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Récemment, en lisant un article dans un canard, je suis tombé sur le jeu "S.T.A.L.K.E.R." (http://www.jeuxvideo.com/jeux/0000/00009342.htm(...) )



Je connaissais déjà ce jeu auparavant pour avoir vu les nombreuses vidéos de béta-tests.

Ce jeu se permet de rivaliser contre les grosses productions comme DOOMIII (http://www.jeuxvideo.com/jeux/0000/00004922.htm(...) )  et HalfLife² (http://www.jeuxvideo.com/jeux/0000/00007335.htm(...) ) mais est développé par une petite boite ukrainienne de jeux videos. ( http://www.gsc-game.com/(...) )



Au cours de l'article je tombe sur une phrase qui me laisse perplexe: "Les développeurs utilise des morceaux de codes open source pour leur moteur 3D".

Je décide de vérifier l'info... en effet, les devs utilisent une librairie open source pour la gestion de pleinplein-de-chose-tout-en-3D-qui-pétillent-dans-la-bouche.



Ce projet s'appelle ODE : Open Dynamic Engine



Descriptif en anglais :

ODE is an open source, high performance library for simulating rigid body dynamics. It is fully featured, stable, mature and platform independent with an easy to use C/C++ API. It has advanced joint types and integrated collision detection with friction. ODE is useful for simulating vehicles, objects in virtual reality environments and virtual creatures. It is currently used in many computer games, 3D authoring tools and simulation tools.



Le site est dispo à cette adresse: http://ode.org/(...)



Je ne sais que trop vous conseiller les différents liens sur les différents projets utilisant ODE: ils sont assez impressionnants.
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