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Erreur! Aucune entrée de table d'illustration n'a été trouvée.
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2 Présentation du projet

Les objectifs

Le but de ce projet est de réaliser une simulation de course de voiture radio commandé tout terrain. La simulation prendra la forme d’un jeu vidéo, cependant nous essaierons de garder un maximum de réalisme dans la modélisation du comportement physique des voitures sans nuire à la jouabilité. La réalisation du projet, outre l’aspect physique, tentera de mettre en avant les techniques de synthèse d’image temps réel les plus avancées du moment pour cela nous nous appuierons sur la bibliothèque graphique OpenGL, aujourd’hui un des standards de l’industrie. Un des autres aspects qui seront exploré, est le contrôle des concurrents autre que le joueur par l’ordinateur, pour ceci nous nous appuierons sur des algorithmes développer pour la navigation autonome de robot. De plus la réalisation de ce projet nous obligera à concevoir des éditeurs pour automatiser un maximum la construction des circuits, et aussi des prototypes afin de valider les différents modèles choisis. Le langage choisi est C++ afin de profiter des performances et de la compatibilité avec le C, et les avantages offerts à la conception par l’orientation objet du langage. Au final, nous espérons obtenir un produit le plus proche possible des critères techniques du marché, dans le but de faciliter nos premiers contacts avec les professionnels de ce secteur d’activité.        

Répartition des taches

Nous avons divisé le projet en quatre grande sections les plus indépendantes possibles, afin d’améliorer la répartition du travail.

1. Le moteur graphique





Digeon Jean-Paul
2. Le modèle physique





Digeon Jean-Paul
3. La détection de collision 




Dumas Nicolas
4. Le comportement des voitures pilotées par l’ordinateur 

Lafaye Thibaut
2.1 Manuel d’utilisation

2.1.1 Installation

Linux

Récupérer l’archive RCsim2000.tar.gz, et la décompresser dans le répertoire de votre choix :

· tar  xvzf Rcsim2000.tar.gz
Vous assurer de la présence des bibliothéques :

· libMesaGL.so

· libMesaGLU.so

· libGLUT.so 

(version 3.7 beta minimum)
Pour les utilisateurs de carte vidéo à base de processeur 3Dfx ou nVidia (prochainement ATI), consulter leur site respectif afin d’obtenir les versions de ces bibliothèques vous permettant  de bénéficier au maximun de l’accélération graphique de ces cartes.

Windows

Récupérer l’archive Rcsim2000.zip, et la décompresser dan le répertoire de votre choix :

· Avec le shareware winzip par exemple
Vous assurer d’avoir installer :

· Les drivers OpenGL correspondand à votre carte
· Le fichier glut32.dll dans le répertoire de l’exécutable, soit dans windows/system (3.7beta ou plus)
· DirectX version 5.0 ou plus récente
Pour trouver les versions les plus récentes des drivers OpenGL vous pouvez utilisé l’utilitaire glSetup . 
Configuration

Résolution couleur freq, musique aucune midi audio, wave, periphérique
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Multiplayer
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9.3 Sites web 

OpenGL

· www.opengl.org



Site officiel OpenGL
· www.mesa3d.org



Mesa implémentation d’OpenGL sous Linux
· reality.sgi.com/mjk_asd/glut3/glut3.htm
Glut bibliothèque de fenêtre indépendante du système 

· www.cs.unc.edu/~rademach/glui 

Glui bibliothèque de widget construite au-dessus de glut
Microsoft

· www.microsoft.com/directx


Site officiel DirectX

· msdn.microsoft.com/default.asp

MSDN on line
Game Devlopment

· www.flipcode.com 



FlipCode

· www.gamedev.net/opengl


Druid’s GL Journal

· www.gamedev.net



gamedev.net
· wwwgamasutra.com



gamasutra

· www.gdmag.com



game developper magazine
Technique Graphique

· www.magic-software.com


Magic Software

· www.wotsit.org



format de fichier

· www.egerter.com/coding land


landscape

· reality.sgi.com/bspfaq


BSP faq
· www.acm.org/tog/ressources/RTR

Real Time Rendering
· crystal.linuxgames.com


Crystal Space un moteur 3D open source
· www.glue.umd.edu/~rsrodger


The Character Animation faq

Constructeur

· www.intel.com



Intel
· www.3dfx.com



3Dfx Interactive
· www.nvidia.com/home.nfs


nVidia

· www.matrox.com



Matrox

· www.ati.com



ATI

9.4 News Groups

· Comp.api.programming.opengl

· Dierxt

· Gamedev.art

· Algo

· Indistry

9.5 Logiciels

· Microsoft Visual C++ 6.0


Microsoft
· g++





GNU

· emacs




GNU
· DirectX 7.0 SDK



Microsoft
· OpenGL 1.1 




Silicon Graphics
· Paint Shop Pro 6.0



Adobe
· Wave Studio
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� Web: http://www.essi.fr/~digeon/info/rcsim2000


� Mail: digeon@essi.fr


� Filière Vision Image Multimédia du DESS


� Mail: lafaye@essi.fr


� Filière Logiciel du DESS


� Mail: dumas@essi.fr


� Mail: buffa@essi.fr
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