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2 Gestion des collisions et Physique 

1 Introduction  
5ŀƴǎ ƭŜǎ ƳƻŘǳƭŜǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘǎΣ ƴƻǳǎ ŀǾƛƻƴǎ Ǿǳ ŎƻƳƳŜƴǘ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ƧŜǳ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛŦ ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

et comment intégrer des pistes sonores au projet. 
Mais un jeu digne de ce nom repose en grande partie sur un moteur physique. 

Illustration 1. Quelques moteurs composant un jeu 
 
aŀƛǎ ǉǳΩŜǎǘ ŎŜ Řƻƴǘ ǉǳŜ ŎŜǘǘŜ ōşǘŜ ƭŁ ζ Moteur physique ». Encore quelque chose de vieux 

ǎŀǾŀƴǘǎΣ ǳƴ ǇŜǳ ŎƻƳƳŜ ŎŜ ǉǳΩƻƴ Ǿƻƛǘ ŀǳ [ȅŎŞŜΦ 9ǘ ōƛŜƴ ƻǳƛ ! Un moteur physique va implémenter 
diverses fonctions mathématiques afin de modéliser au mieux les phénomènes physiques de la vie 
réelle (Une définition est donnée ici.). On lui confèrera également le rôle de gestionnaire de collisions 
c'est-à-ŘƛǊŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭŜ ƳƻǘŜǳǊ ǇƘȅǎƛǉǳŜ ǉǳƛ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜǊŀ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ de géométrie 
mathématiques afin de déterminer si deux corps sont ou non en collision (Un exemple de collision 
bien gérée avec le moteur de jeu de Crysis). 

 
!ǳǘŀƴǘ ƧǳǎǉǳΩƛŎƛΣ ·b! ƴƻǳǎ ŦƻǳǊƴƛǎǎŀƛǘ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǇƻǳǊ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŎŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘƻƴǎΣ 

autant pour la gestion physique, XNA ne fourni aucune solutions dans son FǊŀƳŜǿƻǊƪΦ /ΩŜǎǘ ŘƻƴŎ Ł 
nous de nous débrouiller pour créer un tel moteur. 

 
/Ŝ ƳƻŘǳƭŜ ƴΩŀǳǊŀ Ǉŀǎ ƭŀ ǇǊŞǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ Ǿƻǳǎ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ à faire un moteur physique complet car 

cela demande beaucoup trop de temps et de connaissances en physique classique pour les 
programmeurs de jeu que nous sommes. Aussi, je vais me contenter de vous expliquer comment 
fonctionne grossièrement un moteur physique et comment utiliser un moteur physique parmi tant 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ : FarseerPhysics. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

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/
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2 Récupération de FarseerPhysics.  
Dans cette partie, je vais détailler comment récupérer une version pour XNA du moteur 

physique Farseer.  
Pour commencer, 

téléchargez les sources du 
moteur FarseerPhysics ici. 
Prenez la version 
« FarseerPhysicsEngineOnl
yForXNA » et 
décompressez-la quelque 
part. Il nous faudra 
recompiler la librairie. Si 
Ǿƻǳǎ ǘŜƴǘŜȊ ŘΩƻǳǾǊƛǊ 
directement le fichier 
.csproj fourni avec les 
sources, il y a des chances 
pour que cela ne marche  

Illustration 2. Version de Farseer à prendre 
ǇŀǎΣ ǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ ŎŀǊ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǳǊ ŀ ǳǘƛƭƛǎŞ ǳƴŜ ǾŜǊǎƛƻƴ Ǉƭǳǎ ŀƴŎƛŜƴƴŜ ŘŜ ±ƛǎǳŀƭ /І ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ 
compatible. 
 

 
Pour contourner ce problème, créez un 

nouveau projet XNA  en utilisant le template 
« Windows Game Library 2.0 ». Une fois le projet 
crée, ajoutez les dossiers « Collisions », 
« Collections », « Controllers », « Dynamics » et 
« Mathematics ». Vous prendrez soin de 
supprimer le fichier « Class1.cs » crée par défaut 
avec le template. 

Ensuite, vous allez importer les fichiers de 
codes source dans votre librairie. Pour ça, vous 
faites clic droit sur le dossier dont vous souhaitez 
importer les sources et sélectionnez 
« AjouterĄ9ƭŞƳŜƴǘ ŜȄƛǎǘŀƴǘΧ ». Dans la fenêtre 
ǉǳƛ ǎΩƻǳǾǊŜΣ Ǿƻǳǎ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊŜȊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ 
source du même dossier (par exemple, les 
sources du dossier Collisions pour le dossier de 
projet Collisions) et vous ajouterez également au 
projet principal les fichiers source de la racine du 
dossier dans lequel vous avez extrait les sources. 

Illustration 3. Dossier du moteur Farseer. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.codeplex.com/FarseerPhysics/Release/ProjectReleases.aspx?ReleaseId=11485
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Au final, le projet Farseer reconstitué devrait ressembler à ceci : 

 
Illustration 4. Projet Farseer reconstitué. 

 
Une fois que vous avez récupéré toutes les sources, allez dans le dossier « Collisions » du 

projet et supprimez le fichier source nommé « LineIntersectInfo.cs ». Il y a des chances pour ce 
ŦƛŎƘƛŜǊ Ǿƻǳǎ ŜƳǇşŎƘŜ ŘŜ ŎƻƳǇƛƭŜǊ ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ ŎƻǊǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩŜƴ ǇƭǳǎΣ ƭŜŘƛǘ fichier ne contient 
aucune ligne de code. 
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Et voila, vous pouvez à présent Construire le projet en cliquant sur « GénérerĄGénérer la 
ǎƻƭǳǘƛƻƴΧ » ou en appuyant sur F6. Dès lors, vous avez dans votre dossier de projet 
« binĄx86ĄDebug » la dll qui contiendra le moteur physique Farseer pour XNA.

 
Illustration 5. La dll contenant le moteur physique Farseer. 
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3 Un moteur physique, comment ça marche  ? 
/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Řƛǘ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜ ƳƻŘǳƭŜΣ ƛƭ ǎŜǊǘ Ł ǎƛƳǳƭŜǊ ƭŜǎ ǇƘŞƴƻƳŝƴŜǎ 

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 à ƭΩƘƻǊƛȊƻƴǘŀƭŜΦ ¢ƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ Ŝǘ ǘƘŞƻǊŝƳŜǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŎŜǎ 
calculs ne seront pas présentés ici. 

Une fois que les trajectoires sont calculées, il faut tenter de déterminer si un corps X est en 
Ŏƻƭƭƛǎƛƻƴ ŀǾŜŎ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŎƻǊǇǎ ¸ Ŝǘ Ǉƭǳǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ǎƛ ƭΩǳn des deux corps précédent ou les deux ne 
sont pas eux même en collision avec un 3eme corps. 

 

3.1 Première phase  : Broad-Phase 
5ŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǇŀǊǘƛŜΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ 

grossièrement quels sont les objets proches les uns 
ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎΦ {ǳǊ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Ŏƛ-contre, les objets 
potentiellement en collision sont entourés de noirs. 

 
Pour réaliser cette tâche, il y a différente 

technique. La plus simple consiste à englober 
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 à tester (en 
rouge sur le schéma de 
gauche). 

Si ce test détermine que deux formes ont 
leurs rectangles de détourages superposés, alors la 
ǇƘŀǎŜ ǎǳƛǾŀƴǘ ǎΩŜȄŞŎǳǘŜΦ /ŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ƴΩŜǎǘ 
valable que si on ne traite pas beaucoup de corps. 

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

 
[ΩŀǳǘǊŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ à ŘŞŎƻǳǇŜǊ ƭΩŜǎǇŀŎŜ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘ ƴƻǎ ŎƻǊǇǎΦ hƴ ǇŜǳǘ 

découper soit en grille uniforme dont les cellules ont une taille supérieure au plus grand des corps 
présent, soit en grille hiérarchique à 4 cellules (Quadtree. Chaque cellule contient une autre grille à 4 

cellules plus petites) soit de manière 
partitionnée (Arbre BSP). 

 
 
 
 
 
 

Illustration 7. Différents types de découpages. 
 
 
 

http://www.games-creators.org/wiki/G%C3%A9n%C3%A9ralit%C3%A9s_sur_les_arbres_BSP



