Techniques courantes   ·   GDevelop web

1.  Faire apparaître des objets avec un chronomètre
1. Le plus simple : extension Répéter toutes les X secondes (Repeat every X seconds) : une seule condition, rien à remettre à zéro.
1. À la main : avec un chronomètre de scène.

	Conditions
	Actions

	Au début de la scène
	Démarrer (ou remettre à zéro) le chronomètre GenNuage

	Chronomètre GenNuage > 3
	Créer Nuage à X = 320, Y = 0
Remettre à zéro le chronomètre GenNuage



	Piège : sans la remise à zéro, un nuage apparaît à chaque image. Nommer le chronomètre selon ce qu'il déclenche, jamais MyTimer.


2.  Bouton et UI
1. Créer un calque Interface et y placer les boutons et les textes : ils restent fixes à l'écran.
	Bouton
1. Condition est cliqué → Changer de scène.
	Texte à l'écran
1. Objet Texte. Mettre à jour : Modifier le texte = "Vies : " + Joueur.Vies


3.  Mouvement
1. Mouvement continu : action de déplacement dans un évènement sans condition : elle s'applique à chaque image.
1. Comportements préconfigurés : chercher le mot-clé Mouvement dans les comportements (aller-retour, ellipse, trajectoire, etc.), configurables sans coder.
4.  Interpolation
	Élément
	Utilisation

	Comportement
	Ajouter Interpolation (Tween) à l'objet, puis action Interpoler la position, l'opacité, l'échelle, l'angle… : identifiant, valeur cible, easing, durée.

	Easing
	linear : vitesse constante. easeOut… : ralentit à la fin. easeInOut… : doux aux deux bouts. elastic, bounce : dépasse ou rebondit.



	Piège : une interpolation lancée sans condition (ou sans Déclencher une fois) redémarre à chaque image : l'objet ne bouge pas.


5.  Séquence
1. Attendre X secondes : enchaîne des actions dans le temps, dans un seul évènement.
1. Condition l'interpolation est terminée (même identifiant) : lance l'étape suivante. Boucle : relancer la première interpolation à la fin.
	Conditions
	Actions

	Joueur en collision avec Sortie
Déclencher une fois
	Animation de Joueur = "Victoire"
Attendre 1 seconde
Changer de scène Niveau2



	Piège : sans Déclencher une fois, la séquence repart à chaque image et les attentes s'accumulent.


6.  Synchroniser les calques avec la caméra
Symptôme : un calque (ex. ArrierePlan) ne suit pas la caméra.
1. Installer l'extension Copy camera settings.
1. Évènement sans condition, à la fin de la feuille (après toute action de caméra) : Copier les réglages de caméra.
1. Source : toujours le calque de base, caméra 0 → destination : le calque à synchroniser, caméra 0. Cloner X, Y, zoom et angle : oui.
1. Une action par calque à synchroniser.

	Piège : ne pas l'utiliser sur un calque en parallaxe, sinon le décalage disparaît. Le numéro de caméra est toujours 0.


