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DEVEIGpPEr des outils pourtierjeu video.

Hzlg)e ‘Ia présentation:
r)g il 2 Qui ? Pour qui ? Quand ?

'.'\—\__._

= Comment ?

..__.-'_

_&- . Experlence
— '_'_; ~ — Kalisto
- — Ubisoft, Tom Clancy’s Splinter Cell : Pandora Tomorrow
e Debat
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PEVEIGPpPEr des outils pourie:

S

———

1

2_ Velopper Quoi ?
5 Q i developpe ?

* I Pour qui ?

5 Quand ?
- 6. Comment ?

http://www.dI3d.com
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IDEVEIoppEr duoll ? Qulest-ce que développer des outils ?

2 | ’r 1€ : investir en developpement pour gagner du
i sur une ou plusieurs productions

== ,o: Export d'un package 3D vers le moteur de jeu

e Reéalisation de logiciels / plug-ins pour gagner du temps
et de la simplicité dans la création du jeu

http://www.dI3d.com
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DEVEIGpPEr des outils pourtierjeu video.

1, C _.l ;
-h ™

“Différents outils :
——— _:G" Indlspensables (export)

_-—-_

'i

:;=::= - Optionnels mais tres important :
-~ — @Gain en productivite

http://www.dI3d.com
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PDEVEIOPPEr des oult

Is p jeu video:

g y—

IS QUi Developpe ?

programmeurs du projet /
ances

= Drogrammeurs centralisant les
~  demandes (R&D)

- Des artistes

- Des game / level designers
http://www.dI3d.com




DEVEIGpPEr des outils pourtierjeu video.

_|-J

rui e

_ _es artistes (modeleurs, mappeurs,
-- -_-':~ = anlmateurs)

= - Des programmeurs
= - Des game / level designers

h’

http://www.dI3d.com
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DEVEIGpPEr des outils pour|ejeu vide

-

T

5 Pour qui

"|

‘Des artistes (modeleurs, mappeurs, animateurs)

ldeals Fournir des outils afin que les artistes puissent se
~  concentrer sur la creativite et non le logiciel utilise. « Il faut
- savoir depasser l'outil » ©

= -
o p——

~ Exemples:

-~ - Automatisation des opérations répétitives
- ~ (ex : export scriptable)

- Augmentation de |I'ergonomie d‘un logiciel extensible
(Max, Maya, Photoshop...)

http://www.dI3d.com



DEVEIGpPEr des outils pourtierjeu video.
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es programmeurs

__*_; —= 'd ém ples :

B———
- -

_—

—

e Des librairies independantes

- e Des editeurs (editeur de temps sur
GT)

'l.

———

e —

e —
- e —
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PEVEIOppEr des oltils pourtieijeu videéo

1. Fol 'I;C|Ui-? 5

= Des Game / Level designers

~— — Exemples :

- e Des éditeurs / plugins permettant de
valider le design (ex : HTG pos.
Graph)

http://www.dI3d.com
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PDEVEIGPP! Jr de outils pour:
13

"ﬂ"'"
.

jeu vidéo

Pour qui' Pz

ey
Sl
—

_ f"-fiﬂntérét des outils :
—— endre les personnes autonomes en

evitant les allers-retours entre
artistes / designers et programmeurs

http://www.dI3d.com




DEVEIDppEr des oltils pouriejeu video

i —-;i:-".-
_|J ouana :
AT
e

= nquement
q :, - Durant la préprod.

_._..—!-F_-E':""'

e En prathue

i

= N'importe quand !©

http://www.dI3d.com



DEVEIBPPEr des outilsipour|e jeu vide

1_| _(:C f ‘

'I:

Hrs cessus itératif
- Definitions de specifications a partir de la demande client

* Etablissement du planning avec les versions a livrer en accord
avec le client

A chaque livraison, retour de la part du client
S e Nouveaux besoins
e e Besoins obsoletes

= ' : e Modifications (dues au fait d'utiliser I'outil)

—  Definition du contenu et de la date de livraison de la prochaine
version avec le client

http://www.dI3d.com



DEVEIBPPEr des outilsipour

=
-

Kalisto Entertainment

om—
i

= +300 personnes (250 sur Bordeaux)
== 100 artistes 3D
= (modeleurs, textureurs, animateurs,

mapeurs...)

http://www.dI3d.com
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Jeveloﬂa- i cmﬁt-ﬂs pour jeu”\_(idéo_

AU SERVICE dES artiStes
SMandgue de confiance des artistes en
Uniprogrammeur disant qu'il est a leur

= gervice. Il me demandait si je me sentais
= capable de realiser leurs demandes...

,—\|JC=§5¢ - cvcl

=

- Découverte du MUR entre les 2 mondes
: graphiste / programmeur

http://www.dI3d.com
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PEVEIGpPET desioutils p

VIOREE aiaphiste’/ pProgrc

UISIENE

SBariiere du langage. On parle de la méme chose
" Mmals pas avec les mémes mots et donc on ne se
= comprend pas...

—
.~ -
. — e e—
e

=  Ilfaut que quelqu’un fasse le premier pas vers
— 'autre...
- e D G

Mettre du Gouraud sur un mesh
Mettre du vertex color sur un mesh

http://www.dI3d.com
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DEVEIGpper: des ouitils: pour [€ jeu vidéo.

VGnAE girapniSte’/ programmeur

i—

—

e E

- pour unifier les 2 équipes si ce n'est
— pas le cas !

http://www.dI3d.com



Mo dE'Graphiste )/ progre

eveloppeur doit avoir envie de rendre service !

e

S 'on met un excellent programmeur au

- developpement d’outils et qu'il n’est pas

- communiguant avec ses « clients » cela ne
~ marchera pas.

~ 1l faut de I'humilité dans le dév. d’outil pour savoir
i écouter les demandes et les réaliser

II'faut accepter que l‘utilisateur nous dise Ia
maniere dont il veut utiliser 'outil...

http://www.dI3d.com
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lifarialitFtrotVeEr aes artistes qui
avaient confiance et s'appuyer sur

= eux pour le feedback.

.F _"Ex . Si bug pas de feedback au

_--ﬂf programmeur. On enleve |'outil car
: c'est dans les habitudes (net).

http://www.dI3d.com
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DEVEIGPPEr: des"GEt-l-Is pourﬁg jeu video

o—— mog

el J/ r -
>

ONESUrpKIS queleur
C emandes solent prises en compte et
" réalisées 1!

= S Tdem Playtests coordinator

s 95| on ne vous demande rien apres le
_ *'-_ developpement d’un outil, c’est gu’il y a
= un probleme ou que l'outil est parfait ©...

>Generalement, plus 'utilisateur est
satisfait, plus il en demande...

—

http://www.dI3d.com



DEVEIGPPES die?gg‘-t-ils_pour jeu video

IRroettilnonrutilise ot ave c-- Htirsateurs
Insatisfaits ne sert a rien et est du temps (€)
Ardu !

_ Former les personnes aux outils, passer du
= f temps avec eux, leur montrer que nous sommes
: la pour adapter Iout|I a leur besoins.

— éLe developpeur outil doit toujours se considerer

—

e — s
e
i

= comme un prestataire externe y compris
: lorsqu’il developpe pour une personne dans la
meme entreprise.

http://www.dI3d.com
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DEVEIDPPEr des OUtls poure

e

Aufinal :

I —personnes dyant confiance en moi
= Fdevenalent mes « commerciaux » a
- l'intérieur des projets...

== 'Et « commandaient » des outils...

Aujourd’hui, ces personnes ont fait partie
de mes premier clients.

http://www.dI3d.com
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?‘2
{" ;Q’ F 7 g (R
\i " Une définition : ensemble des

: operations permettant de produire
‘f} des donnees graphiques.

., Geénéralement unigue par projet.
© Michel Roger

http://www.dI3d.com
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PEVEIDPPEr des outils pourle je

Lejlodeles roduction| graphigue

SO/ bl
Determiner la liste complete des taches

= Pouveir communiguer a chague membre de I'équipe leurs roles dans les
- processus

=~ Structurer le travail de I’équipe (Durées, parallélisation,
~ Synchronisation...)

- Identifier les dépendances entre taches (programmation — graphisme)

—= - Ressortir une partie des infos pour mettre en place d'autres outils de
— — pilotage du projet (plannings, gestion des risques..)

e - Mettre en évidence les flux de retour lies aux tests et aux validations
(correction, amelioration, retouche, modif...)

— - - D%terminer les outils (logiciels, plug-ins, modules...) nécessaires a la
prod.

- Valider les processus de production

http://www.dI3d.com



DEVEIGpPEr des outils pour jeu vidéo:

e
-

Eeii de production graphigue

| fnple (simplifie) :

oﬂr avoir un mesh dans mon jeu, je dois :
“|_e creer sous Max (.Max + .tga)

.-- Lexporter au format XML (.xml)

~ - Limporter dans le moteur de jeu

- Le sauver au format optimisé pour le Run-Time
en fonction de la plateforme cible

http://www.dI3d.com
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DERVEIDpper des outils pour 1€ jeu video

de productlon graphique

_:‘

-—
| =
BS | ﬁ

Ex mple des questions a se poser sur une
"“‘_‘ ache :
_ —I ‘Nom?
= - Quels outils sont utilisés ?
- Durée moyenne ?
- Qui la fait ?

http://www.dI3d.com
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DEVEIGpPEr des oultils pour:

-
£ S —

=

Eehjlo)e ot ot de production graphique

- E emple des guestions a se poser sur les

.o-‘_-\_

' ~ donneées :
-~ Forme des données
-~ = Quel suffixe du fichier ?

: - Quelles sont les caracteéristiques des
donnees ?

http://www.dI3d.com



DEVEIDPPEr des outils pour
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jeu vidéo

] “—
™ e il ¥

e's._ ét de productlon graphigue

%mple des questlons a Se poser sur les
= valldatlons

. Forme des validation ?

Quel critere est valide ?

Qui est responsable de la validation ?
Nature et durée du flux de retour ?

http://www.dI3d.com
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e

e | et de productlon graphigue

=

B emple des questions a se poser sur les
~ tests:

- Quel critére est testé ?
=~ - Qui est responsable du test ?

- Nature et duree du flux de retour ?
- Moyen utilisé pour le test ?

——

B ——
e -

—_—

—_r:_—___.-— -

-'-
_‘.-"

-
—

.'h\

—
S— —

__-

il
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DEVEIGPPES: d‘s-ﬂﬂtqls pourﬁg jeu video

flot de productlon graphigue

- swte on se pose les questions :
— " Peut-on simplifier ce flot de prod ?

_ e Peut-on reutiliser certaines parties d’'un
~—  flot de prod. provenant d’'un projet
& antérieur ?

e Ou peut-on gagner du temps ?
> Developpement d'outils specifiques ?
http://www.dI3d.com




DEVEIGpPEr des outils pourtierjeu video.

Cojglelifs]e)

= La
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1
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Ioppement d'outil :

-
--._.I—
]
—

= Slmpllﬁer / améliorer le flot de
- production >Gain de temps (€)

http://www.dI3d.com



DEVEIGpPEr des oultils pour:
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Jeu V|deo
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Dé_\]i "bppeur outil :

o -l
’-.I e
I -

: f' tre au service de ses « clients »

””” e Développer de maniére itérative

- o Communiquer / former sur les outils

~~ e Faire le lien entre les # mondes du jeu vidéo

: e Eviter les allers-retours inutiles entre les #
mondes

http://www.dI3d.com




DEVEIGppEr des outils pour1e jeu video
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Expéerience a Ubisoft

—

= 5-.~-_-:—: : | (Sur I'autre pres.)

-~ Tom Clancy’s Splinter Cell Pandora
Tomorrow Online
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PEVEIGPPE! des outils pou

Jeu Vidé*_Q#

[Faé Voure at i[o
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e
e
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Questions ?
_ — David Lanier
——=—— Plugins and shaders Developer
06 70 01 97 73
http://www.d|3d.com
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