau présentant les dépenses liées aux jeux vidéo par pays et leur nombre de joueurs (toutes plateformes et hors ventes plateformes)[footnoteRef:2]. [1:  Taylor Nelson Sofres]  [2:  http://www.gamesindustry.com/about-newzoo/gamesmarketreport] 


	
	Argent dépensé
	Nombre de joueurs
	Joueurs/Population (%)

	USA
	€ 20,763,100,000
	183,500,000
	61

	Angleterre
	€ 4,498,956,000
	31,300,000
	64

	Allemagne
	€ 3,650,000,000
	35,500,000
	43

	France
	€ 3,570,000,000
	25,400,000
	40

	Pays-Bas
	€ 595,000,000
	9,300,000
	56

	Belgique
	€ 570,000,000
	4,700,000
	45


[bookmark: _Toc294710120]Tableau 1- Dépenses liées aux jeux vidéo et nombre de joueurs
Nous percevons clairement que cette économie est loin d'être à l'abandon et qu'elle a encore de beaux jours devant elle. Il est tout aussi évident qu'une population non négligeable est concernée par cette économie. Variant entre 40 et 64 % dans ces pays, le potentiel de joueurs constitue un public d'intérêt pour tout studio de développement de jeux vidéo. Parmi ces chiffres résident les dépenses en jeux vidéo sur différentes plateformes tels que les jeux PC, les jeux consoles ou les jeux sur téléphones portables par exemple. Intéressons-nous maintenant plus précisément aux ventes sur consoles.
Voici un tableau détaillant les dépenses par pays sur consoles pour les jeux vidéo (hors ventes consoles)[footnoteRef:3]. [3:  http://www.gamesindustry.com/about-newzoo/gamesmarketreport] 


	
	Argent dépensé sur consoles
	Ventes jeux consoles/ Ventes totales (toute plateforme)(%)

	USA
	€ 12,429,940,000 
	60

	Angleterre
	€ 2,844,578,000 
	63

	Allemagne
	€ 1,540,000,000 
	42

	France
	€ 2,430,000,000 
	68

	Pays-Bas
	€ 315,000,000 
	53

	Belgique
	€ 310,000,000 
	54


[bookmark: _Toc294710121]Tableau 2- Ventes des jeux vidéo sur consoles
Mis à part l’Allemagne où les jeux PC sont très populaires, les ventes de jeux sur consoles constituent plus de la moitié du chiffre d'affaire du jeu vidéo. Cette section du monde vidéo-ludique est donc prépondérante dans l'économie du jeu vidéo et est un secteur largement exploité.
C'est un bien vaste monde que l'on découvre dès lors que l'on s'intéresse un minima aux jeux vidéo : un monde très diversifié, très vaste et très spécifique. En effet, alors que l'informatique est généralement reconnue pour évoluer en termes de fonctionnalités et de simplicité d'utilisation, la réalisation d'un jeu vidéo comprend d'autres facettes propres à d'autres domaines comme le cinéma. Un jeu doit apporter une innovation en termes d'émotions, de plaisir et de difficulté pour susciter un réel engouement de la part de l'utilisateur.
Pour conclure cette approche, nous pouvons dire que le jeu vidéo n'a plus rien à voir avec ce qui se faisait autrefois. Les prouesses technologiques, l'essor d'internet et l'ingéniosité des fabricants et des éditeurs ont réussi un tour de maître en proposant ce loisir à la portée de tous. Aujourd'hui aussi respecté que le cinéma ou la littérature, il n'est pas rare d'entendre parler de jeux vidéo dans les quotidiens nationaux ainsi que dans les magazines grand public.
Dès lors, rentrons plus en détails dans le sujet de ce stage. La création d'un jeu vidéo demandant de plus en plus de compétences, le développeur se doit d'avoir des outils adaptés, pratiques et performants pour travailler dans de bonnes conditions. L’objectif de mon stage fut de développer une application de lecture de vidéo sur PC. Cette expérience s’est échelonnée sur dix semaines, période qui m’a permis de mener à bien en grande partie mon projet. De plus, l’entreprise m'a demandé de respecter certaines contraintes comme l'utilisation d’un format de fichiers multimédias particulier. Mais, je m’attarderai sur cet aspect dans la partie consacrée au cahier des charges.
Le développement d’un jeu vidéo est extrêmement coûteux et mobilise généralement durant plusieurs années des équipes de développeurs. C’est donc une entreprise risquée pour un studio de développement de jeux vidéo de se lancer dans une telle aventure, ceci est en particulier dû au fait qu’une très faible partie des bénéfices de vente vont au studio lui-même. Cela dit, le jeu vidéo est une source économique presque inépuisable. Différents corps de métiers sont nécessaires à la réalisation d’une œuvre vidéo-ludique. En passant par les programmeurs, les infographistes, les musiciens et les scénaristes, un ensemble important de qualifications est requis pour le bon déroulement d’un développement, en particulier pour les jeux de grande envergure. 
Pour conclure cette introduction, nous allons exposer le plan de ce rapport de stage. En tout premier lieu, nous nous attarderons sur l'entreprise dans laquelle j’ai effectué mon stage durant ces dix semaines, Kylotonn. Une explication plus détaillée de leurs préoccupations, de leur but et de leur façon de travailler sera décrite dans cette partie. Puis, c'est sur le sujet de mon stage que nous concentrerons notre attention afin de mieux comprendre les besoins et les enjeux du travail que j'ai effectué pour l'entreprise et d'expliquer avec attention la nature même du projet. Par la suite, nous étudierons le cahier des charges émis par l'entreprise pour cerner rigoureusement les éléments indispensables que devait comporter mon application. Ce n'est qu'après cette analyse minutieuse que nous arriverons au cœur même du projet : La mise en œuvre que j'ai exécutée pour concevoir cette tâche. En dernier lieu, je ferai le bilan de mon expérience.


[bookmark: _Toc261980065][bookmark: _Toc295068228][bookmark: _Toc295068260]II - Présentation de l'Entreprise

[bookmark: _Toc261980066][bookmark: _Toc295068229][bookmark: _Toc295068261]A - Description générale

 (
Figure 
1
- Logo 
PlayAll
)Kylotonn est un studio français de développement de jeux vidéo. Il a été fondé en 2002 par Roman Vincent et Yann Tambellini, dans le vingtième arrondissement, à Paris. Le studio a pu travailler sur un certain nombre de jeux vidéo, tels Bet On Soldier ou SpeedBall 2 Tournament. Kylotonn a la particularité d’exploiter son propre outil de développement : PlayAll.
PlayAll est une chaine d’outils dédiés à la création de jeux vidéo. Créée en 2007 par les studios Darkworks, Kylotonn Entertainment, White Birds Productions et Wizarbox, c’est une solution complète de production de contenu en 3 dimensions en temps réel. Axé sur le développement multiplateforme, ce moteur permet la réalisation de jeux sur Sony PlayStation®3, Microsoft Xbox360™ et PC.
Kylotonn travaille aussi avec l’éditeur Nintendo pour le développement de jeux sur la plateforme Wii™, ainsi que sur Mac.
[bookmark: _Toc295068230][bookmark: _Toc295068262]	B – Les réalisations de Kylotonn

Depuis sa création, la société Kylotonn a développé des jeux variés, pour un public lui aussi très hétérogène. Parmi ses réalisations passées, on peut citer :
IronStorm
Beat on Soldier et ses diverses extensions
Blood of Sahara
Black-out Saigon
SpeedBall 2 Tournament
Cocoto Festival
My body Coach
Little Folk  of Faery
[bookmark: _Toc261980067][bookmark: _Toc295068231][bookmark: _Toc295068263]C – Kylotonn à l’heure actuelle

Au moment où j’effectue mon stage, l’entreprise travaille simultanément sur plusieurs projets. 
En premier lieu, un jeu de type « Point and Click [footnoteRef:4]», nommé Hidden Path est réalisé par une petite partie du personnel sur plateforme Mac et PC. D’autre part, plusieurs jeux à public très ciblé sont en cours de développement : [4:  Jeu où la majorité des actions à faire se réalise par le biais de la souris] 

Hunting Challenge 2, une simulation de chasse destinée à la pratique et à l’entrainement réaliste de cette discipline.
My Body Coach 2, un jeu de Fitness sur la plateforme Wii™
Pétanque Master, une simulation de tournois de pétanque
Parallèlement à ces projets, Kylotonn s’investit majoritairement dans son projet phare : The Cursed Crusade. The Cursed Crusade est un jeu mêlant action et aventure sur Sony PlayStation®3, Microsoft Xbox360™ et PC. Vous êtes propulsé pendant la période des Croisades, au 12ème siècle. Le jeu consiste à affronter de nombreux ennemis puissants pour obtenir trésors ou autres denrées alimentaires. Trois personnages sont jouables disposant d'une panoplie de 150 armes différentes dans une vingtaine d'environnements. Contrairement aux autres licences développées par le studio, The Cursed Crusade appartient à Kylotonn.
[bookmark: _Toc261980068][bookmark: _Toc295068232][bookmark: _Toc295068264]C - Les pôles

L’expérience que j’ai effectuée chez Kylotonn s’est faite dans le service Recherche et Développement (R&D).
Pour mieux comprendre comment fonctionne la structure de Kylotonn, nous allons étudier divers aspects la caractérisant.
[bookmark: _Toc261980069][bookmark: _Toc295068265]1 - Son organisation

L’organisation de Kylotonn se compose comme sur le schéma suivant :
L’entreprise a quatre pôles principaux, qui sont le Game Design, le pôle artistique, le code et le Management.
[bookmark: _Toc261980070][bookmark: _Toc295068266]1.1 - Le Game Design

Le Game Design comporte le processus de conception préalable des mécanismes du jeu, c'est-à-dire la mise en place du fonctionnement du jeu d’une manière théorique. Ce pôle s’occupe aussi de certaines tâches comme la création des éléments non jouables du jeu par exemple.
[bookmark: _Toc261980075][bookmark: _Toc295068267]1.2 - Le pôle artistique

Le pôle artistique est composé de professionnels travaillant sur le coté artistique et harmonieux du jeu pour lui donner une identité propre. Une partie de ce pôle se consacre aux graphismes du jeu alors qu’une deuxième partie s’adonne au réalisme des animations.
[bookmark: _Toc261980078][bookmark: _Toc295068268]1.3 - Le Code

Le pôle code comporte tous les programmeurs de Kylotonn. Il est composé de professionnels du code, travaillant essentiellement avec les langages C++, C# et les langages scripts tels que LUA. Ce pôle produit, entre autres, des outils logiciels pour les autres équipes, le contrôle des personnages, l’intelligence artificielle, etc. C’est dans ce pôle que se trouve l’équipe Recherche et Développement (R&D) dans laquelle j’ai effectué mon stage. 
[bookmark: _Toc261980082][bookmark: _Toc295068269]1.4 - Le Management

Le Management quant à lui gère ces trois pôles. Il coordonne le travail de toutes les équipes durant toute la durée du développement.
Pour plus de précisions concernant les différentes équipes composant un studio de développement de jeux vidéo, une description détaillée figure dans les annexes de ce rapport.










[bookmark: _Toc295068233][bookmark: _Toc295068270]D - Les interactions entre les équipes

 (
Figure 
2
- Interactions équipes de Kylotonn
)[image: ]Après ce tour d’horizon, regardons maintenant plus en détails comment les principales équipes communiquent entre elles. En effet, bien que chacune ait un travail bien déterminé à faire, elle dépend aussi du travail des autres. Pour illustrer ces propos, voici un schéma qui montre les relations que peuvent entretenir les principales équipes durant le développement :

Nous percevons clairement, sur ce schéma, que les travaux et productions de toutes les équipes sont liés. Par exemple, le pôle Game Design a besoin du travail de modélisation, d’animations, de l’équipe Tools et de l’équipe Game Logic pour mettre à bien son fonctionnement. Le Game Design utilise la majorité des productions de l’entreprise pour mettre en place le jeu. Par ailleurs, nous pouvons remarquer que l’équipe Game Logic créé beaucoup de ressources utilisées par les autres équipes. Elle est à la base des fondations du jeu vidéo et participe donc pleinement à son développement. Game Design et Game Logic, bien que diamétralement opposés par leurs fonctions, constituent à eux deux le cœur même du jeu et sont donc indispensables à son aboutissement. Ceci est une représentation schématique de l’organisation de l’entreprise. Kylotonn étant encore un petit studio de développement, certains pôles ne comprennent parfois qu’une personne et certains employés travaillent dans plusieurs pôles, selon les besoins.


[bookmark: _Toc261980084][bookmark: _Toc295068234][bookmark: _Toc295068271]III - Présentation du sujet
Pour permettre une meilleure compréhension du travail que j'ai effectué durant mon stage, je vais commencer par définir les termes clés de l’intitulé de mon projet : « Réalisation d’un lecteur multimédia : Exploration du son et de la vidéo ».
[bookmark: _Toc295068235][bookmark: _Toc295068272]A - Explication des termes

Bien que la nature du sujet ne semble pas compliquée à comprendre, il est tout de même de mise de bien définir le sujet, afin d’en comprendre les enjeux.
Attardons nous sur la description d’un lecteur multimédia. Un lecteur multimédia est une application qui permet de restituer des données visuelles et auditives[footnoteRef:5]. De nombreux lecteurs de ce type sont disponibles gratuitement sur Internet afin de lire et d’exploiter des fichiers sous formats sonores ou vidéos. [5:  Définition Wikipedia] 

Une question se pose donc quant à l’utilité du travail qu’il m’a été demandé de faire : Pourquoi réaliser un lecteur multimédia alors qu’il est aisé d’en trouver, gratuitement qui plus est ? Tout simplement car ces logiciels sont des applications développées pour une plateforme donnée, incluant une interface graphique qui permet à l’utilisateur d’avoir un contrôle sur ce qu’il est en train de regarder. Ces lecteurs se présentent sous la forme d’une fenêtre, où l’usager peut, par exemple, lancer une vidéo ou une musique, mettre pause, agrandir l’image, faire des listes de lecture, etc. Or, la finalité du travail que j’ai du réaliser ne prend aucunement sens dans cette définition. En effet, ce lecteur multimédia devait permettre de lire une vidéo ou série de vidéos dans le contexte du jeu vidéo développé. L’utilisateur ne doit avoir que très peu, voir aucun contrôle sur la vidéo et cette dernière doit se placer dans le contexte du jeu (même fenêtre, mêmes paramètres graphiques, etc.). L’exemple le plus simple pour illustrer ces propos est celui du logo. La majorité des jeux se voient amorcer par une petite vidéo représentant son studio de développement.
C’est à ce moment que se pose une deuxième question concernant la réalisation de cette application : Si c’est un concept déjà existant, pourquoi ne pas utiliser un produit déjà fait et conçu pour ? Très bonne question ! La réponse est simple, tout naturellement car les lecteurs de ce type se vendent relativement cher. Le plus utilisé, Bink, s’acquiert pour une somme avoisinant les 6000 $US pour son utilisation dans une seule production.
Enfin, analysons la deuxième partie du sujet : Exploration du son et de la vidéo. Comme expliqué ci-dessus, un lecteur vidéo exploite des données visuelles et sonores pour en faire un rendu. Le terme « exploration » prend ici un double sens. Tout d’abord, il informe que la réalisation de ce lecteur va se faire par l’utilisation et la manipulation de données multimédia dans un format brut. En effet, ce rapport va mettre en évidence les étapes nécessaires pour la lecture d’une vidéo par l’intermédiaire des différents éléments la composant : texture, données et formats sonores, affichage, etc. De plus, le terme « exploration » se voit aussi prendre un sens lié à ma propre expérience du sujet. Ne m’étant jamais plongé dans ce type de développement, que ce soit dans le cadre de mes études ou de mes projets personnels, je me suis aventuré sur un terrain totalement inconnu et complexe. 


[bookmark: _Toc261980085][bookmark: _Toc295068236][bookmark: _Toc295068273]IV - Cahier des charges
Entrons maintenant dans une description plus détaillée du cahier des charges .

[bookmark: _Toc261980086][bookmark: _Toc263152074][bookmark: _Toc292709003][bookmark: _Toc295068237][bookmark: _Toc295068274]A - Contraintes Fonctionnelles
L'application à développer contient certaines fonctionnalités obligatoires.
[bookmark: _Toc261980087][bookmark: _Toc263152075][bookmark: _Toc295068275]1 – Lecture d’un format de fichier particulier

En tout premier lieu, il m’a été demandé de faire en sorte que l’application soit capable d’exploiter des fichiers avec un format particulier : Windows Media Video (Wmv).
Le Wmv est le nom donné à un ensemble de codecs vidéos[footnoteRef:6] propriétaires possédé par Microsoft. Comme la majorité des codecs, Mmv s’appuie sur des standards et normes internationales. Les fichiers de ce format se reconnaissent via leur extension : .wmv et sont fréquemment utilisés sur internet (téléchargement ou streaming). [6:  Procédé de compression/décompression d’un signal numérique] 

Nous verrons dans la partie concernant la mise en œuvre du stage que l’entreprise a émis un changement d’objectif au cours de la réalisation, ce qui a modifié le format de fichier utilisé. En effet, le lecteur multimédia réalisé se verra tourner vers un format de compression ouvert : Theora (Ogg).
[bookmark: _Toc261980089][bookmark: _Toc263152077][bookmark: _Toc295068276]2 – Qualité du visionnage
L’application demandée faisant partie intégrante du produit développé par l’entreprise (The Cursed Crusade et leurs réalisations futures), il était de mise de réaliser un travail de qualité. L’exploitation d’une vidéo, que ce soit par le biais de ses composantes visuelles ou auditives, est un travail complexe qui peut rapidement laisser entrevoir des petites failles. Vitesse de décompression audio et vidéo, fluidité du rendu par rapport à la vidéo d’origine, synchronisation image-son, qualité finale, etc. sont des éléments importants à prendre en compte durant l’accomplissement d’une telle tâche.
[bookmark: _Toc261980092][bookmark: _Toc263152080][bookmark: _Toc292709004]
[bookmark: _Toc295068238][bookmark: _Toc295068277]B - Contraintes techniques

[bookmark: _Toc295068278]		1 – Le cœur du lecteur

En ce qui concerne les contraintes techniques, il était nécessaire de développer cette application en utilisant le langage C++, hautement utilisé dans l’intégralité des productions de l’entreprise (moteur, jeu, outils internes, etc.). 
Ensuite, et après une phase de recherche qui sera expliquée plus tard dans ce rapport, le choix d’une bibliothèque adaptée s’est tourné vers DirectShow, une composante du Windows SDK[footnoteRef:7]. Pour rappel, une bibliothèque (ou Framework), est un ensemble de fonctionnalités proposées au programmeur pour effectuer certaines actions plus rapidement. Un Framework est conçu pour aider les programmeurs dans leur travail. DirectShow est une bibliothèque réservée à l’utilisation de formats vidéos et était donc, à première vue, parfaite pour le travail à accomplir. [7:  Windows Software Devlopment Kits : Kits de développement de logiciels sous la plateforme Windows, proposé par Microsoft] 

Cela dit, au même titre que le changement du format de fichier, la bibliothèque utilisée sera modifiée au cours du développement. Le choix se tournera vers une solution permettant l’exploitation des fichiers Theora.
[bookmark: _Toc295068279]		2 – Son intégration

Enfin, le produit devait être capable de s’inscrire directement dans le contexte de Kylotonn ; c’est à dire être intégré au moteur PlayAll. Cela implique que son fonctionnement se doit d’être simplifié afin que son utilisation au cours du développement du jeu, par une autre personne que moi, soit optimale.
De plus, il était nécessaire de faire en sorte que le lecteur vidéo n’endommage pas les performances du jeu. Je pense notamment aux fuites mémoires.
[bookmark: _Toc261980093][bookmark: _Toc263152081][bookmark: _Toc292709005][bookmark: _Toc295068239][bookmark: _Toc295068280]	C - En bref
L’entreprise Kylotonn m’a demandé de mettre en place un outil, s’inscrivant dans le cadre du développement de leur jeu phase : The Cursed Crusade. Cet outil doit utiliser la technologie existante dans le moteur de jeu afin de permettre la lecture et l’affichage d’une ou plusieurs vidéos prenant forme dans le jeu. 

[bookmark: _Toc261980094][bookmark: _Toc295068240][bookmark: _Toc295068281]V - Mise en Œuvre

Le projet qui m’a été confié était relativement conséquent et s’est échelonné sur plusieurs semaines et en plusieurs étapes. 

[bookmark: _Toc295068241][bookmark: _Toc295068282]A - Analyse

En tout premier lieu, une phase d’analyse fut effectuée. L’analyse du cahier des charges fut relativement rapide étant donné la relative simplicité du concept du sujet. Les contraintes techniques, quant à elles, ont posé davantage de problèmes. Durant cette phase d’analyse, j’ai du me renseigner sur le format de fichiers multimédia Mwv. Il était important de connaitre les droits d’utilisation de ce type de fichier, en particulier en ce qui concerne sa diffusion via un support payant. Malheureusement, très peu d’informations sont présentes sur ce sujet, que ce soit sur l’ensemble d’internet ou sur le site même de Microsoft. Les recherches effectuées pour répondre à la question de la distribution du Wmv ont donc été laborieuses. Le fait de n’avoir accès à Internet qu’a certains moments, dû à des problèmes matériels de l’entreprise, n’a fait qu’accentuer la difficulté de cette tâche. 
Une fois cette information trouvée, dans un sombre recoin du site de Microsoft, j’ai pu continuer cette phase d’analyse d’une manière beaucoup plus technique. Après avoir installé le Windows SDK, je me suis plongé dans les exemples liés à DirectShow proposés par ce framework.

[bookmark: _Toc295068242][bookmark: _Toc295068283]B – Développement
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La phase de développement a donc pu commencer. Cela dit, il est important de comprendre que cette étape fut agrémentée, de façon fréquente, de temps de recherche, d’essais et de tentatives parfois vaines. En effet, comme expliqué dans la suite de ce rapport, certaines solutions de développement ont été retenues et exploitées durant un certain temps avant d’être abandonnées pour diverses raisons.
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Me basant sur un premier exemple de code disponible avec la bibliothèque DirectShow, j’ai pu commencer à mettre en place un semblant de lecteur. Il faut savoir que cette bibliothèque permet la gestion vidéo à un niveau relativement bas. C'est-à-dire que son utilisation est très permissive mais aussi très complexe. Les concepts d’utilisation de DirectShow ont été difficiles à appréhender. A ce stade de la réalisation, le lecteur était capable de lire une vidéo dans une fenêtre réservée à cela : à savoir que cette dernière était créée automatiquement à la lecture de la vidéo. Malgré l’apparente simplicité de ce processus, son code n’en était pas moins chargé. DirectShow se base sur un ensemble d’interfaces distinctes pour la lecture. Il y a par exemple une interface de contrôle, une interface de récupération d’événements, une pour la gestion du son, etc. Chacune de ces interfaces à un rôle particulier qui détermine comment la vidéo va être jouée. De plus, DirectShow impose d’effectuer un certain nombre d’étapes plus ou moins obscures avant toute chose. Cela dit, cette manière de procéder n’était pas satisfaisante du fait de son affichage dans une fenêtre dédiée. Il a fallu se baser sur un nouvel exemple.
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C’est comme cela que le lecteur a commencé à se rapprocher du résultat espéré. Utilisant toujours les interfaces décrites plus haut, la réalisation permit l’affichage dans une fenêtre désirée. Il était donc possible de lancer la lecture, à un moment donné, dans la fenêtre de jeu. Pour ce faire, il était nécessaire de passer à l’une des interfaces le « Handle » de la fenêtre, c'est-à-dire son identifiant. Cet élément correspond à une valeur entière, compréhensible par la technologie Windows, qui permet d’identifier une fenêtre particulière déjà ouverte dans le système. La bibliothèque était par la suite capable de faire son affichage dans cette fenêtre. Mais cette solution posait, elle aussi, un problème. Bien qu’ayant un rendu satisfaisant, une caractéristique de cette lecture en faisait un défaut pour le jeu. DirectShow s’occupant elle-même d’exploiter la vidéo pour en faire le rendu dans la fenêtre, toute cette lecture se déroulait dans le thread principal ; c'est-à-dire la partie de l’exécution du programme la plus importante. Cela avait pour conséquence de bloquer toute autre action du thread durant la lecture. Or cela est particulièrement désavantageux dans un jeu vidéo étant donné que la lecture des vidéos permet, entre autres, de faire des chargements dans le même temps, ce qui dans notre cas n’était pas possible. A partir de ce constat, je me suis dirigé vers un troisième exemple de DirectShow.
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Cet exemple mettait en avant un principe particulier : celui-ci faisait usage d’un élément, plus précisément une classe, qui avait pour but d’avoir certaines de ses méthodes fonctionner dans un thread à part. Appelons cette classe « Allocator ». Ce fondement réside sur le principe de « callbacks » : ce sont des fonctions ou méthodes de classes, appelées plus ou moins automatiquement par une bibliothèque par exemple et sur lesquelles on a accès et dont on peut modifier le comportement. La callback utilisée par cette classe avait pour particularité de nous donner accès à une texture lors de la lecture. Cette texture comprend l’équivalent d’une image de la vidéo dans un format imposé par DirectShow. Pour résumer, cette fonction était appelée à chaque fois qu’une nouvelle image était disponible. 
Parallèlement à cela, mon lecteur fut agrémenté d’une méthode directement appelée par le moteur PlayAll. Cette fonction a pour but exclusif de s’occuper d’afficher dans la fenêtre quand elle est appelée. Cela se fait par le biais du device DirectX utilisé par le jeu. Cet élément, proposé par la bibliothèque DirectX, permet l’affichage dans la fenêtre. Une fois ce device en la possession du lecteur, ce dernier peut l’utiliser pour lui donner les images à afficher. Une des particularités du fonctionnement global du lecteur est que la classe Allocator a besoin d’un device pour extraire et proposer les images de la vidéo. Cela a provoqué un blocage du développement. En effet, deux solutions s’offraient à nous : premièrement, un nouveau device fut créé spécialement dans ce but. L’allocator en la possession de ce nouveau device, pouvait sans soucis récupérer les images de la vidéo une à une afin de nous en faire part via sa callback. Cela dit, un problème fit surface. De nombreux essais et beaucoup de lecture de documentations m’ont amené à comprendre que le passage d’une texture, créée dans un device particulier, à un autre device n’était pas possible. Les principales fonctions de copie de texture dans une autre, passant toutes par des procédés plus ou moins différents, ne permettent leur action que si la texture destination a été créée par le device qui a engendré la texture source. Etrange constat. J’ai donc abandonné cette solution pour mon deuxième choix, celui de donner à l’allocator notre device principal. Cela est possible dans l’unique cas où ce device est créé avec un paramètre particulier : le multithreading. Cela correspond au fait qu’il soit utilisable par plusieurs processus d’exécution (le thread principal et l’allocator). Or mon maitre de stage, Monsieur Jacquier, m’a par la suite fait comprendre que le fait de spécifier cet attribut lors de la création du device principal n’était pas souhaité, pour des raisons liées au fonctionnement du moteur de jeu. Je me suis donc retrouvé bloqué à cette étape de développement. Monsieur Jacquier m’a alors demandé de changer le fonctionnement de mon lecteur, afin d’utiliser d’une part un nouveau format de fichier vidéo, le format Theora, et d’autre part, se passer de DirectShow pour ne pas avoir à faire à ses contraintes. 
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Nouveau format de fichier, nouveau départ. Theora est un format de compression vidéo ouvert et libre. Dès lors, aucun problème ne se posait quant à la diffusion de telles vidéos. L’extension habituellement utilisée pour ce format est Ogg. La toute première étape de ce processus de développement fut de trouver une bibliothèque adaptée à la lecture de vidéos Theora.
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Après quelques recherches, j’ai mis la main sur une série de bibliothèques créées pour ce format : libtheora, libvorbis et libogg. Ces dernières proposent une gestion de la lecture de vidéo à un niveau très bas, tout comme DirectShow, voir plus concernant le processus de décodage du format (dont on n’avait pas besoin). C’est à ce moment  que j’ai découvert l’existence de la libtheoraplayer, une bibliothèque développée par un particulier, dont le but est l’exploitation du format Theora d’une manière simple. C’est en fait une surcouche aux trois bibliothèques citées auparavant : c'est-à-dire que le fonctionnement compliqué des bibliothèques bas niveau est déjà implémenté et accessible via un fonctionnement simple. 
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J’ai donc mis en place la fonctionnalité d’affichage de la vidéo d’une manière assez simple, expliquée elle aussi via des exemples de la bibliothèque. Son fonctionnement est le suivant : Libtheoraplayer décode les images et les place dans une structure interne qui sert à les stocker. Une pile d’images est donc créée. Puis, à chaque appel de notre fonction de rendu par le moteur PlayAll, cette dernière récupère la première image disponible dans cette pile pour l’afficher dans notre device. D’un fonctionnement relativement simple par rapport à celui de DirectShow, j’ai pu mettre en place une lecture de vidéo afin que le rendu soit satisfaisant. Plus précisément, son fonctionnement est le suivant : à chaque appel de notre fonction de rendu par le moteur, on demande une image au décodeur Theora. Si cette image est disponible, on peut la donner au device pour que celui-ci puisse l’afficher dans la fenêtre. Au contraire, s’il n’y a pas d’image disponible, on réaffiche la dernière image utilisée. Cela peut paraitre étrange et être synonyme d’un manque de performance. Cela dit, il faut savoir que la fonction de rendu peut être appelée plusieurs centaines de fois par secondes, beaucoup plus que ce qu’une vidéo se doit d’afficher (une vingtaine d’images par secondes en général). Donc, cela n’est pas grave d’afficher plusieurs fois la même image, le résultat est tout de même fluide et respecte la vidéo originale.
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La libtheoraplayer implémente de base une interface de lecture du son permettant l’écoute des données audio synchronisées avec l’affichage de la vidéo pour un très bon résultat. Mais pour ce faire, elle utilise une bibliothèque particulière liée à la gestion du son : OpenAl. Or, le moteur PlayAll utilisant une autre méthode d’écoute sonore, Monsieur Jacquier m’a demandé d’adapter cette fonctionnalité à Fmod, la bibliothèque utilisée.
Pour mettre en place cette adaptation, il était primordial de comprendre le fonctionnement de la libtheoraplayer via à vis du son, avant que celui-ci soit donné à OpenAl pour sa lecture. Ce fonctionnement passe par le biais d’une callback, appelée par la bibliothèque, qui donne accès à une portion de données audio décodées. En effet, la lecture s’effectuant en streaming (comprendre : au fur et à mesure de la lecture), nous n’avons accès au son que par petits morceaux. La manœuvre théorique allait donc se dérouler ainsi : une fois les données récupérées, nous les transmettons à Fmod pour qu’il effectue la lecture. Pour ce faire, j’ai mis en place une classe transitoire entre les deux états : un buffer circulaire. 
Expliquons tout d’abord ce qu’est un buffer. Un buffer est une structure ayant pour rôle de contenir une mémoire tampon. C'est-à-dire une zone de mémoire utilisée pour stocker temporairement des données. Le principe du buffer circulaire réside sur cette définition, en lui ajoutant une caractéristique particulière. Comme montré dans la figure 4, le buffer circulaire est un buffer classique, avec comme spécificité d’avoir sa fin reliée à son début. Cela se manifeste concrètement par le fait qu’une fois le bout du buffer atteint, on revient au tout début. Quel but ? Tout simplement celui de limiter un maximum l’usage de la mémoire pour stocker ces données temporaires. Mais cela nécessite d’implémenter un système de têtes pour la lecture et l’écriture. Comme nous montre la figure 4, une tête d’écriture inscrit les données sur le buffer et avance dans le même temps. A coté de cela, la tête de lecture va elle consommer le buffer, c'est-à-dire lire les données inscrites par la tête d’écriture et avancer elle aussi au fur et à mesure. Ce fonctionnement permet à la tête d’écriture, une fois arrivée à la fin du buffer, de continuer à écrire sur ses anciennes données, déjà lues par la tête de lecture. De la même façon, la tête de lecture va recommencer à lire le début du buffer lorsque ce dernier a été entièrement consommé. 
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[bookmark: _Toc294710125]Figure 3 - Schéma d'un buffer circulaire
Pour réaliser cette structure et pour mettre en place la lecture via Fmod, j’ai du comprendre le fonctionnement bas niveau d’un son : format des données, fréquence, etc. Une fois ce principe compris, j’ai pu l’implémenter.
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Enfin, un travail d’optimisation fut partiellement réalisé. 
Un travail de tests et de debug fut mené sur l’ensemble des fonctionnalités pour essayer d’améliorer l’application. La majorité du travail d’optimisation a concerné le fait d’enlever l’intégralité des fuites mémoires créées durant la lecture d’une vidéo. Ces dernières, bien que relativement petites par leur taille, devaient tout de même être supprimées. Malheureusement, des problèmes de santé m’ont empêché de terminer cette tâche qui fut reprise par un membre de Kylotonn par la suite. 
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En parallèle de ce développement, je me suis occupé de l’intégration d’un serveur de messagerie instantané interne à l’entreprise. Tout est venu d’un constat : étonné de voir que la société ne possédait pas un tel système pour permettre à ses employés de communiquer sans se déplacer, j’ai proposé à mon maitre de stage, Monsieur Jacquier, de mettre en place ce dispositif. Avec son accord, j’ai utilisé le logiciel Openfire (serveur de messagerie basé sur le protocole Jabber), que j’ai installé sur un des serveurs de Kylotonn (celui qui gère, entre autres, le serveur Subversion). Puis, grâce au logiciel Spark, créé pour fonctionner avec Openfire, j’ai pu implémenter le système de discussion. Pour ce faire, il a fallu créer un compte utilisateur à chaque membre de l’entreprise et gérer les différents types de droits pour ces derniers (administrateur, modérateur, simple utilisateur, etc.). En plus de permettre aux utilisateurs de communiquer entre eux, j’ai mis un place un système de conférences, sorte de salle de discussion thématique (codeurs, graphistes, etc.).
Cette initiative a apporté plusieurs choses à l’entreprise. Premièrement, cela permet aux employés de communiquer entre eux, s’envoyer des fichiers ou des informations d’une manière rapide, simple et efficace. Plus besoin de traverser l’open space pour une simple question… De plus, le système de conférences permet à chaque équipe de communiquer de manière utile. Il permet de partager des informations simplement et avec tout le monde. Il est par exemple possible d’annoncer à tout le monde la sortie du chef d’œuvre vidéo ludique Portal 2, ou tout simplement d’annoncer à l’ensemble de ses collègues : « C’est l’heure de manger !». Plus sérieusement, la mise en place de ce type de technologie a amélioré la communication entre les employés de la société et elle fut largement utilisée par la suite.
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Touchant à la fin de ce rapport, il est important d’établir le bilan de cette expérience chez Kylotonn. Pour commencer, il est utile de préciser que mon stage n’a pas été réalisé dans sa totalité pour cause de problèmes de santé. Etant arrivé à la fin de ma réalisation, j’ai tout de même pu effectuer une grande partie du travail demandé. Cela dit, ce dernier n’a pas été totalement terminé, en particulier en ce qui concerne les finitions (optimisations et debug). Ce travail est en cours de finition par un autre membre de l’équipe Kylotonn. Un séjour à l’hôpital et un arrêt de travail prolongé ont écourté la durée de mon stage dans cette entreprise.
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Du point de vue de l’entreprise, j’ai réalisé un outil permettant la lecture de fichiers Ogg, adapté au moteur de jeu PlayAll. Pour qu’il soit complet, un jeu vidéo « moderne » se doit de contenir divers éléments. Avec l’augmentation des capacités des consoles et ordinateurs, de plus en plus de contenus se voient réalisés en temps réel. C'est-à-dire que, comme dans une phase de jeu jouable, le rendu est calculé au moment où il est affiché. Cela est de plus en plus vrai pour les cut-scenes, c'est-à-dire certaines phases de jeu non jouables, semblables à une vidéo. Cela dit, certaines vidéos doivent être affichées telles quelles car il serait inutile de faire d’une autre manière. Je parle bien sûr des différentes vidéos présentes au démarrage du jeu par exemple (logo du studio de développement, logo des éditeurs, etc.). Il est dont important pour un studio de développement de jeux vidéo de pouvoir lire ce genre de vidéo. C’est sur ce point que réside l’utilité de mon stage, où j’ai pu implémenter un outil capable d’effectuer ce procédé. Il est à noter qu’une fois cette application finie, nul besoin pour l’entreprise de le refaire pour chaque projet, il est là une bonne fois pour toute. Kylotonn a donc acquis un outil qui va lui servir durablement. De plus, la mise en place du système de discussion instantanée a amélioré la communication au sein de la société.
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Vient le moment de dresser un bilan humain de ces dix semaines de stage. Il faut savoir que le monde du jeu vidéo est un environnement professionnel hors du commun. Les relations que j’ai entretenues avec les membres de Kylotonn m’ont été très bénéfiques. Malgré que ce ne fût pas ma première expérience du monde du jeu vidéo, j’ai tout même pu découvrir de nouvelles facettes du processus de développement d’un jeu vidéo. En effet, dans cet univers si particulier, la communication entre les équipes est primordiale pour réaliser le travail dans les meilleures conditions possibles et j’ai pu profiter de ces interactions pour accroitre ma culture dans le domaine. De plus, n’ayant pas eu de mal à m’intégrer dans l’équipe, j’ai pu nouer de bonnes relations avec différents membres de l’entreprise.
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Enfin, je vais dresser un bilan concernant les compétences acquises durant mon stage.
 Sur un plan technique, j’ai appris les bases du fonctionnement de la gestion de fichiers audio et vidéo. N’ayant jamais utilisé et exploité ce genre de fonctionnement, ce fut un vrai défi que de m’attaquer à cette problématique. L’intégration d’un lecteur multimédia dans un moteur de jeu, ainsi que l’exploration de ce moteur m’ont montré les fondements d’un tel système et ont donc été favorables à mon épanouissement numérique. 
La phase d’optimisation que j’ai commencée sur le lecteur fut également instructive. La traque aux fuites mémoires est un processus important à assimiler pour faire un travail propre. Dans cette optimisation fut aussi présente une étape de « refactoring », c'est-à-dire le fait de retravailler le code et de le factoriser pour le rendre plus lisible, plus compréhensible et aussi moins long.
Un des aspects très intéressant du travail dans une structure spécialisée dans le développement de jeux vidéo est la diversité des tâches à accomplir pour construire une œuvre complète. Au fil des discussions avec différents membres de l’entreprise, j’ai beaucoup appris sur ce monde si particulier. Non seulement axé sur la programmation, j’ai su découvrir le mode de fonctionnement d’une telle organisation et le rôle des différentes équipes la composant. Ce fut passionnant de comprendre comment les équipes, pourtant si différentes les unes des autres par la nature de leur travail, pouvaient s’accorder ensemble pour constituer une œuvre multimédia cohérente.
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Une équipe conviviale m’a accueilli, accompagné et m’a permis de mettre en place un travail relativement conséquent et fiable. J’ai découvert une réelle organisation dans la manière de procéder de l’entreprise et comprendre la démarche opérée dans ce type d’environnement fut très instructif. La mise en œuvre d’une application destinée à compléter le fonctionnement d’un jeu vidéo m’a permis de m’inscrire dans un contexte professionnel intéressant qui a été pour ma part bénéfique et m’a beaucoup appris. Le fait d’établir une réelle démarche de programmation, avec ses phases d’analyse, de développement et d’optimisation a contribué à l’amélioration de mes connaissances, d’un point de vue technique et vis-à-vis du monde de l’emploi.
Le travail fourni durant ces dix semaines a nécessité l’utilisation d’une grande partie des connaissances acquises durant l’apprentissage théorique de l’IUT et de la licence et m’a permis de mettre à profit ces acquis dans un projet concret et technique. Ces expériences théoriques et pratiques sont des bases précieuses pour mon avenir dans le monde de l’informatique et de la programmation.
Ce stage n’a fait qu’accroître ma volonté de travailler dans la conception de jeux vidéo. J’espère tirer parti des bénéfices qu’il m’a apportés pour évoluer dans ce milieu. La route sera peut être longue et périlleuse, mais l’univers que j’ai découvert m’a montré une identité passionnante et motivante qui me pousse à vouloir en découvrir davantage. Comportant de nombreuses facettes, il est difficile de faire le tour des horizons que disposent un studio de développement de jeux vidéo, voire quasiment impossible. Ce qui en fait un domaine vaste et intéressant au possible, qui mérite qu’on lui adresse une attention toute particulière. 

« Travailler dans le jeu vidéo, c’est aussi beaucoup de joie et de délires entre collègues, un travail intéressant car c’est la rencontre de plusieurs mondes. En dehors des programmeurs, il y a aussi des artistes, graphistes, scénaristes, etc, et j’adore ce mix de personnalités. »
Bertrand Faure, développeur chez Quantic Dream (Paris)
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Pour mieux appréhender le monde des jeux vidéo, nous allons faire un bref récapitulatif des changements qui ont été observés depuis l'année 2000 jusqu'à aujourd'hui dans ce monde si particulier qu'est celui des joueurs.
Tout d'abord, un état des lieux s'impose. Nous sommes en l'an 2000 et le jeu vidéo se porte plutôt bien. Les ordinateurs se répandent dans les foyers et les magasins spécialisés dans le domaine commencent à voir le jour. Deux consoles viennent au monde, dotées d’une puissance de calcul accrue et de graphismes améliorés : la planète accueille la Playstation®2 de Sony© et la Dreamcast™ de Sega®, pour le bonheur des foules. Malheureusement, le public visé est encore très restreint, composé principalement d'adolescents et de jeunes adultes masculins. Nintendo© et Microsoft© sont sur le point de se lancer dans le même genre d'expérience avec, respectivement, la Gamecube™ et la Xbox® première du nom, qui feront leur apparition en 2002.
C'est en décembre 2005 que la première console « next-gen » (prochaine génération) voit le jour, à savoir la Xbox 360® de Microsoft©. La haute définition est alors de mise dans le monde des consoles. La Xbox 360® apporte son lot d'innovations lors de sa sortie. Premièrement, elle est plus puissante que les meilleurs PC de l'époque. Ensuite, elle permet un accès au réseau pour jouer via une connexion internet, ainsi que de télécharger toutes sortes de médias et de stocker des données sur un disque dur. Le disque dur est aussi utilisé pour installer les jeux afin d'éviter les temps de chargements, ce qui est un changement remarquable pour l'époque. Sony© sort, peu après, sa console nouvelle génération, la Playstation®3, en mars 2007. Cette dernière s’offre même le luxe de lire les blu-ray™. Face à cette nouvelle vague de technologie, Nintendo© se voit obligé de revoir son mode de fonctionnement et de sortir une nouvelle console. Cette dernière, la Wii™, se verra attribuée d'une puissance bien plus faible que ses concurrentes, mais visera un nouveau public grâce à son innovation : la reconnaissance de mouvements. En effet, sa nouvelle « manette », la Wiimote™, déchaine la curiosité de nombreux joueurs qui veulent essayer un nouveau type de divertissement.
Dans le même temps, Sony© et Nintendo© sortent deux consoles portables : La PSP® (PlayStation® Portable) dotée de capacités étonnantes pour une console portable, et la DS™ qui est moins puissante que sa rivale mais qui a la particularité d'avoir deux écrans dont un tactile.
Les différentes consoles de la deuxième partie des années 2000 apportent donc leur lot d'innovations. Du coté des PC, les capacités explosent pour proposer une puissance de calcul encore inimaginable il y a 10 ans.
Par le biais des consoles et PC de plus en plus puissants, les jeux se voient de plus en plus esthétiques et réalistes avec le temps, comme le montrent ces images comparatives entre deux jeux sortis à 10 ans d'écart : 
Ridge Racer 5™ sur Playstation® 2 (2000) :
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Gran Tourismo 5™  sur Playstation®3 (2010) :
[image: ]
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Le jeu vidéo a évolué, mais pas seulement techniquement. Certes, nous avons accès à une qualité digne d'une technologie incroyable à l'heure actuelle, mais cette seule facette n'est pas responsable de l'engouement grandissant observé autour des jeux vidéo. Tout d'abord, de nouveaux contrôles voient le jour. Alors que les fabricants de consoles ne se limitaient pas à des modèles de manettes tous plus ressemblants les uns que les autres encore au début des années 2000, un véritable phénomène se fait ressentir quand surgissent de nouvelles façons de manipuler sa console. En passant par la Wii™ et sa manette à détection de mouvements, la DS™ avec son écran tactile ou les divers instruments accompagnant les jeux musicaux tels les guitares, batteries ou microphones, le joueur n'a que l'embarras du choix.
De plus, alors considéré comme une activité solitaire, le jeu vidéo a vu naitre une nouvelle mode : celle des party-game. Proposant des jeux souvent simples, mais extrêmement conviviaux et adaptés à toute la famille, les développeurs ont vu en ce type de divertissement un avenir radieux. Une prise en main immédiate, une facilité d'adaptation hors norme, ces jeux ouvrent la voie des consoles à un public bien plus diversifié qu'à l'origine et permet à tout à chacun de participer à l'aventure sans avoir aucune connaissance technique ni une maitrise parfaite de sa manette de jeu. On remarque également que la difficulté des jeux actuels a été revue à la baisse pour permettre à un plus grand public de s'y adonner.
Enfin, majoritairement destinés aux garçons il y a encore peu de temps, les femmes n'y trouvaient que très peu leur compte. C'est en 2000 que sort le premier jeu vidéo qui saura rendre adepte un public féminin. Encore en vogue à l'heure actuelle, le titre « Les Sims™ » a su déchaîner des hordes de joueuses et ouvrir les voies du divertissement vidéo-ludique à un public non masculin. Un nouveau public est également ciblé par les concepteurs, plus âgé cette fois-ci, avec des titres comme « Le programme d'Entraînement Cérébral du Dr Kawashima™ » qui permet d'exercer ses réflexes cérébraux grâce à une console, ou certains jeux de remise en forme physique sur la Wii™. Plus aucun public n'est épargné par cette vague déferlante d'innovations à la portée de tous.
Rappelons que certains titres participent grandement au succès de ce divertissement vidéo-ludique et sont, à l'heure actuelle, considérés comme des légendes du jeu vidéo de par leur popularité. Le jeu le plus vendu depuis le début de cette épopée est « Wii sports™ » sur la console Wii™ de Nintendo, écoulé à plus de 45 320 000 unités dans le monde. Cela dit, ce chiffre est biaisé par le fait que le jeu était vendu directement avec la console. Par ailleurs, on peut saluer « Super Mario Bros™ » sur la console NES™ de Nintendo© écoulé à plus de 40 240 000 unités, uniquement par sa popularité. Rappelons que cette console est apparue en Europe en 1986 et qu'elle reste dans l'esprit des joueurs de l'époque comme un monument et une révolution pour le jeu vidéo. « Super Mario Bros™ » est suivi de près par la première série des Pokémons™ (rouge, bleu, vert) sur Nintendo Gameboy™ avec 31 380 000 unités et par le fameux Tetris™ sur cette même console portable à 30 260 000 unités.
Le jeu vidéo plaît et a largement fait ses preuves dans l’univers du divertissement. Pourtant, certains préjugés persistent encore. Comme la bande dessinée il y a quelques années, les jeux vidéo sont encore parfois associés à l'adolescence et à l'immaturité. De plus, un amalgame trop souvent répandu, liant jeu vidéo et violence, est relayé et amplifié par les médias depuis des années. On associe régulièrement les dérapages des jeunes au fait qu'ils aiment jouer aux jeux vidéo. 
« Ce que l'on refuse d'admettre, c'est que la violence parfois outrancière des jeux vidéo ne fait que refléter celle du monde dans lequel on vit. Tout comme le cinéma, la musique ou la littérature, les jeux vidéo ne nous rendent pas violents, ils nous renvoient simplement à notre propre image. A méditer… »
Dharn, rédacteur sur le site jeuxvideo.com

[bookmark: _Toc295068255][bookmark: _Toc295068304]B – Les équipes d’un développement de jeux vidéo

Pour une meilleure compréhension du fonctionnement d’un studio de développement de jeux vidéo, voici une description du rôle des principales équipes le composant.
[bookmark: _Toc295068305]1 - Le Game Design

[bookmark: _Toc295068306]1.1 - Les Game Designers
Les Game Designers sont l’ensemble des personnes qui écrivent le déroulement du jeu en version « papier ». Nous pouvons les comparer à des scénaristes dans le domaine du cinéma. Ils vont, par exemple, définir quelle action il est possible de faire à tel ou tel moment du jeu ou de décrire les décors le plus précisément possible. Elle s’interroge aussi sur comment le joueur va pouvoir interagir avec le jeu. Cela correspond, par exemple, au contrôle du personnage et aux actions qu’il peut effectuer, via son contrôleur de jeu (manette, clavier, etc.).

[bookmark: _Toc295068307]1.2 - L’équipe Cinématique en temps réel.
Cette équipe s’occupe de mettre en place toutes les séquences non jouables du jeu. De moins en moins de studios de développement utilisent de vraies cinématiques qui sont en réalité des vidéos. Les progrès technologiques ont montré qu’il était possible de faire quelque chose d’esthétique tout en gardant l’identité visuelle du jeu, cette méthode est de plus en plus utilisée.
[bookmark: _Toc295068308]1.3 - Les Game Builders
Les Game Builders quant à eux mettent en place les scripts au cours du jeu. Par exemple, ils vont déclencher une animation si le joueur fait une action prédéfinie. Cette étape passe par l’utilisation des ressources créées par les animateurs que l’on va découvrir très vite.
[bookmark: _Toc295068309]2 - Le pôle artistique

[bookmark: _Toc295068310]2.1 - La modélisation
Cette équipe crée le graphisme du jeu, que ce soit vis-à-vis des décors, des corps ou des visages. La tendance actuelle poussant les jeux à vouloir être les plus réalistes possibles, cette équipe est responsable de la qualité graphique du jeu.
[bookmark: _Toc295068311]2.2 - L’animation
L’animation quant à elle, s’occupe comme son nom l’indique, des animations du jeu pour que le tout paraisse réaliste. Mouvements de tête, des lèvres, du corps en général sont des questions importantes pour cette équipe. Elle est là pour adapter les ressources modélisées, décrite dans ce rapport, et les transposer aux besoins du jeu.



[bookmark: _Toc295068312]3 - Le Code

[bookmark: _Toc295068313]3.1 - Les Tools
L’équipe « Tools » (ou outils) ne touche pas réellement au jeu en lui-même. Elle s’occupe de mettre en place les logiciels qu’utilisent les autres équipes. Chez Kylotonn, l’outil principal qui a été développé par cette équipe comporte un panel imposant de fonctionnalités et est utile à plusieurs équipes.	
[bookmark: _Toc295068314]3.2 - Le moteur 3D
L’équipe du moteur 3D (trois dimensions) s’adonne au développement dudit moteur pour faire tourner le jeu avec le plus de réalisme possible. Les innovations dans le domaine étant constantes, cette équipe doit faire évoluer son moteur très souvent.
[bookmark: _Toc295068315]3.3 – La programmation gameplay
Cette équipe s’occupe des aspects du développement. Le contrôle des personnages, l’intelligence artificielle, les caméras, les menus, parfois la physique et l'animation sont le genre de tâches dont doit s’occuper cette équipe.

[bookmark: _Toc295068256][bookmark: _Toc295068316]C – Les phases du développement d’un jeu vidéo

Une chose intéressante à savoir dans le fonctionnement de cette entreprise est que le style de travail est rythmé par la production du jeu. 
[bookmark: _Toc295068317]1 - La pré-production

Cette phase s’apparente plus à un travail de recherche. Son principe réside dans l’exploration de manières de jouer intéressantes et innovantes pour le joueur, dans la recherche de nouvelles techniques et de nouvelles perspectives. La mise en place de ce travail se traduit par la production de prototypes qui vont être testés, parfois par la comparaison avec d’autres jeux et plus généralement, par la recherche d’améliorations pour un futur jeu. Elle consiste aussi en l’établissement d’un cahier des charges dans l’optique de création d’un nouveau projet. Cette étape a été primordiale dans l’accomplissement de The Cursed Crusade mais est moins importante dans la réalisation de jeux d’éditeurs (les jeux demandés par un éditeur, qui comportent déjà un cahier des charges).

[bookmark: _Toc295068318]2 - La production

La production est la phase la plus longue du développement. Elle réside dans l’application du cahier des charges défini durant la phase de pré-production et durant la réalisation des objectifs préétablis.
[bookmark: _Toc295068319]3 – Analyse et debug

La dernière phase avant la distribution du jeu est constituée d’une analyse minutieuse de l’élément produit afin d’en déceler toutes imperfections. Puis, elle consiste à essayer de régler les problèmes et bugs afin de « polir » le résultat final. C’est une phase relativement fastidieuse car elle nécessite, entre autres, de réétudier les parties du jeu déjà créées afin d’y apporter des améliorations. 


[bookmark: _Toc295068257][bookmark: _Toc295068320]Glossaire

Debugging (Débogage) :
Technique mettant en scène la recherche de problèmes dans l’exécution d’un programme informatique. Différentes façons sont utilisées pour effectuer du debugging.
Thread :
Unité d’exécution. Pour éviter les conflits dans un programme, il est de mise de séparer les actions se déroulant en même temps, par exemple l’interface graphique et un traitement quelconque.
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Réalisation d’un lecteur multimédia
                                    (
Creating
 a media 
player
)
Exploration du son et de la vidéo                                                                                                         (Exploration of 
sound
 and 
video
)
     
 
Le studio de développement de jeux vidéo 
Kylotonn
 m’a accueillit durant dix semaines afin que je mette en place un lecteur vidéo dans le cadre du moteur de jeu 
PlayAll
. La réalisation de ce type d’application, d’un point de vue technique, est assez complexe. En effet, il est de mise d’exploiter des données sous un format brut afin d’en extraire leur contenu et de les utiliser dans avec une bibliothèque adaptée. Ce rapport détaille les étapes qui furent nécessaires à l’aboutissement de cette tâche.
The 
video game developer company 
Kylotonn
 
greeted
 
me
 
for ten
 
weeks for
 
giving me
 
the
 
opportunity
 
to
 
create a
 
video player
 
in
 
the
 
game engine
 
PlayAll
. 
Achieving
 
this type of
 
application
, in 
a
 
technical point of view
, is 
quite
 
complex
. 
Indeed
, 
it
 
is appropriate
 
to
 
use
 
data in
 
a
 
raw format
 
in order to
 
extract
 
their
 
contents
 
and
 
use them
 
in
 
a
 
suitable
 
library
. 
This
 
report details
 
the
 
steps
 
that
 
were
 
necessary
 
for the completion of
 
this task
.
Lecteur multimédia, vidéo, codec, son, 
Theora
, 
Ogg
, 
Fmod
, C++
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