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1 Introduction

5lya tSa Y2RdzZ Sa LINBOSRSyGasz y2dza | @GAz2ya @dz O
et comment intégrer des pistes sonores au projet.

Mais un jeudigne de ce nom repose en grande partie sur un moteur physique.

lllustration 1. Quelgues moteurs comp@sant uR jeu

- A L LA

alAa [[dzQSaid OS R 2Noteur physRiueO BritdieSquetggeiciosetde viegx
Al @ryGas dzy LISdz 02YYS OS !l|Jdmoeyr phgdgheiva implemgneel0S S ® 9
diverses fonctions mathématiques afin de modéliser au mieux les phénomenes physiques de la vie
réelle (Une définition est donnégi.). On lui conferera égalemetd rdle de gestionnair@e collisions
cestaRANE [ dzS O0QSadt. S3IAFESYSyd S Y2iS ddNgéaditiea A |j dzS
mathématiques afin de déterminer si deux corps soatnon en collision (Uexemple de collision
bien géréeavec le moteur de jeu de Crysis

ldzi I y G | 2dz&alj dzQAOA X - Db! y2dza TF2dzNyAaalAad i
autant pour la gestion physigy XNA ne forni aucune solutions dans sohNF YS g2 N] @ / Q
nous de nous débrouiller pour créer un tel moteur.

Q) ﬁ-
\m(

(I
c

/'S Y2Rdz S yQl dzNI L} & f lafaiéNifadfeyr phydofe centplesd 2 dza | L
cela demande beaucoup trop de temps et de maissances en physique classique pour les
programmeurs de jeu que nous sommes. Aussi, je vais me contenter de vous expliquer comment
fonctionne grossiérement un moteur physique et comment utiliser un moteur physique parmi tant
R Q| dzfaiséeiPhysics.

7 mai 2008


http://fr.wikipedia.org/wiki/Moteur_de_jeu
http://www.gamesandgeeks.com/blog/index.php/jeux-video/le-moteur-physique-de-crysis-avec-3000-tonneaux/
http://www.gamesandgeeks.com/blog/index.php/jeux-video/le-moteur-physique-de-crysis-avec-3000-tonneaux/
http://www.gamesandgeeks.com/blog/index.php/jeux-video/le-moteur-physique-de-crysis-avec-3000-tonneaux/

Gestion des collisions et Physique

2 Reécupération de FarseerPhysics.

Dotnet France

Dans cette partie, je vais détailler comment récupérer une version pour XNA du moteur

physique Farseer.

FarseerPhysicsWithSamplesForSilverlight

Pour commencer, [ 11€5
téléchargez les sourcedu .
moteur FarseerPhysicgi. 4
Prenez la version

source code, 228K, uploaded Mar 8 - 902 dewnlcads

« FarseerPhysicsEngineOn |
yForXNA> et

FarseerPhysicsEngineOnlyForXNA
source code, 187K, uploaded Mar 8 - 408 downloads

FarseerPhysicsEngineWithSamplesForXNA

décompresseia quelque *.
diredement le fichier

part. Il nous faudra o
-
.csproj fourni avec les

source code, 277K, uplcaded Mar 8 - 1065 downloads

FarseerPhysicsEngineOnlyForVS2008

recompiler la librairie. Si
sources, il y a des chance 6 4

@2 dza GSyasi
pour que cela ne marche

source code, 310K, uploaded Mar 8 - 535 downloads

lllustration 2. Version de Farseer.a prendre

LJ az
compatible.

Al ya

| Explorateur de solutions - Solution 'Farseer,

2| @ 2]
szalhaoin“f:arseerphysncs (1 projet)
=- jf FarseerPhysics

@ =d| Properties

lil i References

[+] :U Content
: _ Collections
1 Collisions
1 Controllers

u Dynamics

Illustration 3. Dossier du moteur Farseer.

R2dziS OFNJ €S RSOSt 2LIISdzNI |

dziAf A&S dzy

Pour contourner ceprobleme, créez un
nouveau projet XNA en utilisant le template
«Windows Game Library 2:0 Une fois le projet
crée, ajoutez les dossiers« Collisionss,

« Collections», «Controllers», «Dynamics> et
«Mathematics». Vous prendrez soin de
supprimer le fichier €lassl.cs crée par défaut
avec le template.

Ensuite, vous allez importer les fichiers de
codes source dans votre librairie. Pour ¢a, vous
faites clic droit sur le dossier dont vous souhaitez
importer les soutes et sélectionnez
«AjouterA 9 f SY Sy (i S Bansild fengtie X
j dzA & Q2 dz@NB>X @2dza &St SOGAz2
source du méme dossier (par exemple, les
sources du dossier Collisions pour le dossier de
projet Collisions) et vous ajouterez également a
projet principal les fichiers source de la racine du
dossier dans lequel vous avez extrait les sources.
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Au final, le projet Farseer reconstitué devrait ressembler a:ceci
xplorateur de solutions - FarseerPhysics
'_g Solution 'FarseerPhysics' (1 projet)

Bl FarseerPhysics

- =4 Propertles

i References

@ o, Content

El b Collections

.. ] LinkedList.cs
. &) LinkedListNode.cs
L. &) Stack.cs

1 Collisions

@ 4 Controllers

@ [ Dynamics

- [ Mathematics

.. ] Enums.cs

..... ] OsDisposable.cs

..... &) PhysicsSimulator.cs
- tJ Pool.cs

lllustratiofr 4. Projet Farseer reconstitué.

Une fois quevous avez récupéré toutes les sources, allez dans le dos§lellisions> du
projet et supprimez le fichier source nomméLiwelntersectinfo.cs. Il y a des chances pour ce
FAOKASNI @2dza SYLIS OKS RS O2YLAf SNJ ficBier hdNsBn8eSti O 2 NN
aucune ligne de code.
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\

Et voila, vous pouvez a présent Construire le projet en cliguant @@nereA Générer la
a2 f dzid> hRey appuyant sur F6. Dés lors, vous avez dans votre dossier de projet
«binA x86A Debug» ladll qui contiendra le moteur physique Farseer pour XNA.

. NP e S |
> - TN -
@Ov . « FarseerPhysics » FarseerPhysics » bin » x86 » Debug » 'l"l I Rechercher ,0]
Fichier Edition Affichage Outils 7
Lishefavoris Nom Date de modificati... Type Taille Mots-clés
1. Content 07/05/2008 23:14 Dossier de fichiers
E| Documents = y i
s |%| FarseerPhysics.dll 07/05/2008 23:17 Extension de I'app... 144 Ko
E“ s @] FarseerPhysics.pdb 07/05/2008 23:17 Program Debug D... 468 Ko
ﬂ Musique
[% Modifié récemment
B Recherches
Ju Public
L
i| Dossiers ~
\, 3 éléments
—— — == — — = —

lllustration 5. La dll contenant le, moteur physique Farseer.
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3 Un moteur physigue, comment ¢ca marche ?
/I 2YYS y2dza QI g2ya RAG REya fQAYGINBRAOGAZY R
physiques réels sur un ordinateur.

Le calcul des trajectoires se définissent en fonction de la masse des corps, de la gravité et de
leur angle initial par rapport & QK2 NAT 2y i+ f S ¢2dziSa fSa YSUiK2RS:
calculs ne seront pas présentés ici.

Une fois que les trajectoires sont calculées, il faut tenter de déterminer si un corps X est en
O2fttAaizy | @SO dzy I dzi NB n@esNaukcorps pedédenttbudies demsSng S NI
sont pas eux méme en collision avec GH°8orps.

3.1 Premiere phase : Broad-Phase

5Fya OSGdS LI NIASE
grossieérement quels sont les objets proches les yn
RS& | dziNB&d {coatg, lds QoBjetS|y
potentiellement en collision sont entourés de noirs.

SGSNYAYSNI

Pour réaliser cette tache, il y a différent
technique. La plus simple consiste a englo
chaque corps dans un
rectangle de détourage (en
bleu sur le schéma de
gauche). Ce rectangle sera
toujours  horizontal " et
contiendra tous les points
de la forme a tester (en
rouge sur le schéma de
gauche).

Si ce test détermine que deux formes ont
leurs rectangles de détourages superposés, alors la
LK I &S addzA @I y.i daQSESOdzi So YSUK2RS yQSali
valable queison ne traite pas beaucoup de corps.

lllustration 6.Les formes les plus proches
sont potentiellement en collision

[ QL dzi NBE YSG&ERRG2 AAISNIAGRASA LI OS REya f SljdzsSt as
découper soit en grilleiniforme dont les cellules ont une taillaupérieure au plus grand des corps
présent, soit.ergrille hiérarchique a 4 celluldQuadtree Chaque cellule contient une autre grille a 4
cellules plus petites soit de maniere

partitionnée @Arbre BSP

UMIFORME QUADTREE ARBRE BSF

lllustration 7. Différents types de découpages.
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