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Synthese

J’ai eu la chance d’effectuer mon stage de 4éme et derniére année a I'llM dans la société

Phoenix, développeur de jeux vidéos.

Les objectifs de mon stage furent :
B Découvrir un domaine d’activité que je ne connaissais qu’en tant que consommateur.
W Acquérir de nouvelles méthodologies de travail issues du jeu vidéo
(domaine d’activité dans lequel la rigueur est plus qu’essentielle).

M Intégrer I'industrie du divertissement, domaine dans lequel je souhaite évoluer.

Jespére que ce rapport vous fera partager mon expérience durant ces quelques mois dans

cette société.
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.0 Présentation de Phoenix
1 La société

ph.nix

STUDIO

W Siege social : 11, avenue Albert Einstein
69100 Villeurbanne
mSIRET : 45311540400015
EmRCS : RCS Lyon B 453 115 404
B Forme juridique : Société a responsabilité limitée
M Capital : 100,00 €
m Code activité : 921C - Production de films pour le cinéma
B Immatriculation : 19-04-2004
m Nationalité : France
m Gérant : M. MOUSSON Pierre
Nombre d’employés : 18 personnes en CDI / 18 personnes en CDD

Code NAF - 921 C Production de films pour le cinéma. Ce code NAF est en partie utilisé,
car il permet d’employer des intermittents (animateurs, musiciens,...)

Phoenix est une société qui est rattaché a la holding Abell Entertainment.

C’est la branche de la holding qui est spécialisée dans les jeux pour enfants, a

partir de 3 ans, le coeur de cible étant les 6-12 ans. Le positionnement géographique
étant essentiellement orienté vers I'Europe et les Etats-Unis.

1.2 Ligne éditoriale de Phoenix

Phoenix Interactive est un développeur de jeux vidéo pour enfants du préschool a la pré
adolescence (3/6-6/10-8/12).

Les jeux sont développés dans un environnement cartoon.

La qualité des jeux est la priorité ; pour ce faire Phoenix Interactive utilise divers axes pour
aboutir a un jeu dit « de qualité ».

Les 2 axes principaux sont le graphisme et le gameplay.

La vocation premiére de la société était le graphisme (cf historique Doki Denki), et elle a
acquis une solide notoriété sur le soin apporté aux visuels d’un jeu ou d’autre production
(ltem du meilleur Habillage TV Europe toutes chaines confondues céble et satellite pour la
réalisation Fox Kids).

D’autre part, Phoenix a réussi a fidéliser ses clients, ceci grace au respect des chartes /
licences qui lui sont confiées.




Phoenix attache une grande attention au game design, il est considéré comme un

métier a part entiére. Le game designer est le « réalisateur » du jeu.

On peut dire que Phoenix Interactive est novatrice car elle a été parmi les premiéres a don-
ner un vrai sens a ce meétier.

Les mécanismes ludiques sont créés grace a des études cognitives de haut niveau. Il y

a une forte volonté de comprendre les besoins de I'enfant. Les jeux respectent, dans leur
design, les grandes étapes du développement de I'enfant.

Des recherches cognitives sont réalisées par Phoenix Interactive, par la mise en place
de protocole avec un chercheur dans le domaine de I'ergonomie, de la psychologie et de
I'apprentissage :
mEtude du game pad qui devient le prolongement de la main de I'enfant.
mLa courbe d’apprentissage trés rapide.
M Une pédagogie adaptée en lui donnant ce dont il a besoin, par exemple, avec
une IHM bien réglée (ce qui est le cas de la console).

D’autres informations s’ajoutent aux recherches faites par Phoenix Interactive, elles

sont le fruit de partenariats. Sony Europe, Electronic Arts, Microsoft sont quelques-uns des
partenaires de Phoenix Interactive. Ceci permet - entre autre - d’avoir des informations
geénérant de I'innovation vers des jeux de qualité qui correspondront au mieux a la cible.

1.3 Reéalisations
Reéalisé en 2005

Winnie Rumbly Tumbly Adventure

Plate-forme : GameCube (NGC)

Date de sortie : 10 Mars 2005

Genre : Action-Aventure/Plates-formes
Editeur : Ubisoft

Distributeur : Ubisoft

Simulation de vie en entreprise.*

Plate-forme : PC

Date de sortie : 11 Février 2005
Genre : Simulation de vie (licence)
Editeur : Indie Games
Distributeur : Nobilis

* Pour des raisons de confidentialité le titre du jeu ne peut étre divulgué.




1.4 L’origine de la société

A

Forme juridique : Société anonyme
Capital : 1500 000,00 €

Doki Denki, en quelques mots :

mL’'une des plus importantes structures indépendantes de création de jeux vidéo en Europe.

® 10 millions de jeux vendus dans le monde.(toutes plateformes confondues)

mCréation de jeux a vocation grand public sur les segments de marché aventure/action et
course.

mTechnologie totalement multi plate-formes, derniéres générations de consoles.

m Orientation internationale systématique dans le développement des projets.

Ses clients :

W Disney Interactive.

B Sony Computer Entertainment.
M Electronic Arts.

m Vivendi Universal Game.

m Take 2 Interactive.

N Ubisoft.

W Atari - Infogrames




Les 3 pbles de compétences

r ‘.L.) ﬁ
A Heli
Delphine Softwa :
STUDIO o mpilgiyy Production
Jeux de Création et réalisation
Jeux d'aventure-action r ‘ 2 :
Sport mecaniques Y d'animation 3D 5

mDOKI DENKI SA au capital de 1.695.534 € .

BDELPHINE SOFTWARE INTERNATIONAL SAS au capital de 40.000 €.
BHELIOZO PRODUCTIONS sarl au capital de 7622,45 €.

mEffectif global de 65 personnes autour des 3 structures.

Evolution du CA

mCA 1998 et 1999 regroupés.
mCA 2000, 2001 et 2002 consolidés

M 90% de I'activité jeux vidéo (DOki Denki et DSI)

m 10% de prestations 3D pour I'audiovisuel et des
studios de développement de jeux externes
(Heliozo Productions).




1995
Création de la société sous le nom de Héliovisions Productions dans I'objectif de dévelop-
per des activités de réalisations audiovisuelles.

1997
Diversification de 'activité avec la création de la holding autour de 5 structures :

m Hélioland Holding

m Héliovisions Réalisation audiovisuelle / multimédia
mHéliogame Jeu vidéo

m Héliozo Prestation graphique et animation 3D audiovisuelle
m Hélioweb Design de sites Internet

1999

Premier jeu sur PlayStation : les Schtroumpfs pour Infogrames.

3 CD Rom ludo-éducatifs pour Vtech, leader mondial du jouet interactif.
Renforcement de la collaboration avec Fox Kids a un niveau européen.

2000

Concentration de I'activité principale sur le jeu vidéo, abandon progressif des activités de
Héliovisions et Hélioweb. Héliogame devient DOki Denki Studio: début de la collaboration
avec Disney Interactive sur une de leur licence majeure : Winnie I'Ourson pour le dévelop-
pement de « La Chasse au Miel de Tigrou » sur PlayStation, Nintendo 64 et CD Rom PC.

Item du meilleur Habillage TV Europe toutes chaines confondues céable et satellite pour la
réalisation Fox Kids

2001

Renforcement de la collaboration avec Disney Interactive a travers le développement de
2 nouveaux jeux Playstation et CD Rom PC, « Winnie I'Ourson c’est la Récré » et « Peter
Pan Aventures au Pays Imaginaire ».

Réalisation de diverses prestations d’animations pour différents éditeurs.

« La Chasse au Miel de Tigrou » est élu Meilleur Loisir Interactif pour Enfants par le BAFTA
(British Academy of Film and Television Art) aux Interactive Entertainment Awards 2001.

2002
Fusion des différentes structures, passage en SA et augmentation du capital.

Renforcement de la relation privilégiée de Doki Denki avec Disney Interactive sur la base
d’'un nouveau contrat de collaboration pour le développement d’un jeu sur nouvelle généra-
tion de consoles : GameCube, PlayStation2, Game Boy Advanced et sur CD Rom PC.

2003

Acquisition de la société de développement de renommée mondiale Delphine Software
International qui devient une filiale a 100% de Déki Denki SA et qui réalise une nouvelle
version du tres célébre Moto Racer (6 millions de jeux déja vendus dans le monde entier).




Réalisés en 2000
Les Schtroumpfs -0 |LES SCHIRMORS
Plate-forme : PSone (PS) —= Al g"?; SVE
ps Genre : Action/Plates-formes T QST
Développeur : Heliogames o :
one Editeur : Infogrames Entertainment

Réalisés en 2000
Winnie I’Ourson : La chasse au miel de Tigrou

Plate-forme : PSone (PS)

ps Date de sortie : Décembre 2000 - 8 Novembre 2000 (USA)
Genre : Aventure

one Editeur : Ubi Soft Entertainment

Réalisés en 2001
Winnie I’Ourson : C’est la récré !

Plate-forme : PSone (PS)
pS Date de sortie : 21 Novembre 2001
Genre : Ludo-éducatif
one Editeur : Buena Vista Games (Disney Interactive)

& PlayStation
Reéalisés en 2002

Peter Pan : Aventures au Pays Imaginaire
Plate-forme : PSone (PS)

Date de sortie : 7 Aolt 2002

ps Genre : Plates-formes

one Editeur : Buena Vista Games (Disney Interactive)
Distributeur : Sony Computer Entertainment

F-E = { 1
® PlayStation

Reéalisés en 2003
Les aventures de Porcinet

Plate-forme : GameCube (NGC)
@ Date de sortie : 17 Octobre 2003 - 19 Mars 2003 (USA)

Genre : Action-Aventure/Plates-formes
Editeur : Gotham Games
Distributeur : Take Two Interactive



Projets non aboutis
Chasseurs de Dragons

Plate-forme : PlayStation 2 (PS2)

Genre : Action-Aventure

Théme : Heroic-fantasy

Développeur : Doki Denki Studio

Editeur : Sony Computer Entertainment Europe

Moto Racer Traffic

Plate-forme : PlayStation 2 (PS2)/ PC
Genre : Jeu de course

Théme : Simulation Moto
Développeur : Doki Denki Studio
Editeur : Vivendi

Cette chute est due a des causes financieres et juridiques.

Doki-Denki a opté pour une croissance externe, d’'ou I'achat de la société DSI qui possédait
une ligne éditoriale différente. L'intérét de cet investissement se basait principalement sur
le rachat d’'une licence : Moto Racer. Un jeu basé sur la licence était déja en production, et
ceci avec 2 partenaires de poids : Sony et Vivendi.

Vivendi a cassé le contrat avec DSI (détenue a 100% par Doki-Denki).

Cette affaire n’est pas terminée, la liquidation a été annoncée par la presse, Doki-Denki a
porté plainte pour fin de contrat abusive.

Tous les directeurs de départements, auparavant employés par Doki-Denki, grace a leurs
talents, leurs savoirs et leur motivation ont trouvé un rapide rebond en remontant la société
Phoenix Studio.
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2.0 Le marché du jeu vidéo
21 Le marché actuel

Le marché du jeu vidéo est en constante croissance depuis ses débuts en 1962 avec
Space Wars. Il représente un chiffre d’affaires de 18 milliards de dollars en 2003 et devrait
continuer de croitre de maniére cyclique dans les années a venir.

En 2003, le chiffre d’affaires du jeu vidéo en France s’établissait autour de 891 millions €.
Sur les vingt derniéres années, la croissance est estimée a 13% par an, et a 56 % pour les
exercices 2002 et 2001 comparés a celui de 2000.

Les jeux préférés des joueurs sont en premier lieu les jeux d’action et de combat, puis les
jeux de réle et d’aventure.

M Chiffre d’affaires mondial en 2003 : 18 milliards $
B Chiffre d’affaires en France en 2003 : 891 millions €

A chaque nouvelle console de salon correspond un nouveau catalogue de jeux, les nou-
veaux titres tirant parti des avancées technologiques des machines. Lors du lancement
d’'une console, 20 a 40 titres sont disponibles. Le catalogue ne peut étre qualifié de consis-
tant qu’environ 18 mois aprés la commercialisation des consoles. La cinquieéme année d’ex-
ploitation des consoles voit le niveau des ventes de logiciels décliner, les joueurs anticipant
la commercialisation d’'une nouvelle machine dans les deux ans a venir.

La croissance du marché des logiciels de jeux pour consoles s’effectue avec un décalage
de 6 a 12 mois par rapport a la mise en place des terminaux. En outre, la phase de crois-
sance du marché des logiciels pour consoles est plus longue que celle du marché des
equipements.Les éditeurs et les développeurs subissent le cycle des terminaux.

Notre pays est le troisieme plus grand marché européen derriere le Royaume-Uni et I'Alle-
magne avec plus d’'un milliard d’euros de chiffre d’affaires, en croissance de 15 % en ryth-
me annuel, et 15 millions de joueurs. C’est aujourd’hui un marché plus important que celui
du cinéma en salle ou celui des livres.

En 2004 le marché du loisir interactif a dépassé la barre symbolique du milliard d’euros
en sortie caisse, en progression de plus de 10% par rapport a 'année précédente. Il s’est
vendu prés de 33 millions de logiciels, soit prés de deux logiciels par ménage en France !

En 2004, le produit culturel le plus vendu en France a été le jeu GTA San Andreas édité par
Take Two Interactive avec 1 million d’exemplaires, devant le best seller des livres : Da Vinci
code avec 800.000 exemplaires !

Les joueurs sont en majorité de jeunes adultes, ils constituent a eux seuls 60 % de la popu-
lation américaine et pas moins de 40 % de la population européenne.

m Age moyen des joueurs aux USA : 28 ans

m Age moyen des joueurs en Europe : 25 ans

Et en France :
M Taux d’équipement de PC : 40,2 %
W Taux d’équipement de consoles : 28,5 %




Le parc mondial de consoles de salon derniére génération s’éléve a 97.64 millions de ma-
chines fin 2003

Répartition du marché des consoles 128 Bits au 31/12/2003
14,3 %

14.0 % B Sony Playstation 2 70 M

[ Nintendo Gamecube @ 213,94 M

B Microsoft Xbox > 13,70 M

xXe80X

71,7 %
Source Idate & Electonic Arts

2.2 Le marché futur

Les consoles de nouvelle génération sont annoncées pour fin 2005 / début 2006. Elles
apporteront leur lot d’évolutions technologiques dont les développeurs devront s'imprégner.
Les apports technologiques et leurs incidences budgétaires ne sont pas les seuls éléments
que les créateurs de jeux ont di intégrer. Le jeu vidéo est un secteur qui connait une forte
saisonnalité dans la commercialisation des titres et dans le cycle de vie des terminaux.
C’est ce dernier phénoméne qui a pris récemment une forme déterminante. Le secteur des
jeux vidéo est tiré vers le haut par le marché des consoles et quasi simultanément par le
marché des logiciels de jeux pour consoles.

Selon un nouveau rapport d’Analysis (conseillers télécommunications, informatiques et
médias dans le monde) le jeu sur mobile sera la clef de la croissance des contenus pour
mobiles et des services de divertissement. «Mobile Content and Entertainment Forecasts
and Analysis» prévoit que 'ensemble des marchés des jeux pour mobiles en Europe occi-
dentale augmentera de plus de dix fois par rapport a sa valeur en 2002 (de 0.2 milliard a
presque 3 milliards d’Euros) en 2008 - représentant un peu plus de 19 % du revenu total
des contenus pour mobiles et des services de divertissement. Presque 80 % du revenu
des jeux (2.4 milliards d’euros) sera tiré des jeux téléchargeables.

Quelques mots sur les utilisateurs de téléphonie mobile :

Le 26 juillet 2004 I'Autorité de régulation des télécommunications a rendu public les chiffres
de son Observatoire des Mobiles pour le second trimestre de 'année 2004.

Au cours du trimestre, 300 000 nouveaux clients des services de téléphonie mobile ont été
enregistrés, ce qui porte le parc total de clients en France a 42,2 millions au 30 juin 2004.
Le taux de pénétration de la téléphonie mobile en France atteint pour la premiére fois le
seuil de 70%.

La part des clients ayant choisi une formule forfaitaire continue d’augmenter et atteint
60,6% du parc total. 7,5 millions de clients sont désormais des utilisateurs actifs des servi-
ces multimédia ce qui représente 18,7 % du parc total de clients actifs et prés de 900 000
nouveaux utilisateurs par rapport au précédent trimestre, soit une augmentation de 13 %.




Marché mondial du jeu vidéo par segment (en million d’euros)

16000

14000

12000

10000 |

000

Millions & euros

2003

2004

2005

2006

2007

2008
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Source Idate & Electonic Arts
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Les 2 crénaux futurs

Les jeux sur téléphones portables

Les éditeurs manifestent un intérét grandissant pour les terminaux mobiles. S'’il y a deux
ans de nombreux titres avaient vu le jour sur agenda électronique (PDA), I'année 2003 est
marquée par la multiplication des jeux pour téléphone mobile ou console portable commu-
nicante. Le succés de I'i-Mode et 'arrivée de Nokia (Ngage) ont eu un effet d’entrainement
indéniable.

Marché de référence pour le reste du monde depuis le succés du service i-mode de NTT
DoCoMo (40.6 millions d’abonnés a fin février 2004), le Japon compte désormais 68.7 mil-
lions d’abonnés aux services de données mobiles sur un total de 80.5 millions d’abonnés
cellulaires, soit une pénétration de I'lnternet mobile de 85.3% a fin février 2004. A fin dé-
cembre 2003, 'opérateur NTT DoCoMo enregistrait ainsi 21.6 millions d’utilisateurs a son
service i-appli sur les 40.5 millions d’abonnés i-mode.

Les jeux massivement multijoueurs

Développement, édition, distribution et gestion de jeux massivement multijoueurs. Outre
Sony, Microsoft, Electronic Arts, déja engagés depuis plusieurs années dans les JMM, les
deux derniéres années sont marquées par l'arrivée d’acteurs jusque-la prudents. Infogra-
mes s’est décidé a investir dans ce segment, Ubi Soft a multiplié les accords d’édition et de
distribution pour 'Europe avec Verant Interactive, filiale de Sony Online Entertainement et a
I'origine du jeu Everquest. L'éditeur frangais prévoit en outre de commercialiser une ver-
sion massive de Myst. SquareEnix propose une version massivement multijoueur de son
titre phare Final Fantasy, sur PC et console PS2. VUG entre dans le segment avec un titre
tiré de sa licence Warcraft (World of Warcraft). Le marché des JMM est trés concurrentiel.
Une vingtaine de titres est exploitée et uniquement quelque-uns peuvent se targuer d’avoir
atteint leurs objectifs. Le marché de référence demeure la Corée du Sud, avec plusieurs
titres qui enregistrent plus d’un millions d’abonnés. Les éditeurs sud coréens se tournent
désormais vers leur voisin chinois, marché au combien prometteur.

Nombre d’abonnements aux jeux massivement multi joueurs dans le monde

‘ Nombre d’abonnements‘ 1 345 000 ‘ 2 650 000 ‘ 4 167 000 ‘ 4 797 000 ‘6 713 000 \

Source Idate & Electonic Arts

2.3 Laconcurrence

D’aprés une étude menée par Disney, la concurrence «théorique» sur ce secteur est

tres faible, mais en réalité elle est quasi nulle. La plupart des autres jeux de cette catégorie
sont ciblés pour des enfants plus agés.

La concurrence au sens large, c’est-a-dire tous les autres studios de développement, est
estimée a 750 dans le monde, dont environ 500 indépendants.

Le nombre de studio développant des jeux a destination des enfants est plus restreint, et
d’aprés Microsoft, Phoenix se situe dans les 8 meilleurs (sur 'Europe et les Etats-Unis).
Les trois premiers étant, dans I'ordre : Nintendo, Naughty Dog et Insomniac qui appartien-
nent a Sony.

En France, le studio qui pourrait se positionner comme réel concurrent est :
B Etrange libellule a Lyon. CA 2001 : 1,4m €
Titre : Asterix




2.4 Les aides en France

L'ANVAR (Agence Nationale de VAlorisation de la Recherche), aussi appelée Agence
francaise de l'innovation, est un établissement public a caractére industriel et commercial,
placé sous la tutelle de Ministéres (Economie, Finances et Industrie, Recherche). LANVAR
soutient depuis plus de 20 ans les projets d’innovation a composantes technologiques
présentant des perspectives concrétes de commercialisation tant en France qu’a I'Interna-
tional.

L’ANVAR peut fournir de 'aide directe pour la recherche et développement ou bien de
'avance conditionnée a hauteur de 48 % du projet.

CNC - FAEM : Initiative commune du Ministére de 'Economie, des Finances et de I'lndus-
trie et du Ministére de la Culture et de la Communication, le fonds d’aide a I'édition multi-
meédia soutient des projets éditoriaux en ligne ou sur supports optiques. Mettant 'accent
sur 'innovation, il contribue a la production de contenus interactifs originaux et favorise le
développement des savoir-faire nécessaires a leur réalisation.

2.5 L’enjeu de la R&D

Pour 2005, une enveloppe de 3 millions d’euros supplémentaires est réservée au fond
d’aide a I'édition multimédia (FAEM) pour les appels spécifiques sur les jeux vidéo. Ce mon-
tant représente la possibilité de financer cette année une trentaine de nouvelles pré-produc-
tions.

Le réseau de Recherche et d’Innovation en Audiovisuel et Multimédia (RIAM ) mais aussi le
réseau RNTL sur les technologies logicielles seront soutenus par ’Agence Nationale de la
Recherche (ANR), crée début 2005. Patrick Devedjian a demandé « que le jeu vidéo et la
réalité virtuelle fassent partie des thématiques prioritaires qui émargeront sur les quelques
35 millions d’euros de crédits consacrés des cette année a ces deux réseaux de recherchey.
L'appel a projets 2005 est officiellement ouvert.

Le gouvernement souhaite également accompagner le développement des pbles de compé-
titivité sur le secteur du jeu. Notamment les pdles « Image, Multimédia, et Vie Numérique»
en lle de France et « Loisirs Numériques» en région lyonnaise. Patrick Devedjian considére
que « c’est indiscutablement la bonne direction pour hisser nos savoir-faire au meilleur ni-
veau européen et mondial ».
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3.0 Organisation de la société

3.1




Les directeurs de départements sont des managers. A ce titre, ils gerent surtout les aspects
ressources humaines de leur département.

Par exemple, le directeur du département code recrute les codeurs pour tous les projets.
Ainsi le chef de projet n’a pas besoin de recruter son équipe, il effectue une demande
auprés du directeur du département concerné, et celui-ci gére le recrutement. Le chef de
projet est déchargé d’une tache qui peut étre difficile : le recrutement de technicien. Grace
a son expertise technique, le directeur de département pourra trouver de facon plus fiable,
'employé adapté a la situation.

Les responsables de départements contrdlent la production de leur département, ils sont
toujours attentifs a l'activité de leurs techniciens.

Les directeurs de départements travaillent rarement sur les projets en production (lors-
que cela arrive, il s’agit d’'une aide ponctuelle). Généralement ils travaillent sur des projets
« autres ».

Le lead encadre ses techniciens et effectue un compte rendu journalier a la fois au CP qui
gére I'ensemble de la production ainsi qu’a son responsable de département. Une partie du
travail du lead est la gestion de quelques ressources humaines ; il a aussi un réle d’expert
technique (validation des éléments faits par son équipe) ; de plus, il est prévu sur le plan-
ning de production afin de faire des taches techniques.

Département production

Directeur du département production : il supervise les chefs de projets, gére les entreprises
tiers (par exemple développement d’une partie d’un projet en extérieur).

Chef de projet : il planifie avec les leads les taches de I'équipe, gére 'avancement du projet
et la relation avec le client.

Département Gamedesign

Directeur du département game design : il gére les ressources humaines, définit I'écriture
générale du projet avec le lead game designer.

Lead game designer : il est le « réalisateur » du projet, définit les mécanismes ludiques et
“tune” en fin de projet.

Game designer : il participe a I'écriture des informations pour le jeu, design de room, de
dialogue, d’'OST.

Département Code

Directeur du département code : il gére les ressources humaines, définit les technologies
utilisées pour développer le projet avec le lead game designer.

Lead code : il guide I'équipe de codeurs, il est 'expert technique de I'équipe.
Programmeur : il développe des fonctionnalités pour le moteur.




Département Code scénarique

Directeur du département code scénarique : il gére les ressources humaines, définit avec
le lead. les passerelles technologiques utilisées pour intégrer les assets créés par le gra-
phisme, I'animation.

Lead code scénarique : il guide I'équipe de codeurs, il est I'expert technique de I'équipe.
Création des passerelles technologiques utilisées pour intégrer les assets et scénarisation
du jeu en fonction des informations écrites dans le game design.

Codeur scénarique : il crée des passerelles technologiques utilisées pour intégrer les as-
sets et scénarisation du jeu en fonction des informations écrites dans le game design.
Lead testeur : il regoit les bugs de la bdd de I'éditeur et les partage aux départements con-
cernés.

Testeur : il test le jeu et met a jour la base de données interne.

Département Graphisme

Directeur du département graphisme : il gére les ressources humaines et a un role d’expert
technique.

Directeur artistique : il définit I'orientation graphique du produit et veille a I'application de
cette derniére.

Graphiste 2D : il crée des ressources 2D comme des textures, l'interface du jeu...
Graphiste 3D : il crée des ressources 3D comme des personnages, des décors...

Département Animation
Lead animateur : il guide I'équipe d’animateurs, il est I'expert technique de I'équipe.
Animateur : anime les personnages, les décors...

L'organisation Matricielle est un systéeme s’apparentant aux flux tendus, connus dans la
grande distribution. Sur 'ensemble de la production d’un projet, I'effectif necessaire peut
considérablement changer, passant du simple au triple. Ce type d’organisation permet de
puiser dans le «pool» de techniciens suivant les besoins de la production.

Cela permet en outre une grande souplesse au niveau des masses salariales, et donc de
pouvoir supporter plusieurs productions simultanément.
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3.2 La gestion de production

Les plannings sont créés sous Microsoft Project puis sont communiqués aux équipes sous
forme imprimée ou PDF. Nous ne communiquons pas les fichiers Project car ils contien-
nent, entre autre, des informations tarifaires auxquelles les équipes n'ont pas acces.

Nous utilisons pour la communication interne, une messagerie Microsoft Exchange ; seuls
les managers et quelques personnes ont une messagerie externe (CP, managers, ...).

Les CR et listes de validation sont des éléments trés utiles pour le suivi de production, mais
rien ne remplace le contact humain lors d’un débriefing concernant 'avancement du projet.

De plus, des réunions de production sont organisées environ 1 fois par semaine suivant le
projet et son avancement.

Liste et validation

Le document liste et validation est un document qui a été créé par Doki-Denki. Il s’agit de
la pierre angulaire de I'organisation de Phoenix Interactive.

Ce document est un fichier Excel partagé entre tous les membres de I'équipe ayant besoin
de ces informations. Le chef de projet veille a 'avancement et a la mise a jour de ce docu-
ment.

Ce document est utilisé pour suivre les différentes étapes de la vie d’'une asset.

Il en existe différentes variantes adaptées a chaque usage.

Les différentes étapes de la vie d’une asset :

1. Lister tous les éléments qui seront dans le fichier Excel, ce travail est fait par le départe-
ment game design et code scénarique.

2. Concevoir ce que I'on va faire, et de quelle manlere on va Ie faire. Pour se mettre d’ ac-

T o

cord, des ateliers de création sont organi- [ v |z e i :":“:'fé" 2] : ol __g]
sés avec les départements concernés. - = —
3. Fabriquer : un seul corps de métier s’oc- =
cupe de la fabrication de I'asset. -
4. Valider : a la fois d’un point de vue artis- -z .-

tique et technique.

§IELE[HIEL il §
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Compte Rendu

Chaque jour, les membres de I'équipe doivent faire un compte-rendu de leur journée.
Un technicien envoie ce CR a son lead, a son directeur de département et au chef de pro-
jet.
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3.3 Les contraintes liées aux plateformes

Les deux grandes catégories du jeu vidéo sont la console et le PC (incluant le marché
Apple). Les étapes de validation d’un jeu pour I'une ou l'autre de ces plateformes différent
beaucoup.

Concernant les jeux sur consoles, il existe plusieurs niveaux de tests. Tout d’abord, il existe
les tests classiques de fonctionnalité et de localisation. Puis en phase finale, I'étape obli-
gatoire concernant les consoles est la présentation du jeu au constructeur. Chaque jeu
console mis sur le marché doit en effet passer par une phase de validation (qu’on appelle
habituellement « approval » ou « soumission »), au cours de laquelle le constructeur vé-
rifiera que le jeu est conforme aux normes qu’il impose. Au niveau des normes imposeées,
cela varie d’un fabricant a I'autre, on retrouvera généralement tous les textes «obligatoires»
affichés a I'écran sur un jeu (branchement de manette, carte mémoire, ...).

Si le jeu se voit refuser il faudra donc corriger les bugs et le soumettre de nouveau, ce qui
peut provoquer de gros décallage sur la sortie d’'un jeu. Chez Sony par exemple la sous-
mission d’un jeu peut prendre jusqu’a un mois.

Pour les jeux PC, en fonction d’'un parc matériel sans cesse en évolution, des patchs per-
mettent, aprés la mise sur le marché des jeux, de fixer des problémes inhérents a certaines
nouvelles cartes graphiques, micro-processeurs ou systéme d’exploitation. Il n’existe pas
de processus de validation (soumission) comme sur le marché de la console, car les frabri-
cants de PC ne sont pas propriétaires de la plateforme.







4.0 Mon réle
4.1 Le réle de chef de projet chez Phoenix

Actuellement, trois projets sont en cours de développement (deux jeux complets, un jeu en
localisation), un projet de localisation est fini depuis peu. Olivier Gaudino se consacre a son
poste de directeur de production et gére aussi un «gros projet», pour ma part, je m’occupe
des autres projets en tant que chef de projet, tout en faisant des reportings a mon tuteur. Il
reste présent pour toutes les phases de validation.

Le directeur de production recoit le budget de production, dispatche le budget par départe-
ment pour chaque projet.

Il fait le point avec le chef de projet concernant 'avancement du projet. Il gére I'aspect
contractuel avec la direction de la société (validation des contrats ; définit les milestones,
planning prévisionnel, gestion des équipes).

[l a aussi un réle commercial avec le client concernant I'explication du macro planning pré-
visionnel. Il est responsable du budget de production, des délais et de la qualité.

Il gére les ressources humaines et participe a certaines décisions dans le cadre de la ges-
tion de projet. Il vérifie la production avec tous les directeurs de départements qui lui font
un compte-rendu hebdomadaire.

Le directeur de production gére I'analytique de production avec les chefs de projets, ceci se
fait grace aux CR. L’analytique de production est utilisé, entre autre, pour faire des analy-
ses comptables. Tout le travail sur les colts en découle, un reporting financier hebdoma-
daire de chaque projet est possible pour vérifier si le budget est respecté.

Le document a une résolution d’'une demi-journée. Si on le souhaite, on peut faire un bilan
concernant le colt d’un projet a un demi-jour homme pres, ceci permet de faire des plan-
nings prévisionnels de qualité pour les projets suivants.

De plus, le directeur de production est amené a gérer le tableau des congés et des RTT.
Enfin la recherche de sous-traitants (imprimeur, société de test) est une de ses autres acti-
vités...




4.2 Localisation Winnie I'ourson PS2

Le jeux
Winnie The Pooh, Rumbly Tumbly Adventure

Plate-forme : PlayStation 2 (PS2)
Date de sortie : 10 mars 2005

Genre : Action-Aventure/Plates-formes
Editeur : Ubisoft

Distributeur : Ubisoft

Le projet WTP a été commencé lorsque la société Doki-Denki existait, il a été repris par la
société Phoenix Interactive. Il s’agit d’un jeu basé sur la premiére licence « préschool » au
monde (en terme de retombées financieres).

Le jeu a été développé pour trois consoles, destinées a deux versions : une US et une
Européenne.

Langue de localisation : Polonais

Temps de production - 1,5 mois (validations incluses)

La localisation

Taches principales :

mGestion des ressources localisées
mGestion de I'équipe de localisation
mGestion des Bugs Reports

Le jeu avait déja été localisé et commercialisé dans plusieurs autres langues. A la diffé-
rence des autres versions, celle ci ne comporte qu’une seule langue, et donc uniquement
déstinée a la Pologne.

Sur cette version, nous avions donc un nouvel interlocuteur, le distributeur polonais du jeu :
CD Projekt.

L’ensemble des textes du jeu était contenu dans une base de données, le jeu comporte
beaucoup de texte. Il y a deux types de textes : les OST (On Screen Text) qui contiennent
tous les dialogues du jeu et les TRC (Technical Required Content) qui contiennent 'ensem-
ble des textes obligatoires du constructeur.

De plus, un grand nombre de fichier audio est « joué » tout au long de I'aventure. La tra-
duction du jeu a été réalisée par CD Projekt, ainsi que I'enregistrement des voix localisées.
La localisation devait recevoir I'aval de Disney Interactif aussi bien au niveau du contenu
que du choix des voix pour les personnages.




Organisation des intervenants

CD Projekt
Distributeur
Soumission

Textes
SCEE

h ﬁ
#
l Validation
Licence

CD Projekt Distributeur en Pologne du Jeu.
Distributeur Premiére expérience de localisation de jeu.

roducteur du jeu, gere la relation avec Disney, nous ne sommes pas
en relation directe, a quelques exceptions pres.

es plateformes PS2 et NGC sont testées en Roumanie.
12 testeurs sur la PS 2 dont 1 lead.

Disney Interactive est notre licenceur, nous utilisons un univers et
des personnages qui appartiennent a cette société. UBISOFT, notre
producteur.

abricant de la console Playstation 2. Le fabricant peut decider si le
jeu est adapté a la console (soumission).

Durant la production de la version polonaise, notre principal probléme fut au niveau du dis-
tributeur. Ce dernier n’avait aucune expérience au niveau des jeux PS2. Cette inexperience
entraina un grand nombre d’aller-retour d’éléments localisés a intégrer.

L'autre difficulté sur le projet fut le nombre d’intervenants au sein du cursus de validation.
Le schéma ci-dessus permet de voir le cheminement des informations.
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L’étape de la soumission est une étape obli-
gatoire pour tout jeu sur console (cf jeux con-
soles). Les vérifications ont lieu aussi bien au
niveau du contenu du jeu (images, textes, ...)
gu’au niveau de la programmation (code, mo-
teur, ...). Lors de la premiére soumission le jeu
fut refusé, nous avons regu un rapport de bug
relatif au refus. A la deuxiéme soumission , le
jeu fut accepté sans aucun probléme.

Concept Art d’'une «room»

Bilan

Pour une entrée en matiére, le projet s’est relativement bien passé. Les deux gros points
noirs de cette production sont : 'inexperience de I'éditeur polonais avec lequel nous avons
travaillé, et le nombre d’acteur présent dans les phases de validation.

Ce premier projet m’as permis de découvrir tout le processus de validation d’un jeu con-
sole, ainsi que I'ensemble des étapes de localisation d’un jeu.




4.3 Localisation Simulation de vie en entreprise PC

Le jeux

Simulation de vie en entreprise.

Plate-forme : PC

Date de sortie : 11 Février 2005
Genre : Simulation de vie (licence)
Editeur : Indie Games
Distributeur : Nobilis

* Pour des raisons de confidentialité le titre du jeu ne peut étre divulgué.
Ce jeu est la premiére simulation de vie au bureau. Dans le cadre d’une journée le joueur
doit réaliser un certain nombre de taches quotidiennes. A celles ci viennent s’ajouter I'en-
semble des actions a réaliser pour garder son poste ou ses « pass droits », « faire une
crasse a un collegue », ... Le jeu est basé sur une licence forte, celle ci est dérivée d’'une
série télé parodiant la vie au bureau.

Le jeu a été développé en 4 mois sur plateforme PC uniquement.

Comme je I'ai dit précédement, Phoenix se positionne surtout sur les jeux pour enfant,
cependant la société a souhaité élargir son domaine de compétence, ceci dans un but de
diversification.

Langue de localisation : Allemand, Anglais, Espagnol et Italien

Temps de production : 2,5 mois (validations incluses)

La localisation

Taches principales :

M Gestion des ressources localisées (textes, images,...)
M Gestion de I'équipe de localisation

M Gestion des plannings / budgets

M Gestion des Bugs Reports

M Gestion du systéme de protection

m Gestion des ressources marketing

Le gameplay de ce jeu peut se comparer a celui des Sims, le joueur interagit avec les
autres personnages par le biais de bulles de dialogues dans un environnement 3D. Dans le
cas présent, il faudra discuter avec les personnages pour obtenir des informations, objets,
ou bien encore étre «amis» avec eux.De ce fait, le nombre de dialogues présents a I'écran
est assez important.

Lorsque je suis arrivé chez Phoenix, le jeu était déja dans les bacs, je n’ai donc pas assisté
a toute la partie développement du jeu.ll était prévu contractuellement d’avoir 4 versions
localisées du jeu. La licence était plus ou moins connue selon les pays ciblés.




Organisation des intervenants

Validation
Licence

Voici le workflow de la production des versions localisées du jeu, sauf pour la version
italienne dont je parlerai plus particulierement plus loin.

Bug report

La production s’est organiséede la fagon suivante :
m 1 Envoi des textes a localiser

B 2 Traduction

m 3 Relecture Phoenix

M 4 Relecture éditeur

m 5 Récéption des noms localisés.

M 6 Intégration

m7 Tests

M 8 Master Approval

Systéme de dialogue du n°1

Les dialogues sont régis par une base de données, ce qui permet de les modifier relative-
ment rapidement.

La traduction s’effectuait en 2 parties : la traduction des textes et celle des noms propres
qui devaient restés «licence».

Mon travail consistait principalement a gérer 'ensemble des ressources textes a locali-

ser, puis de les vérifier. La vérification permettait de voir si les «ID» de textes avaient été
respectés, ou bien encore de vérifier si tout avait bien été traduit. Une fois les traductions
vérifiées et validées, nous pouvions lancer I'enregistrement des audios. Dans le jeu, 12 ci-
nématiques temps réel ponctuent le jeu. Chacune d’entre elles vient aider a la narration de
I'histoire, par le biais d’'un dialogue entre plusieurs personnages. Pour les versions anglaise
et espagnole, I'éditeur avait décidé de traduire les voix des acteurs. Sur les 2 autres ver-
sions, nous avons utilisé un systéme de sous titres.

Lorsque l'intégration était effectuée, le jeu passait par un test complet chez Phoenix : I'en-
semble des missions, et RTC était rejoué afin de déceler les éventuels bugs.
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Cette interface nous permettait de A
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Base de données Bug Tracker - Logiciel : Mybugreport

Une fois cela fini, nous pouvions donc envoyer le jeu chez I'éditeur qui lui méme I'envoyait
en test de localisation.

Les tests de localisations duraient environ 4 jours, nous recevions les bugs a chaque fin de
journée. Ma deuxiéme mission consistait a répartir les corrections de bugs selon les dépar-
tements concernés : intégration, codage scénarique, graphisme.

La derniére phase fut I'envoi au distributeur, il faut savoir que d’'une version a l'autre le dis-
tributeur n’était pas le méme.

La version italienne est une version « a part » pour la bonne et simple raison que c’est le
seul pays dans lequel la série est diffusée avec des acteurs locaux. Le distributeur italien a
donc souhaité une modification des personnages, afin que ces derniers ressemblent a ceux
de la série. Cette étape s’est révélée étre longue au niveau des temps de validation, envi-
ron 2 mois pour 12 personnages. De plus, en terme de temps de production, cette version
est beaucoup plus longue car elle nécessite la réintégration de tous les personnages dans
le jeu et cinématique (RTC).

A ce jour, la version italienne n’est toujours pas disponible a la vente.

La derniere phase de mon travail sur ce projet, fut la gestion de I'implémentation d’'un sys-
teme de protection. Nous avons travaillé avec une société allemande spécialisée dans les
protections de jeu pour PC.

Bilan

Cette premiere production m’a permis d’intégrer le workflow de production de Phoenix.
Dans un premier temps, j'ai pu comprendre le rdle de chacun au sein de la production.
Par la suite, jai eu 'occasion de m’occuper de toutes les relations exterieures du projet :
editeur, traducteur, testeur.

Au niveau du projet, les deux gros problémes étaient :
mles changements de derniéres minutes faits par I'éditeur.
Mles temps de validation parfois trop longs (cf version italienne)




4.4 Simulation de vie en entreprise 2

Le jeux

Simulation de vie en entreprise. 2

Plate-forme : PC

Date de sortie : Novembre 2005

Genre : Simulation de vie (licence)

Editeur : Indie Games

Distributeur : Nobilis

* Pour des raisons de confidentialité le titre du jeu ne peut étre divulgué.

Phoenix s’était contractuellement engagé dans la réalisation du n°2 de la licence.
Ce titre devait étre disponible a la vente, en méme temps que la sortie d’'un autre produit de
la licence, c’est pourquoi les délais étaient d’'une grande importance.

Temps de production : 6 mois (hors localisations)

La production

Taches principales :

m Gestion pré production / production
B Gestion budget

m Gestion des milestones

| Gestion des médias ressources

Ma participation sur ce titre, fut I'experience la plus enrichissante de mon stage. J’ai pu
travaillé sur la pré-production, ainsi que la production de ce jeu.

Dans un premier temps, le client souhaitait voir un deuxiéme titre trés proche du premier.
Il nous avait fait part des différents changements qu’il souhaitait apporter par rapport au
premier titre : quelques différences de gameplay, quelques changements graphiques.

Ces modifications sont le fruit des réactions du publique face au premier titre.

Ce n°2 se voulait étre surtout graphique, par le biais de FMV et d’un lifting visuel du jeu.
L’avantage était que nous pouvions repartir sur la base du premier titre déja développé,
cela a permis de connaitre directement les contraintes et problémes liés au moteur du jeu.

Une fois ces demandes prises en compte, nous avons eu 'occasion de faire plusieurs
brainstorms, afin de faire différentes propositions au client aussi bien d’'un point de vue
contenu que financier. Mon travail a ce niveau fut surtout de recentrer 'ensemble des in-
formations et de les retranscrire en «devis jour / homme», ainsi que de créer des plannings
de production estimatifs pour 'ensemble du projet. La budgétisation du projet fut trés inte-
ressante, car les taches sont détaillées au maximum ce qui permet d’attribuer une valeur
précise a chaque poste.

Une fois le devis accepté par le client, nous avons donc pu lancer la phase d’écriture des
scénarii de missions, ainsi que des dialogues.




Cependant, lors de la validation des scénairrii, le client changea complétement ses objectifs,
il souhaitait de réelles modifications au niveau du gameplay, afin d’en faire un jeu vraiment
différent du premier, et ceci toujours dans les mémes contraintes de temps.

La modification des attentes du client a donc entrainé de nouvelles propositions.

Il a donc fallu repasser par I'étape brainstorm afin de soumettre un game design intéres-
sant et pouvant tenir dans les contraintes de temps, ces derniéres ne pouvant absolument
pas étre décalées.

Ma deuxiéme mission, fut de créer I'échéancier de milestones du jeu. Cet échéancier per-
met de préciser contractuellement les documents (images, docs, vidéos, ...) a livrer a une
date précise. De l'autre cété, I'éditeur s’engage a payer un pourcentage du budget global
du jeu. J'ai réalisé cette tache avec Olivier Gaudino, mon tuteur de stage.

Par la suite, je me suis occupé de toute les étapes de validation durant la pré-production :
M Validation Gameplay
M Validation Scénarios Jeu
m Validation Scénarios FMV
M Validation Personnages In Game
m Validation Personnages FMV

De plus, j'ai aussi organisé les réunions de production relatives a ce titre.

Organisation des intervenants

Distributeur

- -
#
l | Validation |
Licence

Bug report

Notre interlocuteur principal est Indie Games.
CALT n’est intervenue que sur la validation et I'enrichissement des scénarii FMV
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Afin d’optimiser la production, un certain nombre de tache devait se faire en paralléle com-
me par exemple : la mise a jour des personnages jouables, et I'écriture du scénario.

A ce niveau I3, je devais m’assurer que les différents départements étaient bien en accord
sur leurs objectifs respectifs.

La deuxiéme partie du projet est au niveau de la réalisation des FMV. Ces vidéos en 3D
pleine résolution, sont présentées tout au long du jeu, afin d’améliorer la narration. Ces
cinématiques ont été réalisées en interne, cependant un réalisateur externe dirigeait la pro-
duction de ces vidéos. Sur cette partie, j’ai donc du faire en sorte d’organiser les réunions
de production avec I'équipe et le réalisateur, ainsi qu’aider le réalisateur a s’imprégner de la
licence, avec I'aide du Game Designer.

Sur 'ensemble de la production, la gestion des validations clients a pris beaucoup de
temps.

A ce jour, la pré-production du jeu est finie et
nous sommes entrés dans la phase de pro-
duction. Le jeu sera disponible a la vente pour
début novembre. Par la suite, Phoenix doit

réaliser de nouveau 4 localisations différentes,

pour les mémes pays que le n°1.

Ecran de menu du n°1

Bilan

Le changement de game design qui a eu lieu au début de la production, a causé de réels
problémes au niveau de I'organisation. D’un point de vue planning, 'ensemble des taches
a faire a du étre reduit en temps et décalé, toujours en respectant les deadlines de la pre-
miére version du planning.

De méme au niveau budget, ce dernier n’a pas évolué d’'une version du jeu a l'autre. Il a
donc fallu réaliser des transferts de budget d’un péle a I'autre.

Mon travail sur ce jeu a été un réel enrichissement, car la pré-production d’un jeu est un
moment plus que décisif, c’est la que tout se décide. Le revirement de situation au niveau
du game design m’a permis de me retrouver face a des contraintes de temps et de budget
trés intéressantes. La planification et budgétisation d’un jeu sont trés détaillées, cette préci-
sion permet de pouvoir adapter le planning en cas de besoin.







5.0 Bilan et conclusion
5.1 Bilan Personnel

D’un point de vue personnel ce stage m’a permis de développer ma rigueur. Le domaine
du jeu vidéo demande une grande rigueur, car il nécessite beaucoup d’interventions et de
composants différents.

5.2 Bilan Professionnel

Ce stage m’a permis de découvrir le métier de chef de projet dans un domaine que je ne
connaissais qu’en tant que consommateur. Par le biais de mes expériences précedentes en
agence de communication, ou dans la production vidéo je n’avais pas eu I'occasion d’avoir
les responsabilités que j'ai eues durant ce stage chez Phoenix.

D’autre part, j'ai pu acquérir de nouvelles méthodes de travail ainsi qu’'une meilleure aisan-
ce au niveau de ma présence en production.

Ce stage est un pas de plus vers l'industrie du divertissement vers laquelle je me destine
par la suite.

5.3 Le futur

Ce stage m’a donc permis d’achever mon cursus scolaire a I'llM. Les connaissances acqui-
ses lors de ce stage m’ont beaucoup appris sur le milieu du jeu vidéo, et plus particuliére-
ment en France.

Mon ambition personnelle a toujours été de travailler dans l'industrie des effets spéciaux
ou du film d’animation. Il est certain que le marché actuel frangais a ce niveau est assez
mauribond : beaucoup de gros studios ont fermé, et aujourd’hui trés peu de productions
sont réalisées en France. C’est pourquoi jenvisage de m’orienter vers l'international, de
facon plus précise vers les Etats Unis ou I'Angleterre. Cependant, je reste réaliste quant a
la difficulté de trouver un poste dans ce domaine, méme a I'étranger car il y a beaucoup de
demandes mais trés peu d’offres.

L'experience acquise lors du stage, vient crédibiliser ma démarche au niveau de l'industrie
du divertissement ceci s’ajoutant a la formation pluridisciplinaire dispensée par I'lIM.







6.0 Annexes

Lexique

mIHM : il s’agit de l'interface graphique du jeu. On peut aussi rencontrer I'expression HUD
qui a la méme signification.

MOST : On Screen Text

B TRC : Technical Required Content

B SKU : STOCK-KEEPING UNIT

m DI : Disney Interactive.

mSFX : effet spécial sonore.

m GFX : effet spécial graphique.

B RTC : Real Time Cinematique, scéne cinématique temps réel.

mFMV : Full Motion Video, scéne cinématique pré calculée.

ENPC : personnage non jouable, on peut parler avec lui pour obtenir des informations
mais le joueur ne peut pas le diriger.

mRoom : il s’agit d’'un décor, les personnages se baladent de piéce en piéce tout au long
de l'aventure.

mAsset : il s’agit de contenu, il peut étre de différent forme : graphique, audio, feature
code etc.

M Waiver : cela signifie supprimer un bug de la liste des bugs ouverts (donc a corriger).
Ainsi les bugs ayant peu d’'importance ne sont pas corrigés afin de se concentrer sur les
vrais problémes.

B Fixed : état de bug, cela signifie aux testeurs du QA de I'éditeur qu’ils doivent tester le
bug.

B Will not fixed : état de bug, cela signifie au QA de I'éditeur qu’il ne sera pas corrigé
(demande de waive).

B Not a defect : état de bug, cela signifie au QA de I'éditeur que ce qui a été signalé
comme un bug n’en est pas un. Cela peut étre un choix de game design, artistique ou
technique.

M Build : version du jeu qui est fournie sous forme numérique et qu’il faut graver sur un
support DVD ou NRDisk suivant la console.

Etapes d’un jeu

mAlpha : Jeu contenu complet mais en version non définitive, beaucoup de bugs.
mBéta : Jeu complet en qualité définitive, avec des bugs restants.

B Master Candidate : Jeu debuggé.

m Master Approval : Jeu fini, préparation du master pour duplication




Classification des bugs

mClasse Z : crash bloquant ne permettant pas de faire un walkthrough complet.

mClasse A : bug bloquant pour le joueur (collision, effet visuel, 1A) ou bien d’'un bug dit
TRC, il s’agit des demandes faites par le constructeur de consoles au niveau de la ges-
tion des sauvegardes, des paddle ou du DVD (en ce qui concerne la suppression, I'ajout
de ces éléments en cours de jeu).

mClasse B : bug génant mais non bloquant pour le joueur.

mClasse Q : bug de qualité.

mClasse C : probléme qui n'est pas a résoudre en priorité.

Cette classification de bug, est celle de Sony. Cette nomenclature varie selon les cons-
tructeurs et sociétés de tests.




