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Préambule

Printemps 1972, le jeu d’arcade « Pong » fait qgpagdtion dans les bars de Californie. Printemps
2006, les consoles nouvelles générations ont endgalgalons. En 35 ans, le monde du jeu vidéo est
passé de la simple borne d’arcade a une indusis& #orissante que celle du 7éme art.

Cette analogie avec le cinéma se fait sur de namipeints, tels que le chiffre d’affaire, les modkes
conception ou méme les technologies utilisées.

Le jeu vidéo peut étre considéré comme un artssbeie la sculpture, I'architecture, le dessin, la
musique, l'intrigue, et les derniers jeux ont legpdismes sophistiqués des bandes dessinées.

Pour moi, le jeu vidéo est avant tout une industdes défis techniques et des avancées
technologiques...

Passionné par l'univers du jeu vidéo depuis momres®, j'ai voulu découvrir les coulisses de cette
industrie. Mon réve s’est concrétisé grace a Ubigaf m'a accueilli au sein de son entreprise en
Roumanie pendant trois mois...

Remerciements

Je tiens a remercier, pour m'avoir fait vivre urpérience inoubliable :

Mr Delen, Directeur d’Ubisoft Roumanie, qui m’'a aodé ce stage.

Mme Corbeanu, la Directrice des Ressources Humahesa tutrice, qui m’a accueilli au sein de
I'entreprise.

Mr Rus, le responsable de mon équipe, qui je 'es@eapprécié mon travail.

Mon équipe, qui m'a rapidement intégré dans seg{so

Le Département Communication, qui m’a fourni toaitdont j'avais besoin.

L’entreprise Ubisoft qui m’a fait découvrir 'amlriee chaleureuse et passionnée des jeux vidéo.

Enfin, ma famille, qui m’'a aidé et soutenu tout@ug de cette belle aventure...

Je tiens a remercier spécialement Andrei Catatimtes pour m’avoir permis d’essayer la Wii de
Nintendo, trois mois avant sa sortie internationale

Descriptif

Tout d'abord, quelques mots sur l'univers du jedégi En effet, il est pour moi important de montrer
gue cette industrie, considérée a ses débuts camanginale, est aujourd’hui prépondérante sur le
marché du divertissement. Pour souligner cette itapoe, on peut noter que certaines écoles
francaises proposent désormais des formationsa@adsmaine ('ENJMIN, I'Ecole Nationale du Jeu
et des Medias Interactifs Numériques, inauguré [@rCNAM, ou encore Supinfogame a
Valenciennes).

Je parlerai ensuite plus précisément d’Ubisofteesah influence dans cet univers. Je continuerai pa
la présentation d’Ubisoft Roumanie, I'entreprisaesl&aquelle j’ai travaillé.

J'enchainerai sur le jeu vidéo, de sa conceptiga @roduction, et les acteurs de la réalisation.

Je présenterai plus particulierement mon travagein de I'équipe de modélisation. J'ai dG apprendr
pendant ce stage, a me servir de 3D Studio Malqgiciel de conception assistée par ordinateur.
Pour mieux comprendre les possibilités de ce progre, j'effectuerai une bréve comparaison entre
ce logiciel et Catia, le logiciel orienté ingénerutilisé aux Arts et Métiers...
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) LE MARCHE DU JEU VIDEO :

Entre 1998 et 2003, le marché du jeu vidéo a vwéedes de software augmenter de plus de 40 %
pour atteindre 13,1 milliards de dollars. En effetinarché devrait progresser de prés de 20 % @n 20
et 2008, aprés deux années de stabilité lieesranisition. Une industrie nouvelle aux capacitéaust
possibilités prometteuses.

Un divertissement en pleine expansion, avec I'arrée de nouveaux consommateurs :

A T'origine niche de l'industrie du divertissememgs jeux vidéo se sont rapidement développés. En
2004, avec 25,4 milliards de dollars, I'industrie jéu vidéo a rapporté autant que le cinéma. Elle a
méme dépassé ce loisir aux Etats-Unis, ou ellégaement en passe de rattraper I'industrie musical
Sa réussite est cependant étroitement liée a Bin@dudu cinéma : entre 2001 et 2003, 57 % du rehiff
d’affaire des éditeurs majeurs de jeux vidéo auA PBvenaient de licences, notamment de films.

Au méme titre que le cinéma, le jeu vidéo est awfbwi un divertissement grand public, et n’estsplu
restreint aux seuls “hardcore gamers” (les jouelfemnatiques ») et aux enfants. On observe d’agleu
gue les consommateurs sont de plus en plus detesd8Elon I'Entertainment Software Association,
les joueurs ameéricains ont en moyenne 30 ans éffidetes a ce loisir, puisqu’ils y jouent depui® 1
ans (ils ont grandi avec ce nouveau loisir). Learfes apparaissent également une cible de choix :
jusquici un peu deélaissées par les éditeurs, eatlmsstituent pourtant aujourd’hui 25 % de la
population des joueurs en Europe. Ces joueurs medgraux moyens plus importants et aux
exigences supérieures, ouvrent aujourd’hui de ritas/perspectives aux éditeurs.

14

VENTES DE DWD
& WHE (30 %) 12

11,4 MusiguE (209)
1o
JEUK VIDED (SOFTIARE
ET HARDLARE] (17 %)

20X OFFICE (17 %) i

B.8 LocaTION DE DVD & o8 5 L L iy a3 |
WHE (15 %) ]
CHIFFRE D'AFFRIAES DU CROISEANCE DES VENTES DE SOFTHARE EN VALEUR AUX SR
DIVERTISSEMENT RUX USH ET EN EUROPE en milliards de dollars
e:2004 on miLitards de oallacs Source: ELSPA (Entertainment & Lelsure Software Publishers
Sources: RS, MPAS, NPD. Association au Royaume-LUni)

Les consoles nouvelles générations :

Prévues pour fin 2006, les consoles de salon nleugéhération vont faire passer les jeux vidéo au
niveau supérieur. La Xbox 360 de Microsoft, la R®3Sony et la Wii de Nintendo sont les nouvelles
réalisations des géants de cette industrie. De pltex le lancement des consoles portables telaque
Nintendo DS et la PSP de Sony, l'industrie du j&léw a encore beaucoup de potentiel. Ces consoles
ont atteint de trés grandes puissances de calciuhegmettent des graphismes et des sensatioride |
toujours plus impressionnantes.

Nintendo, dans cette « guerre des consoles », te'@sté vers une nouvelle facon de jouer (avec une
manette intégrant un capteur de mouvement), pgité le plaisir de jouer plutot que la puissanee d
calcul. Cette guerre est déclarée, mais il fautteadre fin 2006 pour avoir les premiers résultats.
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) UBISOFT :

A) Ubisoft, une entreprise tournée vers l'avenir :

Ubisoft a été fondé en 1986 par les freres Guilkemepuis ce jour, la société a connu une croissanc
considérable grace a une stratégie fondée sué#ion de marques fortes, une capacité de productio
interne (la deuxieme plus importante de I'industréd un réseau de distribution mondial.

Ainsi Ubisoft s’est donné les moyens non seulengentévelopper des jeux innovants et de grande
gualité, mais également d’obtenir une connaisspadaite des consommateurs qui lui permet d’avoir
une offre adaptée aux attentes de son marché.

Avec 3 000 employés a travers le monde dont lesi@" ses studios de production, Ubisoft a fait le
pari du développement interne et sera ainsi l'ua éditeurs les mieux préparés a l'arrivée des
consoles nouvelle génération.

Des performances confirmeées :

Avec une croissance du chiffre d’affaires excédamgement celle du marché mondial du jeu vidéo, et
une trés forte progression de son résultat d’etqilon et de son résultat net, I'exercice 2004/2005
marque une nouvelle année de succes pour Ubisoft.

= Résultat net aprés Goodsill
Résultat d'exploitation
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Croissance interne, le pari gagnant :

Représentant 87 % du chiffre d’affaires d’Ubisaft2004/2005, le développement constitue une part
croissante des revenus de la société. Cette temdemafirme la pertinence de la stratégie de
développement interne d’Ubisoft, qui a vu croites studios de 39 % sur I'exercice et prévoit encore
d’augmenter significativement ses effectifs de patithn dans les années a venir.
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A la conquéte d’Hollywood :

Le 12 octobre 2004, Ubisoft signe un accord aveiwéssal Studios Consumer Products Group pour
'adaptation vidéo-ludique du prochain grand filfUdiversal Pictures, “King Kong”. Commence
alors une étroite collaboration entre le réalisaRater Jackson et I'équipe de Michel Ancel, cféisi
génie a l'origine de Rayman et Beyond Good & Ev#voilé pour la premiére fois a 'E3 2005, Peter
Jackson’s King Kong est une petite révolution dandomaine du "jeu a licence” ; King Kong a fait
partie des jeux les plus attendus pour Noél 2005.

Ubisoft dans le monde, des hommes avant tout :

13 studios, 9 pays. L'implantation stratégique steslios internes d’Ubisoft dans le monde permaet a |
societé d'attirer des talents venus des quatreir@nts. Grace a cette structure, ces studios sont a
global rentables, en dépit de la hausse des cobérante au développement pour les consoles
nouvelle génération. Le recrutement intensif seceotre principalement sur les pays comme le
Canada, la Chine ou la Roumanie, qui offrent abiesi une main d’ceuvre compétente et qualifiée que
des avantages fiscaux ou des colts moindres pamheit Ubisoft de bénéficier d’'un avantage
concurrentiel important. Les jeux en cours de petida, particulierement ceux destinés aux consoles
de la prochaine génération, nécessitent plus deébs) de temps et d’équipes de développement pour
offrir une grande qualité. Ubisoft, qui projetter@eruter 600 personnes par an va continuer d’agran
son parc de talents, pour se donner les moyenéatiear ses ambitions.

53 % suRoPE

AMERIQUE DU MNORD

RESTE DU MOMNDE

REPRATITION GEQGAARPHIQLE
DU CHIFFRE I'RFFRIARES

Etablie il y a quelques années, I'’Académie des Egdacilite le partage du savoir entre studios et
permet de résoudre les problémes techniques coegplaxxquels les équipes se trouvent confrontées.
Les membres de I'Académie des Experts comptentigasnspécialistes les plus pointus de la société
sur le plan technique, tous pays et domaines digpeconfondus ; ils ont collaboré sur des questio
allant des effets de lumiére dans les jeux a lé@woh du jeu en ligne.
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B) Ubisoft en Roumanie :

Voici 'organigramme de I'entreprise Ubisoft imptée en Koumanie :

Executive Director
Diana Harea

G

Sébastien Delen
General Manager

Dragos Stanciu

Mihai Mreana

!emus ber!n ! onut Grozea
Nicoleta Codet

unctional Manager erboan Costinescu

TRC Manager

1

orina Dunose
Olivia Zaharia

Emil Gheorghe ||

Daniel Lazar |

Florin Sanda

Info designer
Lead designer ||

[ chstan rus |
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Description de I'entreprise :

Cette entreprise, composée de 350 personnes, iessiasoesponsabilité ddr Delen. Il dirige avec
l'aide de son « executive directoy le département des ressources humaeteke département
financier Cette entreprise est relativement indépendaateglte regroupe :

un service administratiun service marketing et ventt un_service communicatipgui se chargent
de tous les événements et les communiqués ausdgildikextérieur que de l'intérieur

le département DStui s’occupe de toute la maintenance informatigmeproposant ou en améliorant
tout les programmes utiles a I'entreprise (finamessources humaine, etc.)

le département de teépartement qualixé

la production

La production comprend :
un service « knowledge managmenpour les ressources techniques
un service « editorial marketingpour la conception de films ou images publio#si
un service «localization pour appliquer les textes et les sons (dialggpeévus pour les
différents pays
Le développement

Le développement est dirigé par trois postes inamst:

le « site creative director s’occupe de valider les propositions artistiqégeloppées par
les équipes de développements.

le «technical directos doit harmoniser le technique avec lartistigumeplantation des
modeles 3D dans le programme par exemples); ilcajpe notamment de la recherche et du
développement de nouvelles technologies.

les « Producers sont les responsables des différents jeux dgpébo: ils ont a leur charge
des équipes de conception permettant la réalisdésreu-vidéos.

L’équipe Graphique :

Le développement du jeu sur lequel jai travailé gous la responsabilité M Florin Sanda et j'ai
intégre I'équipe de développement Graphic 3D damhission actuelle est la modélisation d’avions de
la seconde guerre mondiale a partir de plans obtdans des revues spécialisées.

Mon équipe est dirigée par le Lead graphic arlbt,Christian Rus, constituée de 6 femmes et 10
hommes. Il y a 8 graphistes 3D, et 8 graphistes 2D.

L’animation d’'un avion ne demandant que des cosaaises basiques, il est prévu que Mr Rus ainsi
gue 2 des graphistes 3D ayant des compétenceselaagnaine congoivent les animations.

Mon réle au sein de cette équipe a été la modiéisde six avions. Pour cela j'ai d0 apprendre a me
servir du logiciel 3D Studio Max 7. Jai pu acquékes connaissances demandées en quelques
semaines d’apprentissage, grace a des tutoriades(&urnis par le logiciel) mis & ma disposition.

Mr Rus m’a alors proposé la réalisation d’'un avien, guise d’essai, dont I'apprentissage de la
conception s’est fait en demandant aux différemtistas autour de moi. Cet avion était un « De-
Havilland mosquito ». L’avion ainsi réalisé a étintdlé par une autre des graphistes 3D, qui I'a
corrigé et intégré dans le jeu.

Apres ce premier avion, on m’a fait concevoir tdigbord un Junker Ju-87 « Stuka », un Brewster

F2A Buffalo, puis un Heinkel He-162 et un KyushiM7J'ai terminé mon stage en modélisant un
DeHavilland Vampire.
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C) Réalisation d’un jeu-vidéo :

La réalisation d'un jeu-vidéo peut trés bien s’appter a la réalisation d'une ceuvre

cinématographique. Tout commence par une étapeodeeption, puis par une étape de pré-

production, une étape de production, et enfin uniréte qualité. L'analogie entre jeu vidéo et cirggm

est tres souvent possible, et l'utilisation au siaéde technologie issue du jeu vidéo (et inversémen

ne fait que renforcer cette analogie. Voici comneatticulent ces différentes phases :

La conceptior :
Un concept original ou une licence lance la réatisad’un jeu. Principalement, le game desigeer

le lead designes’occupe de cette étape en concevant un univeesambiance, les mécaniques
jeu, ainsi qu'une étude de marché pour connaitreMiabilité de I'ceuvre (son positionnement, s
concurrents), etc.

Validation par la direction.

Y

La pré-production :
Lors de cette étape, il s’agit pour une équipe itédde cocevoir 1 niveau. Cela permet ainsi
juger la faisabilité et l'intérét du jeu, son ganagpet son gamesystem, et de connaitre I'im
marketing. Il s’agit de montrer lors de cette étlpe qualité» que peut offrir le jeu.

Validation par la direction.

Y

La production :
La réalisation de I'ensemble de I'ceuvre, les nixedes histoires, les scripts, ainsi que les élés

2D/3D et la bande sonore sont congus lors de phatee. Il s’agit alors de concevoir la « quantjté
c'est-a-dire la durée de vie du jeu.

A 4

L e débogage (contrble gualits :
Cette étape est la recherche d’éléments nuisangj@alité du jeu : il y en a de 5 types :

. Z bugs: entraine le crash de I'application sans pougoittinuer les tests.

. A bugs: problemes au sein du programme, oubli dehiér, problemes de gamep
empéchant le joueur d’atteindre les objectifs.

. B bugs: problemes d’installation, manque de texture, @dodue, d’animation, problem:
empéchant d’atteindre les objectifs secondaires.

4. Q bugs: mauvaise texture appliquée, maisvdialogue, problémes mineurs au niveat
gameplay.

. C bugs: problemes mineurs mauvaise qualité artistique (texture pas asseailide,
grésillement sonore, etc.)

N =

w

(82

Le jeu sera lancé sur le marché a condition qué f[@emiers types de bugs soientriggs. Pour le
jeux consoles, ils doivent étre approuvés par ¢estcucteurs de la console, qui s’assurent ainfa
qualité des jeux présents sur leurs plates-formes.
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D) Les acteurs de I'entreprise :

Voici les différents corps de métiers du développem

2D graphic artist : grace a des logiciels de retouche d’image telRjuotoshop, il congoit les textures
qui seront appliquées sur les environnements, éesopnages et les menus, a partir des esquisses
fournies. lls doit de plus respecter les contemntdu moteur du jeu, du « Target console » (la
maintenance) et des délais.

3D _personnages graphic_artist il doit concevoir les modeéles trois dimensionss dlifférents
personnages de I'histoire, a partir des esquisses eespectant les contraintes du gameplay et les
délais.

3D setting graphic artist: son role est le méme que préecédemment, maimeetéapplique pas aux
personnages mais a tous les objets. On peut diffiereles deux réles : d’'un c6té le concepteur de
modele « organique » et de l'autre le concepteunod@ele « mécanique ».

Animator : son but est I'animation des différents personaageobjets du jeu. Il doit suivre le style
artistique retenu pour le jeu, tout en connaisdastressources nécessaires du gameplay et du
gamesystem.

Art director_: son role est I'élaboration d’'un « méthodologiaghique » suivant une ligne éditoriale.
Il doit donc diriger les différentes orientationsaghiques et stylistiques et garantir leurs bonnes
intégrations au sein du jeu.

Data manager: son but est de diriger une partie de I'équipéeen fournissant les éléments qui sont
nécessaires a la réalisation du jeu. Il contrélpothts essentiels : tout d’abord les personress
partageant les différentes ressources avec legsautbmpagnies UBISOFT; la documentation
disponibles, les méthod@sour la maintenance par exemple), et la sécurité

Engineer : ceci est le role d’'ingénieur informatique. Sout Iprincipal est le développement de
moteurs de jeu, ainsi que d’outils qui rendent fixdsda réalisation artistique du jeu. lls doiventssi
communiquer les limitations concernant les resssitechniques (limiter le nombre de polygones) et
prendre garde a ne pas dégrader la qualité dulteatiatique.

Expert : il est en étroite collaboration avec les ingérse mais est plus pointu dans le domaine de la
programmation. Le rdle d’expert permet de répomtdrenaniére optimale aux attentes des différents
métiers artistiques en recherchant les meillewkgiens dans le domaine technique.

Game designer. il participe a la création du gameplay et du gaystem. Il doit de plus rechercher
des idées innovantes au sein d'un « Framework > (icence ou une ligne éditoriale), pour
différencier le nouveau jeu de ceux des concurréht¥éfinit alors tous les ingrédients du jeu, les
personnages, les amis, les ennemis, les objetadtifs, et les différentes interactions possildese

et avec ces différents objets (gamesystem). Ihirgat dans toutes les phases, de la conceptiola de
pré-production et enfin de la production.
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Info designer: son rdle se situe principalement lors de la eltesproduction du jeu. Il participe a la
mise en place des spécifications des outils etedigd. Il développe I'lA (intelligence artificiellest

les comportements en accord avec le design duljdait donc faire des recherches complémentaires
sur les comportements simulés dans le jeu (tactiguiditaires, histoire, phénomenes physiques et
mécaniques...), et ainsi améliorer le gameplay.

Lead designer: son role est la création et le développementdasepts ludiques basés sur une ligne
éditoriale. Il doit donc maitriser le contenu du jet ses regles. Il doit aussi élaborer une métbgao
pertinente afin de pouvoir analyser le jeu et lesspilités de développement. Il supervise et
coordonne une équipe de game designer.

Lead graphic artist : son but est d’organiser la production graphigleloit étre certain que la
conception des éléments 3D et des textures qus Isomt appliquées reste cohérente avec la ligne
stylistique suivie tout au long du projet. Il dagsurer un environnement favorable au travail au se
de son équipe graphique. Son réle intervient ppedeiment lors des phases de pré-production et de
production.

Lead programmer: il doit superviser, coordonner et organiser uéquipe d’ingénieurs
informatiques. Lui aussi a le devoir de créer unirennement favorable au sein de son équipe. Son
réle intervient lors des phases de pré-productiaiegroduction.

Lead guality assurance: il est responsable du contrdle qualité sur wjgbrdonné. Il a pour mission
de préparer les tests du projet, diriger et évalaetravail de son équipe, et assurer une qualité
supérieure au produit tout en respectant les délaest en étroite collaboration entre les sewide
production et les services de débogage (servitesi®u de qualité) et sert d’'intermédiaire.

Level designer: il a pour mission de définir les objectifs dwégur au sein d’un niveau de jeu et tout
ce qui peut intervenir physiquement (la géograpteayironnement, les obstacles...). Il doit traduire
et réaliser les différents niveaux du gameplaydiertissement, la difficultée, le réalisme,...), en
collaboration avec les autres métiers de la praoluctl intervient lors des phases de pré-produnctb
de production.

QA technician: plus communément appelé testeur, son role estedeuvrir les différents bugs et
défauts qui peuvent intervenir dans le jeu. Celanpe ainsi aux équipes de productions de pouvoir
effecteur les corrections nécessaires avant letaant du jeu sur le marché.

Sound designer. son but est la réalisation de tous les effet®as présents dans le jeu, définis par le
sound manager et le lead designer. Il doit réalisex bibliotheque de fichiers audio (dialogues,
musiques du jeu que ce soit pour un théme ou uihéage, environnement).
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) MA MISSION CHEZ UBISOFT :

A) Trois mois au sein de I'équipe graphic 3D :

A mon arrivée dans I'équipe graphiste, Mr Rus,a&ar de I'équipe graphique m’a proposé une étude
portant sur la modélisation. Il m’a alors demand@avais des connaissances dans le logiciel 3D
Studio Max. N'ayant recu aucune formation sur agidiel, je lui ai répondu que j'avais héanmoins
des connaissances dans des logiciels similaireodeeption assistée par ordinateur, tels que Catia,
SolidWorks, DesignCad.

Comme la majorité de I'équipe utilise 3D Studio Mgxei du parfaire mes connaissances sur ce
programme. Ce fut mon outil de travail tout au lalggmon stage, et c’est pourquoi je pense gu'il est
important de montrer le fonctionnement de ce |lagici

3D Studio Max :

Ce logiciel, développé par Discreet, est un prognande modélisation en 3 dimensions. Il permet de
représenter tous types de formes sur la base aegles. Il est essentiellement utilisé pour des
applications dans le domaine de I'animation, dést®Epéciaux, des publicités intégrant de I'imager
virtuelle et dans le jeu vidéo.

Apres avoir évoqué les différentes possibilitédatjiciel 3D Studio Max, je parlerai plus précisémen
de I'objet de mon travail en suivant la réalisattban avion a I'aide de ce logiciel dont les podi#s
sont énormes; et un simple rapport ne suffiraitgpsutes les décrire. Je présenterai donc ididsss
de ce logiciel, et mon travail au sein de I'équipe

modeélisation de pieces, avec les différentes piligd#du logiciel

application de textures a I'aide de la fonction sgvUVW

construction d’'un avion

Les différences entre 3D Studio Max et le logiGATIA
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B) Technigues de modélisation :

3D Studio max est avant tout un logiciel de moaéiis 3D. Il réalise des pieces complexes a partir
de formes simples. En effet, lorsqu’on démarreotgiciel, il nous propose de construire des formes
telles que des plans, des parallélépipedes, désesplues cylindres, des tores, etc.

Le logiciel permet aussi de commencer par des esudui serviront ensuite a des fonctions telles qu
I'extrusion ou le tournage. Voici ci-dessous un,foae piéce de révolution.

3DSM comprend aussi des fonctions binaires tellas tjaddition de piece, la soustraction,
l'intersection... sur 'exemple ci-dessous, la « dwi® du fou a été modélisé par la soustraction d’'un
parallélépipede a la piéce de révolution.

Mais le principal intérét de 3DSM est l'utilisatiotiun maillage. Comme il est possible de le
constater, sur la figure 2, la piece ainsi crédaursensemble de polygones, définis par un maillage
Plus précisément, les polygones sont construitartr ge triangles, trois points qui forment unmla
La piece a donc une forme anguleuse, qui est éarjgar une fonction « smoothing » (traduire
« lissage »), qui uniformise les lumiéeres reflétpas la piece. Bien sdr, on peut aussi augmenter le
nombre de points (et donc de polygones) pour affansurface.

Figure 1. Figure 2.
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La texture :

3DSM permet aussi d’'appliquer des textures supi@ses ainsi créées. Les textures peuvent étre tres
détaillées. L'application et la visualisation detéxture sont gérées par des « shader » qui peuvent
donner des impressions de matériaux métalliquegede, ou d’autres matieres.

Il permet aussi I'application de textures génémgsl’'ordinateur, et de fichiers images appliqués s
les surfaces. 3DSM propose de nombreux généradeuexture telle que le bois, le marbre...

Figure 3. Figure 4.

Masque, ombre et réflexion :

Ce logiciel gére également les effets miroirs (fegd) et la réflexion. Il peut appliquer des effdes
bossage sur les texture, ou bien déplacer réeliel@empoints d’'une surface a partir d'une « cade d
déplacement » (fichier image), ou des masques ditgp#l est possible de créer un dégradé avec
I'opacité : on obtient un effet « fantomatique >el& permet par exemple d'afficher des feuilles en
limitant le nombre de polygones (voir figure 5,76 8). Il gére aussi les ombres (figure 9), etelifsts

de lumiére (figures 10 et 11).

Figure 5. Figure 6.
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C) La fonction unwrap UVW :

Cette fonction permet de mettre une texture sursumiace complexe. Elle est trés importante dans la
modélisation de structure pour le jeu-vidéo, cé permet de regrouper dans un fichier image, toute
la texture de la structure.

Voici un exemple d’application de cette fonctiorarStruisons un dé a jouer...

1ére étape :construction du cube :

Le cube est modélisé sommairement, pas de congétd'aou de chanfrein. Pas de bossage ni
d’extrusion.

2eme étape fonction unwrap UVW :

Le cube est « déplié » dans une fenétre extéridécireune fonction a permis de développer le cube
dans le plan prévu a I'application de la textur&fuap). Mais on peut avoir les faces disposées selon
son envie, les détacher les une des autres, et nd@mlacer les sommets de I'UVmap. Pour
différencier le modele 3D du modéle de textureappelle, les points du premier « vertex », et les
points du second « UV ». Le déplacement d’'un UV,mma&lifie pas la position d’'un vertex, mais
'application de la texture change. Pour savoir ownt sera appliquée la texture, on en revient au
triangle de base. Le but de ce systeme est de ieotkf moins possible les polygones pour une
meilleur application des textures.

16/38



3eme étape création de la texture :

Maintenant que I'on sait comment sera appliquégeXaure, on peut la dessiner. Ceci n'a pas fait
I'objet de mon stage, mais I'expliquer permet dempeendre un peu mieux comment s’organisent les
equipes, entre les graphistes 3D qui définissentddéle et imposent 'UVmap, et les graphistes 2D

qui dessinent les textures a partir de 'UVmap.

8 Untitled-3 @ 100% (Layer 1, RGB/E)

1009 | Doc: 8365K/1.640 I
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4eme étape application de la texture :

La texture est ensuite appliquée dans I'UVmap. drcfion va ensuite appliquer alors les textures
présentes dans la « map » sur le modele 3D. Un effimp » a été ajouté ici pour donner
I'impression lors du rendu que les points sont Boés dans le cube.
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D) Construction d’un avion : le Ju-87 Stuka :

1ére étape :étude de I'avion :

Le travail commence tout d’abord par la recherahgldns détaillés de I'avion et de tous ses modeles
Ici le choix s’est porté sur le Ju-87 version Ddbnt on peut voir les plans. Une documentation de
revues spécialisées était disponible pour des @nuds de détails comme les roues, les aérofrems, et

—f—.  © Ju 87D-5 Specifications
Wing Span 49 feet 2 1/2 inches
° Length 37 feet 8 3/4 inches
Height 13 feet 2 inches
Weight
[eis) Empty 8,600 pounds
Loaded (Max.) 14,550 pounds
Powerplant 1400 hp Junkers Jumo
L 4 211 J 12 Cylinder
— liquid-cooled inverted Vee.
—al Performance
J Maximum Speed 255 mph
Diving Speed 404 mph (restricted to 373 mph)
© = Ceiling 24,248 feet
o, Range 510 miles on internal
tanks, up to 950 miles with
(D) < underwing 66 gallon tanks.
=) =] (=) Bomb Load 3,968 pounds maximum
b ol Armament
Wings 2 fixed-forward firing MG 151
o 20mm Cannons
P = Rear 1 Flexible 7.92mm MG 81Z Twin
e machine gun mounted in a GSL K-
81 rotating turret.
=]
(§H
=)
~
Oherschlogspant Hilfsspant  Oharkalm

Span) |
]

“— Untarhsim
Rippa 11|
Rippa I
Qippe |

Wurzelspant
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2éme étape mise en place des plans :

On découpe les différents schémas a partir d’'uitildgle traitement d’image tel que Photoshop. On
les applique ensuite sur des plans perpendiculajtepermettent de définir 'avion dans les 3 glan
Les plans doivent étre parfaitement découpés eni@s, pour que les concordances entre les
différentes vues soient possibles. Un long trad@ipréparation est donc nécessaire.

Sur cette figure, on peut remarquer la disposities 3 vues, permettant la construction de l'avilon.
est possible d’ajouter un quatriéme plan (non iasiti) pour pouvoir modéliser le dessous de I'avio

(© stuka 01.max - 3ds max 7 - Stand-alone License
File Edt Tools Group Yiews Create Modifiers Character reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript  Help

ru O Ol - s £ - - i \ ; -

o] o s
e

]

\_
\
%

f
o
B e
.:, \_11 ‘u‘.‘cﬁ i

[
i
|
A !
R
|
'*.

Initial Clust EE:
3 I D) 24 ray C i ) ol

Comme il est expliqué dans le chapitre « modébsati, on part ici d’'une forme simple, un cylindre.
On ajuste ensuite les différents points pour queyli@dre épouse la forme de l'avion. Le cylindst e
ensuite divisé en deux. On extrude ensuite desgpobs découpés dans le cylindre principal pour
former l'aile et la gouverne de profondeur. Le fdé ne travailler que sur une moitié de l'avion
permet, grace a une fonction « symeétrie » d’obtenimodeéle parfaitement symétrique.
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3eme étape modélisation de I'avion :

La description de la construction d’'un l'avion @skez pénible et ennuyeuse, surtout qu’elle différe
enormément entre deux avions. Il est plus intéres$a décrire quelles sont les lignes directrioes d
construction d’'un modéle pour le jeux-vidéo.

Regles de construction :

Tout d’abord, il est important de signaler que esdéles construits seront utilisés pour des jeux-
vidéo. La puissance de calcul des machines étditiejéil nous est donc demandé de limiter le
nombre de polygones. La limite imposée pour ceajété de 4000 polygones pour un chasseur et de
6000 polygones pour un bombardier. On peut faire analogie avec une étude de piéces par la
méthode des éléments finis, ou on demande un &ifla, pour un temps de calcul raisonnable. Ici,
on nous demande des engins détaillés pour un tdiaffichage raisonnable.

1) limiter le nombre de point :

Le moteur graphique affiche des triangles et nanpi#ygones. 3DSM n’affiche pas ces triangles qui
sont « sous-entendu », ce qui éclaircit quelquel@enodéle. Les polygones qui sont ainsi construits
peuvent avoir différentes formes selon la triantyohachoisie. De plus si le nombre de points forman
le polygone augmente, le nombre de triangle augegnemiconséquence. Un polygone de n points sera
construit a partir de n-2 triangles.
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2) enlever les arrétes non significatives :

Le but étant de limiter le nombre de polygones,abit pour le modeleur d’avoir une approximation
correcte des formes courbes par des lignes bridg@eg$onction « smoothing » permettra alors de
corriger les défauts d’approximation. Mais il estipfacile d’expliquer par des schémas : voici 3
cylindres plus ou moins fin :

15 arrétes :

30 arrétes :

« 15 arrétes » reste assez sommaire, mais la k&uakste acceptable. Cela convient parfaiteraent
un jeu-vidéo. « 60 arrétes » est de trés bonndt@uat la différence est peu significative ave80«
arrétes ». L'appréciation de la qualité reste asgbpective, mais elle demande une certaine cobéren
avec la qualité souhaitée.
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3) supprimer les polygones non visibles :

Il est des pieces du modéle réel qui n'ont pasibhefétre modélisées pour la simple raison qu’elles
ne seront jamais vues par le joueur. Il n’est duec nécessaire de les représenter. Imaginez :ymurq
modéliser le moteur de l'avion s’il est toujourslear par le capot? Dans notre exemple, c’est le cas
des roues :

4) définir sommairement les formes :

Pour diminuer le nombre de polygones, il est parfoéférable de séparer les différentes parties d’'u
avion, et ainsi diminuer significativement les migges sur certaines surfaces. Dans notre avion,
I'entrée d’air sous l'aile et le support de la getne de profondeur ont été construits de cetteénani

L’entrée d’air est un objet détaché de I'avion,qee permet au polygone en rouge de n’avoir que 4
points, et non 8 si I'entrée d’air avait fait partle l'aile, ce qui diminue le nombre de triangles
utilisés. Il en est de méme avec le support delgrne de profondeur.
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Voici ci-dessous l'avion, que I'on voit tout d’altba moitié. Les plans qui ont servi a la modélsati
sont encore présents. La deuxieme figure nous madfdvion completement terminé, avec les
éléments non symétriques, tel que I'entrée du tobmpresseur a la droite du moteur.
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4eme étape mise en place de 'UVmap :

L’'UVmap est la carte d’application de la textureette carte permet de regrouper en un seul fichier
image toute la texture du modéle 3D. Elle permssiapar exemple de pouvoir remplacer facilement
la texture du modele en remplacant le fichier imsgevant & la texture. Pour cela, le modeleur doit
disposer sur une carte, appelée UVWmap, les impggstées des polygones du modele 3D (pour
plus de précision, voir le chapitre concernanblacfion unwrap UVW).

La premiére chose a faire est de séparer les étémawbiles du corps principal de I'appareil. Les
polygones entre ces parties doivent apparaitreyrmatexture, méme rudimentaire, sera appliquée sur

ces polygones. De plus cela permet aux animateureedpas avoir a chercher les parties mobiles de
I'appareil, sachant que le modeleur connait I'avan coeur.

Voici ci-dessous un éclaté de I'avion avec lesipantnobiles :
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Voici maintenant le travail proprement dit au nivede 'UVmap. Il consiste a placer des ensembles
de polygones sur 'UVmap jusqu'a ce que tous ldggooes soient placés dans la carte. Lors de
'ouverture de la fonction, on tombe sur un ensend#sordonné de polygones (figure 1), que I'on
doit remettre en ordre dans le carré, en optimisaplace disponible (figure 2).

Figure 1.

Figure 2.
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Pour cela, le programme projette suivant une nandgfinie les polygones qui auront été
sélectionnés. Il les intégre dans 'UVmap, dans«wensemble », si les polygones sont tous reliées
entre eux sur le modéle 3D. Comme il est possiblaléplacer des points, il est aussi possible de
déplacer des ensembles, et méme de les pivotées dgrandir et de les rétrécir. Pour vérifier tpse
échelles ont bien été respectées, il est possiblgpliuer une texture « damier », permettant de
vérifier si les carrés sont bien proportionnésesptix.

Il'y a tout de méme quelques regles a respecter :

Tout d’abord, les alignements : pour les partie§Wd&map qui sont en contact sur le modéle rédl, te
gue les ailes, le fuselage, les gouvernes de pilefanet de direction. lls doivent étre parfaitement
alignés pour éviter les « cassures » lors de liegipbn de la texture.

Texture « alignée » Apparition de la cassure

De plus, il est important de séparer les cotés lgziet droits de l'avion. En effet, étant un avion
militaire, le camouflage est important, et il natgmas étre le méme a gauche et a droite. Donegout
les parties extérieures servant au camouflagessparées. Pour connaitre les parties qui doiveat ét
différenciées, il suffit de regarder la documemtatqui a été étudiée ultérieurement. Par contre, de
éléments comme les pales de I'hélice, les pneusnoare les canons sont identiques, c’est pourquoi
des simplifications peuvent étre faites. Pour cela, superpose les polygones de I'UVmap des
différentes parties simplifiables : cela permepglaguer un méme point sur plusieurs polygonesaCel
permet de gagner de la place sur 'UVmap (donpalesoir agrandir la carte entiere et ainsi affiner
les textures), et de réduire légérement le temmsldel lors de I'application des textures.

On obtient alors I'avion avec des ensembles deitexici-dessous), les traits verts représentant les
limites entre les différents ensembles :
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5eme étape représentation des dommages :

Ce jeu d’avion étant oriente arcade, les dévelogpent choisis de pouvoir simuler des destructions
partielles de l'avion. Il a été décidé que lessap@urront étre détruites a deux niveaux différesits
gue l'arriere de I'avion pouvait étre endommagédailt donc maintenant modéliser ces parties. Nous
présenterons ici les différents stades de congtrudes dommages.

Lors de la destruction partielle d’'une aile, il apgit alors les nervures et les supports métakigBar
souci de simplification, les supports sont repré&separ des parallélépipedes, et les nervured,@ue
considere tres fines, par deux plans dos a doda derme de l'aile. Les trous, présents dans les
nervures, pourront étre représentes par les tetgrace a des masques d’opacité par exemple.

Pour représenter le « déchirement » des ailesépare les ailes du fuselage (sans pour autant les
déplacer), et on les copie a un autre endroit. @@$es ont la particularité d’avoir gardé la méme
position sur 'UVmap, ce qui impligue que les texw de l'aile seront les mémes que sur les
dommages. Ainsi, lors de la destruction partickel'dile, I'aile complete est remplacée par laile
endommageée, et les textures restent inchangéea. @&dk les « pop-up » (comme sur les pages
internet qui apparaissent subitement a I'écranteldure ici ne bouge pas de place, évitant un
déplacement soudain de celle-ci). Il suffit aloes découper dans la copie de l'aile la forme du
déchirement, et de placer a l'intérieur les nerswgeles supports correctement, avec un minimum de
chaos pour simuler la destruction. Voici la repnéatton des deux niveaux de dommage de l'aile :
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La partie arriere endommagée est elle aussi issula dnéme technique : on détache l'arriere de
'avion et on la copie. De la méme maniére, lauextest copiée sur la partie endommageée. On peut
observer sur la figure ci-dessous les arceaux sarmment représentés, ainsi que les supports de ces
arceaux (voir dessin technique chapitre 1).

Voici ci-dessous l'avion fini, avec les différentparties endommagées qui seront mis en place
lorsqu’une partie de I'appareil aura subit des t&ga
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Etapes supplémentaires animation et mise en place des textures :

L’animation est une partie tres importante dangelevidéo. Elle peut étre relativement simple,
comme l'animation d’engins mécaniques, tels quewddscules ou des robots, voire beaucoup plus
complexe comme l'animation de modeles « organiguésls que des personnages ou des animaux.
Mais cette partie n’a pas fait I'objet de mon étude

Je préfére donc ici parler plus amplement de fagesqualitative du « texturing » (mise en place de
textures).

Comme pour la construction du dé, I'aide d’'un lagidel que Photoshop, qui utilise des couches
transparentes, simplifie grandement le travail. gegphistes 2D utilisent des dessins d’avion, aperg
dans des magazines, et ils copient ou adaptentrogsiis. Ci-dessous, vous pouvez voir comment
sont appliqués les dessins par-dessus I'UVmap idel’ale Photoshop. L'utilisation de couche
transparente permet une application simple desr$esans pour autant endommager 'UVmap, base
de la construction, si des retouches étaient naitess
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Les textures sont ensuite placées dans le lo@€i8M, a partir de la fonction unwrap UVW. N’étant
pas mon activité, je n’ai ici effectué que les te@s du dessus des ailes, la texture complete étant
relativement longue a mettre en place.

Enfin, il est & remarquer, comme il a été décritchapitre précédent, que les textures du dessus de
I'aile se retrouvent sur les parties endommagéd'aden.
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Résultat : 'avion modélisé avec I'application des textures :
Voici, ci-dessous, I'avion terminé. Les texturesg été réalisées par un graphiste 2D de I'équipeé. Ce
avion sera disponible dans le jeu.

Junker Ju-87 D-5 Stuka
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Voici ci-dessous les autres avions dont j'ai coleconodéle en 3 dimensions :

De Havilland Mosquito

Brewster F2A Buffalo
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Heinkel He-162 A-2 Salamander

Kyushu J7W Shinden
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DeHavilland vampire mk1
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IV) ANALYSE : Différences entre 3D studio max (3DSM et Catia :

3D studio max et Catia sont, en premiere appradbe putils de CAO/DAO (conception/dessin assisté
par ordinateur). Mais la facon de modéliser, ledoproposés et leurs finalités different.

Tout d’abord il faut préciser quels sont les udilesirs de ces deux programmes : Catia est undbgici
orienté ingénieur tandis que 3DSM est plutdt copgur des infographistes ayant des travaux dans les
domaines du jeu-vidéo, de la publicité et du cinéR@ur comparaison, on peut dire que Catia serait
une imprimante 3D, tandis que 3DSM serait un atekesculpture.

Cotation :

Une des grosses différences entre ces deux lagieiejui renforce leur fonction, c’est I'implantati

de cotation : Catia demande a ce que les cotagiermeettent de contraindre la piece et ses esquisses
dans le plan. Au contraire, 3DSM propose des parasi@ée base (un rayon, une hauteur, un coté,

pour des formes simples) et lors du passage aRditable Poly », ces paramétres sont perdus, et le

travail s’effectue a la maniere d’un sculpteur,ssaretre ni cotation.

Hiérarchie :

De plus, si par exemple dans Catia il est possibleevenir sur les éléments de base pour les readifi
a partir d’'une hiérarchie de construction de lx@j&eci est remplacé par un petit menu défilans da
3DSM, ou la plupart du temps on empile I'arbre paunsi travailler en « Editable Poly » : il estralo
impossible de revenir sur des événements préceédemsnservant le travail actuel.
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Affichage :

L’affichage des éléments 3D dans Catia est géerd'quainateur : en effet c’est lui qui calcule, ave
les paramétres donnés dans les options, le nonebpelggones a afficher. Dans 3DSM, la qualité de
ces éléments, qui augmente avec le nombre de pwggest gérée par le graphiste. Il défini le
nombre de polygone de la piece de base et traeaifiaite sur les déplacements des sommets.

Construction :

La construction d’éléments complexes pour Catia faié par opérations booléennes (ajout,
soustraction,...) d’éléments simples (prisme, cykndr), a partir de plan, ou par révolution
d’esquisse autour d’un axe. Dans 3DSM, on démapartér d’éléments de base (ci-dessous un plan),
et la suite de la construction se fait a partixttigsion de polygones et de déplacement de sommets.
Les opérations booléennes sont possibles, mais ptkessentent de nombreux défauts lors de leurs
applications.

Catia 3DSM sommet 3DSM extrusion

Synthese :

Ces produits étant destinés a des professionneks eaigences différentes, ils sont donc
complémentaires. Les modules de Catia permettenttude de contrainte, ce que ne peut pas faire
3DSM. D’un autre coté, 3DSM permet des rendus a@ditguphotographique, alors que Catia n’est pas
destiné a cela.

Il est possible de convertir les fichiers Catiafiehier lisible par 3DSM en passant par une extamsi
commune, les fichiers **.iges. Le fichier convertiste toutefois un ersatz du fichier source et
guelques retouches sont nécessaires.

Piece source (Catia) Piece importée (3DSM) Rieétrichée

Il est toutefois regrettable de ne pas pouvoiratfier I'opération dans l'autre sens : en effet 3DSM
peut importer les fichiers **.iges, mais ne peus pa exporter.
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L’avenir...

L’expérience que j'ai acquise chez Ubisoft en Ronimast bénéfique sur deux points essentiels. Tout
d’abord elle m’a permis de découvrir les coulissed’'industrie du jeu vidéo, et elle m’a ensuité fa
connaitre les moyens humains et matériels nécessason activité.

Concernant les talents requis, les artistes 20esbdes écoles d’arts, et les artistes 3D ontdiest
écoles d’architecture. Par ailleurs, les programmiesortent essentiellement des écoles de
mathématiques ou d’informatique. Enfin, les postescadrement peuvent tout a fait étre destinés a
des ingénieurs, qui ont suivi par exemple la foromatles Arts et Métiers.

En effet, l'univers du jeu vidéo demande d’avoiewonnaissance sur de nombreux domaines. Il faut
donc commencer par connaitre cet environnement slamgnsemble, ainsi que de tous les corps de
métiers présents pour pouvoir évoluer dans la tdBia et faire progresser I'entreprise. C’est paoiq
mon stage au sein d’'Ubisoft a été trés enrichispanta diversité des activités et des compétences
rencontrées dans un méme studio de développement.

D’autre part, ce stage vécu a I'étranger, en Roignan’a apporté une vision de I'entreprise qui
actuellement s’insére obligatoirement dans une @oond’ordre mondial. Le marché du jeu vidéo va
continuer a croitre énormément dans les prochaneées, et les acteurs de ce secteur vont eux aussi
augmenter parallélement. Le développement descstudié création ne se fait pas seulement en
France, mais aussi dans des pays tels que le Gdadlaumanie, la Bulgarie ou encore la Chine.

Cette premiere expérience professionnelle dansuevidéo me laisse envisager de poursuivre une
carriere professionnelle dans cette industrie. Tiegschoix sont possibles : de « Producer » avec
'encadrement d’équipes aux compétences variéeg,Eapert » si I'on préféere la recherche et
développement.

Je remercie encore tous ceux qui m'ont permis @& wette aventure inoubliable...
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