Création d’'un jeu vidéo

1. Premiere étape : personnage se déplacant dans un
labyrinthe

1.1. Butdujeu

Le but de ce premier jeu est de créer un persorsggéplacant dans un labyrinthe.
Le jeu se termine lorsqu’il a atteint la sortie (éralisée par un drapeau).
Cette étape permet d’apprendre les bases de locréaun jeu vidéo :
- Le plateau
- Les objets
- Les sprites
- L'utilisation du clavier

1.2. Principe des éléments

Le jeu de compose de :
- 1 piece
- 3 sprites (mur, personnage et drapeau)
- 3 objets (mur, personnage et drapeau)

Le personnage de déplace lorsqu’on appuie sur emd tbuches de direction
Il s’arréte lorsqu’on relache les touches de déptant et qu'il se situe complétement dans
une des cases du quadrillage

1.3. Création du jeu

Création des sprites

Les sprites sont tous les éléments graphiquesaiiconstituer le jeu. On retrouvera
les personnages, les monstres, les objets a tqueb&léments constitutifs du décor.

On peut les redessiner ou les charger a partificteésrs d’exemple fournis.

lls peuvent étre fixes, ou bougeant. Dans ce cals Ise composent de plusieurs
images qui s’affichent de fagon cyclique

Nous allons créer 3 sprites de dimension 16*16 Igpartenu Add -> Sprite ou en
appuyant sur Ctrl Alt S)

Pour chaque sprite créé, nous allons charger uagen{a prendre en bibliotheque) au
moyen de Load Sprite, éventuellement I'éditer jeuemettre a la bonne taille (au moyen de
edit Sprite).
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Création des objets

Les objets sont les éléments constitutifs du jeuléplacant ou fixes. Chaque objet est
associé a un sprite unique (mais un sprite peetudiisé par plusieurs objets).

De plus & chaque objet sont associés des évenemextnéme reliés a des actions.

Lorsque un des évenements considérés se prodpili(syr une touche, collision par
ex.), il en résulte une action représentée pasuite d’'icébnes.

Un objet est crée par le menu Add->Object ou pdrAlt O.

Note : les objets peuvent avoir les mémes nomdegugprites associées. Attention a ne
pas les confondre.
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Les briques

Les briques sont des éléments constitutifs du dé&dlas ne sont associées a aucune
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Le personnage

Le personnage est I'élément principal du jeu. lLgpalt des actions lui sont associées.
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Nous avons ici 6 événements

Lorsque le personnage touche un mur -> il s’arrét
Lorsqu’on n’appuie sur aucune touche -> siilsestla grille, il s’arréte

Lorsqu’on appuie sur la touche ‘<-*
Lorsqu’on appuie sur la touche ‘->*

-> Sidtesur la grille, il part sur la gauche
-> Sidtesur la grille, il part sur la droite

Lorsqu’on appuie sur la touche ‘haut* -> Si it sar la grille, il part vers le haut

Lorsqu’on appuie sur la touche ‘bas’

-> Sigt sur la grille, il part vers le bas

Pour rajouter un événement, il suffit de cliquaradd event, puis de sélectionner le
type d’évenement a rajouter.



Pour le premier évenement, nous choisirons Cafiisio
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Pour les 5 autres événements nous choisirons keyqmas la touche associée (<left>
<right>, <up>, <down>, ou <No key>).
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Les actions a réaliser en fonction de I'événemertwisissent a sur la partie droite de
la fenétre Object Properties.
Les déplacements se situent sur I'onglet ‘move tésts sur I'onglet ‘control’
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* Collision contre le mur :

L’action associée est « start moving in a directiaromme sulit

T . —i
| Stort moving in s direction
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* Appui sur la touche gauche :

L’action associée est si on est sur la grille afossart moving in a direction » comme
suit
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Pour les 3 autres touches, I'algorithme est le mémehangeant simplement la

direction.

* Appui sur aucune touche :

L’action associée est « si on est sur la grilldossa start moving in a direction »

comme suit.
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Le test de grille est obligatoire afin que le persge ne s’arréte que lorsqu’il est sur
une case compléte. Cela simplifie le maniementdu |



Le drapeau

Le personnage est le point d’arrivée du labyrinthea qu’une seule action associée :
si il touche le personnage alors on change de niglegeu.
Le comportement exact est le suivant :
- si un niveau supérieur existe (si une nouvellegp@dste)
o alors on va dans la nouvelle piece
- sinon
0 la partie se termine
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Création de la piéce de jeu

La piece de jeu est la piece ou se situe l'actiofed. Elle se compose d’'une image de
fond et de plusieurs objets fixes en mouvement.

Une nouvelle piéce se crée au moyen du menu Adtbem ou Ctrl+Alt+R

On choisira une taille de carreaux de 16 * 16 (Ska&p Snap Y).

On viendra ensuite créer le labyrinthe en rajoutlastbriques, le personnage a son
point de départ et le drapeau a l'arrivée.

Pour cela on clique d’abord dans la zone objechethoisit le type d’objet a rajouter,
puis on rajoute les différents objets sur le plat@e jeu en cliquant sur le bouton gauche de la
souris. On peut aussi supprimer un objet en cligsanle bouton droit de la souris.

Quand le labyrinthe est terminé, on réduira ldgaié la piece a la taille du labyrinthe
dans le menu settings
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1.4. Testdu jeu
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Le jeu se lance en cliquant SL|_L.
On obtient le plateau de jeu suivant

D 1o

La partie se termine lorsque le personnage a atgedrapeau ou lorsqu’on appuie sur
la touche ‘escape’



2. Deuxiéme étape : personnage se déplacant dans un
labyrinthe, en mangeant des diamants

2.1. Butdujeu

Le but de ce premier jeu est de créer un persoraigee déplace dans un labyrinthe.
Il mange des diamants. Le jeu s’arréte quand iaag® tous les diamants.
Nous apprenons a utiliser dans cette étape :
- Lessons
- Les objets invisibles de contrdle du jeu

2.2. Principe des élements

Le jeu de compose de :
- 1 piece
- 3 sprites (mur, personnage et diamant)
- 4 objets (mur, personnage, diamant et compteurasheasht)
- 1 son (beep)

Le personnage de déplace de la méme fagon qudedaresmier jeu.

2.3. Création du jeu

Création des sprites
Nous utilisons les sprites précédents auxquels apugons le diamant.
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[~ Smooth edges
j Load Sprite |

v Freload texture
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Création des sons

Les objets sont utilisés en fonction des évenensmpoduisant pendant le jeu. lls
sont associés en général a un fichier wave quiardrdéja le son.



Un objet est crée par le menu arréte>Sound ou phAICU.
Nous utiliserons ici un seul son « beep » assamciichier beepl.sound

S
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% Load Sound 13 | @
H Save Sound
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" 3D sound

i Use multimedia player
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Création des objets

Le personnage et les briques du mur sont identigwesix de la phase précédente.
Nous allons créer le diamant

Le diamant

Les diamants sont dispersés dans le parcourbrlsdgtruits et rapportent des points
dés que le personnage les touche
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Nous avons ici un seul évenement

- Lorsque le personnage touche un diamant
0 Le diamant est détruit
o On émet un beep



o On rajoute 10 au score
o On réaffiche la valeur du score

Le compteur de diamants

Le compteur de diamants est un objet factice.rtl&eérifier a chaque étape le
nombre de diamants restant en jeu. Lorsqu’il n&sie plus, le niveau est terminé
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Nous avons ici un seul évenement

A chaque pas
o Sile nombre de diamants restant est égal a 0

= On rajoute 50 au score

= Sila prochaine piéce existe
* Onyva

= Sinon

La partie se termine

Création de la piéce de jeu

Ici la piece de jeu comprendra 1 personnage, dgsds représentant un parcours, des
diamants disséminés, et un compteur de diamanisifte)
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2.4. Testdujeu

Le jeu se lance en cliquant SL|L.

On obtient le plateau de jeu suivant

=10 x|

La partie se termine lorsque le personnage a ateedrapeau ou lorsqu’on appuie sur
la touche ‘escape’



3. Troisieme étape : On rajoute un monstre quised  éplace
dans la labyrinthe

3.1. Butdujeu

Le but de ce premier jeu est de créer un persormaigee déplace dans un labyrinthe.
Il mange des diamants et doit atteindre un drageadrapeau est caché par une brique qui
disparait quand tous les diamants ont été manggguLs’arréte quand le personnage a atteint
le drapeau.
Nous apprenons ici a créer :
- Des monstres qui se déplacent
- Des portes qui disparaissent au cours du jeu
- Lagestion des vies

3.2. Principe des éléments

Le jeu de compose de :

- 1 piece

- 5 sprites (mur, porte, personnage, diamant, drapeaonstre)

- 6 objets (mur, personnage, diamant drapeau, morsimgpteur de diamant,
Contréleur de vies et de score, contrdleur de dexga)

- 3 sons (beep, touché, et brique rouge détruite)

Le personnage de déplace de la méme fagon qudeddesxieme jeu. Lorsque tous les
diamants ont été manges, la porte s’ouvre, dora#s au drapeau pour finir la partie.

3.3. Creation du jeu

Création des sprites
Nous utilisons les sprites précédents auxquels ajpugons :

- Laporte
- Le fantdome
- Lavie
—imi x
M ame: IPU“E v Precize collision checking
[~ Smooth edges
% Load Sprite |
[¥ Preload testure
Width: 16 Height: 16 —Ohign—————————————
Mumber of subimages: 1 % ID_ ¥ ID_
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<7 Edit Sprite | r Bounding Box
& Automatic © Full image
[~ Transparent " Manual
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o OK IDDIU Eotlom|15
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Création des sons

Nous allons rajouter 2 sons :

- Touché, qui indique que le personnage a été touché

- Porte ouverte qui indique que tous les diamant®tnimangés et que la porte

disparait

0]
ame: ITouché

@Load Sound | ) | @l

Sound Properkie:

=101 x|
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 Effects
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[~ Flanger [~ Reverb
[~ Gargle

i~ Effects
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) Edit Sound |

Vo [~

F'an:l_J—

|7Ere|0:ad”””””
) Edit Sound |




Création des objets

Le personnage, les briques du mur, le drapeaugiheasht et son compteur sont
identiques a ceux de la phase précédente. Noussaltéer les fantbmes, le controle de la
piece, le démarrage, et la porte

Le fantbme horizontal

Le fantéme vertical comme son nom l'indique se dépla la verticale. Il fait demi
tour lorsqu’il rencontre un mur

Lo

Hame: IFantome Huariz Events: Actions: 'D\-’E =
Sprite—————————— ] Create Rewverse horizontal direction
::_3 IFantUme =

|x

=
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1 2
@) Show |nformation | @ i
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ES

sddEvent | e
| |
Delete Change

Nous avons ici 4 évenements

! s Ok

- Alacréation
o Il commence a bouger vers la droite

- Quand il rencontre un mur
o |l fait demi tour

Reverze honzontal direction

ﬁ FPersonnage

- Quand il rencontre le personnage
o0 On émet un son ; on attend 1 seconde
o0 On enléve une vie
o Onredémarre la piéce courante

. Create Play sound Touché

A -
B Sleep 1000 milizeconds
b o Personnage
E Set lives relative bo -1

Restart the current roam

- Quand il rencontre une porte : identique au mur




Le fantdme vertical
Il est identique au fantéme horizontal si ce ntgstl commence a bouger vers le haut

Le contrbleur de piece

C’est un objet fantdme. Il n'apparait pas vraimgenidant le jeu. Il sert a afficher le
score et les vies. Lorsqu’il ne reste plus de @est lui qui affiche les meilleurs scores et
démarre une nouvelle partie.

L=IE
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Mame: ICDntrﬁIeF‘iece Events: Aelions: Dve 31 2
. P i m
Spite————————————— |.@ Ho More Lives Set font to Fonte de score _
- 3
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Al !
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¥ Visble I~ Solid “,“ Draws the lives as image - Jump &=
Depth: ID ﬁ g
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o
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task: I<same as sprite? E!z B
H
o
) Show Information @ —
o
Add Event | e e g
& Ok B
Delete | Change |

Nous avons ici 2 événements

- Alaffichage
o Définit la fonte du score et affiche le score
o Affiche « nombre de vies »
o Affiche les vies restantes

- Lorsqu’il ne reste plus de vies
o On affiche la table des meilleurs scores
o Onredémarre la partie

Show the highscore table

Restart the game

Le contrbleur de démarrage

Ce contréleur est aussi un objet fantéme. On leeptkans la premiére piéce. Il met le
score a zéro et le nombre de vies restantes a 3
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Nous avons ici un seul événement a la création

Les portes

Les portes sont la pour protéger le drapeau. Bigmraissent lorsque tous les
diamants ont été mangeés.

5
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D Object Properties
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Events:
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Nous avons ici un seul événement

- A chaque pas
o Sile nombre de diamants restants est égal a 0
= La porte se détruit elle-méme
= On produit un son correspondant a I'ouverture déepo



Création de la piéce de jeu

Ici la piece de jeu comprendra 1 personnage, dgsds représentant un parcours, des
diamants disséminés, un drapeau protégé par upkisieurs portes.

En dessous du parcours, on mettra un controlepiede et le contrdleur de
démarrage

C’est sur cette partie l1a que les jeunes peuveai@gaginatifs. On leur laissera un
maximum de temps pour créer leur piéce

9|1 =218 5 & snepx|i6  snapx[E |[EH 2| 0 -

backgrounds I WiEE

| zettingz I lilez

Obiect ta add with left mouse:



4. Quatrieme étape : On rajoute des blocs de pierre  qui
bloquent le personnage, et on crée des fantdmes qui
changent de direction

4.1. Butdujeu

Le jeu est identique aux précédents si ce n'est'gnaajoute des blocs de pierre que
I'on ne peut déplacer qu’a l'unité (on ne peut dépl 2 blocs a la fois). On crée aussi des
fantdmes qui changent de direction tous seuls

On apprend a créer ici :
- Des blocs que I'on peut déplacer
- Des fantdmes qui changent de direction

4.2. Principe des éléments

Le jeu de compose de tous les éléments précédests p
- des blocs de pierre
- des fantbmes changeant de direction

Le personnage de déplace de la méme facon qudedmasieme jeu. Lorsque tous les
diamants ont été mangeés, la porte s’ouvre, doraragés au drapeau pour finir la partie. On a
en plus des blocs de pierre qui peuvent bloqudal@dmes

4.3. Création du jeu

Création des sprites

Nous utilisons les sprites précédents auxquels ajpugons :
- Le bloc de pierre
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Création des sons

Nous allons rajouter 1 son qui indique qu’un blegkerre a été déplace.

Création des objets

Nous allons créer les fantdmes changeant, et ¢es lole pierre

Le fantdome changeant de direction

Le fantbme vertical comme son nom l'indique se déplsoit a la verticale soit a
I'horizontale. Il fait demi tour lorsqu’il rencorgrun mur, ou on objet.
De plus, il change de direction de fagon aléatoire
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Nous avons ici 7 événements

A la création

o Il commence a bouger vers la droite

Quand il rencontre un mur, un diamant, une portarobloc de pierre

o Il fait demi tour

Create
&

ﬁ Personnage

Quand il rencontre le personnage
0 On émet un son ; on attend 1 seconde
o On enléve une vie
o Onredémarre la piéce courante

Reverse honzontal direction




o Create

Flay sound Touché

Sleep 1000 milisecands

E Set lives relative o -1
Restart the curent room

Le bloc de pierre
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Nous avons ici 1 évenements

A l'affichage

o Définit la fonte du score et affiche le score
0 Affiche « nombre de vies »
o Affiche les vies restantes




Création de la piéce de jeu

Ici la piece de jeu comprendra 1 personnage, dgsds représentant un parcours, des
diamants disséminés, un drapeau protégé par upkisieurs portes.

En dessous du parcours, on mettra un controlepiede et le contrdleur de
démarrage

C’est sur cette partie l1a que les jeunes peuveai@gaginatifs. On leur laissera un
maximum de temps pour créer leur piéce
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