[bookmark: _Hlk19695295]Introduction à la création de jeux vidéo
TP01 – Le raton du Mont-Royal : la mangeoire dorée
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Créez un jeu complet par vous-même!
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[bookmark: _TocGD901][image: A picture containing text  Description automatically generated] Présentation
Le raton du Mont-Royal : la mangeoire dorée raconte l’histoire d’un raton du Plateau qui en a assez des bacs bleus de sa ruelle. Une rumeur court chez les écureuils : tout en haut de la montagne, près du belvédère Kondiaronk, se trouverait la légendaire mangeoire dorée, toujours pleine d’arachides.
Le raton part donc à l’ascension du Mont-Royal : il quitte sa ruelle, traverse un chantier interminable (cônes orange inclus), grimpe les sentiers du parc et atteint enfin le sommet...
[bookmark: _TocGD902][image: Target with solid fill]Modalités
Lorsque vous voyez À vos crayons ! [image: Pencil with solid fill], cela signifie que vous devez créer vous-même des images/animations.
Des ressources vous seront fournies et vous aurez à faire l’assemblage ainsi que de la conception de niveaux. Vous pouvez modifier les images ou en ajouter.
La remise se fera jeudi 29 octobre 2026 avant la fin de la journée via Léa. Ce travail vaut 30 % de la session. Chaque journée de retard vous vaudra 10 % de pénalité. Ce travail doit être fait individuellement. Si deux copies sont identiques (complètement ou partiellement), ce sera considéré du plagiat et la note de 0 % sera attribuée à chacun des étudiants impliqués.
Vous êtes encouragé à ajouter du contenu, mais assurez-vous de faire le minimum demandé!
[bookmark: _TocGD990]Unités
Dans cet énoncé, toutes les grosseurs sont exprimées en pixels et en blocs :
· Un bloc = 32 × 32 pixels. C’est aussi la taille de la grille de l’éditeur.
· Un écran (résolution par défaut de GDevelop) = 1280 × 720 pixels = 40 × 22,5 blocs.
· Les tuiles fournies font 16 × 16 pixels; après le grossissement dans Piskel, chaque tuile du tuilage fait 32 × 32 pixels, soit exactement un bloc.
[bookmark: _TocGD903][image: Present outline]Livrable
Vous remettrez via Léa les deux éléments suivants :
· la copie téléchargée de votre projet GDevelop, nommée TP01_Nom_Prenom.zip;
· le lien vers votre jeu publié sur gd.games.
La version publiée doit correspondre à la copie remise.
Si votre jeu est trop difficile, injouable ou trop buggé, il est possible que vous ayez la note 0 %.
Les noms des scènes, calques, objets, animations et variables seront vérifiés à la correction : ils doivent être en EcriturePascale, sans accent, espace ni trait d’union.
Ne pas se conformer aux conventions vous pénalisera de 10 %.
[bookmark: _TocGD904]Configuration du projet
· Cocher Optimiser pour le pixel art.
· Garder la résolution par défaut (1280 × 720).
· Propriétés du projet : nom du jeu Le raton du Mont-Royal; auteur et éditeur : votre prénom et votre nom.
· Afficher la grille et la configurer pour que ce soit 32x32 car c’est 16x16 par défaut. Activer l’aimantation à la grille. Les niveaux seront divisés en bloc de 32x32 pixels donc faites attention!

[bookmark: _TocGD905]Organisation du projet
[image: Ampoule avec un remplissage uni] Truc : demandez à l’AI de GDevelop de vous créer les scènes vides et calques pour vous, ça fonctionne bien! Assurez-vous de donner les noms et dimensions correctement.
· Scènes : Menu (scène de départ), Ruelle, Chantier, Parc, Belvedere et Fin.
· Calques de chaque niveau, de haut en bas :
· Interface : écran de mort, nom du lieu, neige, poussière;
· AvantPlan : tuilage d’avant-plan qui passe devant Raton;
· Calque de base: Raton, ennemis, pouvoir, mangeoires, tapis, zones et décors;
· Parcours : tuilage du niveau (sol, murs, eau, pics);
· ArrierePlan : décors lointains (nuages, montagne, gratte-ciel).
· Le code commun aux niveaux est dans la feuille d’évènements externe Jeu, incluse dans les 4 niveaux. La feuille d’une scène ne contient que ce qui lui est propre (ex. : la neige du Belvedere, les décors du Parc).
· Les touches de débogage sont dans la feuille d’évènements externe Debogage, incluse dans les 6 scènes.
· L’écran de mort est fait dans le calque externe EcranRedemarrer.
· Les objets utilisés dans Jeu et dans EcranRedemarrer sont des objets globaux.
· La feuille Jeu est découpée en sections par des commentaires : Raton, Ennemis, Pouvoir, Objectif, Zones, Camera.
[bookmark: _TocGD906]Touches de débogage
Pour faciliter la correction, votre jeu doit permettre de sauter directement à n’importe quelle scène avec les touches suivantes, depuis n’importe quelle scène :
	Touche
	Scène

	1
	Menu

	2
	Ruelle

	3
	Chantier

	4
	Parc

	5
	Belvedere

	6
	Fin



Indice : Touche relâchée puis Changer la scène. Les touches du haut du clavier se nomment Num1 à Num6.
[bookmark: _TocGD907][image: Clipboard Checked with solid fill] Résumé des éléments à réaliser
· 6 scènes
· Scène Menu avec un bouton pour jouer
· Niveau Ruelle
· Niveau Chantier
· Niveau Parc
· Niveau Belvédère
· Scène Fin avec un bouton pour rejouer
· Touches de débogage 1 à 6
· 4 niveaux construits en tuilage, chacun avec sa couleur d’arrière-plan unique
· Utiliser les tuiles fournies
· Un avant-plan en tuilage par niveau
· 5 ennemis et des zones dangereuses
· PicPic
· Goomba
· EmetteurTuyau
· PicSurprise
· Tortue têtue
· ZoneDanger
· 1 joueur
· Raton (personnage de plateforme)
· Écran de mort (calque externe)
· 1 pouvoir
· Geai bleu qui permet de sauter plus haut
· 4 zones de lieu (1 par niveau)
· ZoneLieu qui affiche le nom du lieu
· 1 objectif
· Mangeoire
· Plateformes mobiles
· Tapis horizontal et vertical
· 6 décors animés ou plus (au moins 2 différents par niveau), dessinés ou importés
· Mouvement, interpolation et génération via un générateur
· 3 effets de particules (explosion)
· Raton Saut
· Raton Élimination
· PicSurprise Avertissement
· 2 effets de particules (effets environnementaux)
· Tempête de poussière du niveau Chantier
· Neige du niveau Belvédère
[bookmark: _TocGD908][image: Solar system with solid fill]Univers du jeu
Voici un plan de l’univers.
[image: A yellow and blue square with black text  AI-generated content may be incorrect.]
Plan de l’univers
On passe d’une scène à l’autre en atteignant une Mangeoire. Notez la position des flèches : on s’attend à ce que la sortie de Ruelle soit au centre, que celle du Chantier soit en haut (au sommet de la grue) et que celle du Parc soit en haut (on grimpe la montagne).
Les dimensions sont des minimums, en pixels et en blocs (un écran = 1280 × 720 pixels = 40 × 22,5 blocs), sauf pour le Belvédère, qui fait exactement un écran. La difficulté augmente d’un niveau à l’autre :
	Niveau
	Taille
	Suivi caméra
	Thème et contenu suggéré

	Ruelle
	2560 × 720
80 × 23 blocs
(2 × 1 écrans)
	Horizontal
	Facile. Une ruelle verte du Plateau : escaliers extérieurs, cordes à linge, bacs bleus. Premiers sauts sans risque, puis trous étroits. PicPic et Goomba.

	Chantier
	2560 × 1080
80 × 34 blocs
(2 × 1,5 écrans)
	Horizontal
et vertical
	Moyen. Cônes orange, excavations, poutres et grue. EmetteurTuyau, PicSurprise, tapis horizontaux. Sortie en hauteur : le Geai bleu aide à l’atteindre.

	Parc
	1280 × 1440
40 × 45 blocs
(1 × 2 écrans)
	Vertical
	Moyen+. Ascension verticale des sentiers du Mont-Royal, lac aux Castors. Tapis verticaux, Tortue têtue. Sortie en haut.

	Belvédère
	1280 × 720
40 × 22,5 blocs
(1 écran)
	Aucun
	Court niveau final sous la neige, avec la ville en contrebas et la mangeoire dorée. Tout tient dans l’écran. Mélange des ennemis déjà vus.



Un joueur qui découvre le jeu doit terminer chaque niveau en 30 à 45 secondes : le jeu complet se termine en 2 à 3 minutes, sans compter les éliminations. Tout saut obligatoire doit être possible sans le Geai bleu, sauf si le Geai bleu est placé avant ce saut dans le même niveau.
Chaque niveau doit être propre lorsqu’on le regarde de loin dans l’éditeur : rien ne traîne à l’extérieur, et le niveau est entièrement entouré de ZoneDanger (gauche, droite, haut et bas). Si Raton sort du niveau, il est éliminé.
Vous pouvez ajouter des passages « raccourcis » secrets si désirés. Par exemple, pour passer de Ruelle au Parc directement.
Arrière-plan
Chaque niveau a sa propre couleur d’arrière-plan de la scène (propriétés de la scène), qui donne l’ambiance : ciel bleu dans la Ruelle, jaune poussiéreux au Chantier, vert tendre au Parc, orangé de coucher de soleil au Belvédère. Le calque ArrierePlan accueille les décors lointains (voir Ambiance et décors animés).
Tuilage - IMPORTANT
Les tuiles fournies (Varie16x16.png) font 16 × 16, mais le jeu utilise des tuiles de 32 × 32. Avant de créer vos objets Tuilage, doublez la grosseur de l’image avec Piskel. Réglez ensuite la taille des tuiles de vos objets Tuilage à 32.
La grille de l’éditeur est réglée sur un bloc (32 × 32), tout comme les tuiles du tuilage.
Chaque niveau est construit sur le calque Parcours avec un objet Tuilage qui utilise les tuiles associées à son thème. Les tuiles doivent être visuellement cohérentes et variées (elles doivent se coller correctement ensemble). Le tuilage bloque Raton (comportement Plateforme).
Chaque niveau a aussi un avant-plan : un second objet Tuilage, sur le calque AvantPlan, qui passe devant Raton (feuillage, rampe d’escalier, clôture de chantier, etc.). Il ne bloque pas Raton et ne doit jamais cacher un danger.
Les trous et les dangers (eau, boue, pics) sont dessinés avec le tuilage; c’est une ZoneDanger invisible qui élimine Raton (voir Description des acteurs).
Caméra
La caméra suit Raton, mais seulement dans les directions utiles au niveau (voir la colonne Suivi caméra du tableau) : le suivi horizontal et le suivi vertical sont activés ou désactivés selon le niveau. Au Belvédère, la caméra reste fixe.
Chaque niveau indique ses réglages dans deux variables de scène : SuiviHorizontal et SuiviVertical (booléens).
Les calques ArrierePlan, Parcours et AvantPlan copient la caméra du calque de base (Copier les paramètres de la caméra, source : calque de base). Le calque Interface ne bouge pas.
Effets de particules (effets environnementaux)
À vos crayons ! [image: Pencil with solid fill]
Le niveau Chantier doit avoir une tempête de poussière. Dessinez l’objet GrainPoussiere.
À vos crayons ! [image: Pencil with solid fill]
Il doit neiger doucement au Belvédère. Dessinez l’objet Flocon.
Quantité d’acteurs
Outre Raton, on aura au moins une Mangeoire par niveau. Chaque autre acteur doit se trouver au moins une fois dans le jeu et être facilement accessible par Raton.
Ils doivent être placé dans le niveau pour le rendre intéressant.
[bookmark: _TocGD909][image: Solar system with solid fill]Ambiance et décors animés
Le Mont-Royal doit être vivant! Ajoutez des décors et des entités animés : des nuages qui flottent, des feuilles qui tombent, des vêtements qui se balancent sur une corde à linge, etc. Ils ne bloquent pas Raton.
Exigences :
· Au moins 6 décors animés différents dans le jeu, dont au moins 2 par niveau.
· Leur nom commence par Deco (ex. : DecoNuage, DecoCanard).
· Chacune de ces techniques est utilisée au moins une fois :
· un comportement de mouvement;
· une interpolation en boucle;
· une génération via un générateur.
· Vous pouvez aussi créer de nouveaux ennemis dans le même esprit (ex. : un écureuil qui patrouille une corde à linge). Ils s’ajoutent aux décors, sans les remplacer.
À vos crayons ! [image: Pencil with solid fill]
Aucun décor n’est fourni : tous les décors sont dessinés par vous. Vous pouvez aussi importer des images trouvées ailleurs (ex. : itch.io).
Voici des idées pour chaque niveau :
	Niveau
	Idées de décors et d’entités

	Ruelle
	· Vêtements qui se balancent sur une corde à linge (interpolation d’angle en boucle)
· Chat qui se promène sur un balcon (aller-retour miroir)
· Pigeons qui traversent le ciel (génération)
· Sac de plastique qui virevolte (ellipse)

	Chantier
	· Crochet de grue qui se balance (interpolation d’angle)
· Gyrophares et cônes qui clignotent (interpolation d’opacité)
· Bétonnière qui tourne (mouvement continu)
· Panneau « Détour » qui vibre

	Parc
	· Nuages qui flottent (génération et interpolation de position)
· Canards sur le lac aux Castors (aller-retour)
· Tam-tams qui pulsent au rythme (interpolation d’échelle)

	Belvédère
	· Croix du Mont-Royal qui scintille (interpolation d’opacité)
· Mouettes qui tournent au-dessus de la ville (ellipse)
· Lumières des gratte-ciel qui s’allument une à une


[bookmark: _TocGD910][image: Drama with solid fill]Description des acteurs
Toutes les animations sont fournies dans le dossier de ressources, sauf celles marquées À vos crayons ! Les noms d’animation sont écrits comme Ceci.
[bookmark: _TocGD911][image: ]PicPic
Lorsqu’il est à l’écran, il marche lentement vers la gauche (Marcher). Lorsqu’il est en dehors de l’écran, il s’arrête (SurPlace). Comme Raton, il utilise le comportement Personnage se déplaçant sur des plateformes.
Si Raton le touche, ce dernier est éliminé.
Indice pour la programmation
· Tant qu’il est à l’écran : Simuler un appui sur la touche gauche.
· Cocher Ignorer les touches par défaut dans son comportement, sinon il obéit au clavier du joueur!
· Les animations sont gérées par l’Animateur de personnage de plateforme, comme pour Raton.
[bookmark: _TocGD912][image: ]Goomba

Il se déplace exactement comme PicPic et élimine Raton s’il le touche de côté. Mais c’est aussi un trampolin: si Raton lui saute dessus, il s’écrase (il s’aplatit, puis reprend sa forme sans être éliminé) et Raton rebondit.
Indice pour la programmation
· Déplacer le point Origine du Goomba en bas de l’image : l’échelle s’applique à partir de ce point.
· Conditions pour rebond: Quand Raton est en train de tomber et collisionne avec Goomba.
· Actions du rebond : Permettre de sauter à nouveau et Simuler un appui sur la touche de saut.
· Pour que le Goomba reprenne sa forme, relancer une interpolation avec le même identifiant lorsque la première est terminée.
· Bonus facultatif : rebondir plus haut qu’un saut normal (modifier Vitesse de saut).
[bookmark: _TocGD913]EmetteurTuyau
[image: ]
L’EmetteurTuyau émet un PicPic toutes les 5 secondes lorsque présent à l’écran.
Le PicPic ne doit pas simplement apparaître. Choisissez un effet d’apparition fait avec une interpolation, par exemple :
· sortir du tuyau rapidement (position);
· un fondu de 0,2 seconde (opacité);
· grossir jusqu’à sa taille normale (échelle);
· autre!
PicPic pourra bouger pendant cet effet pour faciliter le code.
[bookmark: _TocGD914][image: ]PicSurprise

Un piège à retardement qui punit ceux qui traînent. Il est fermé (Fermer). Lorsque Raton passe dessus, il se déclenche : un effet de particules avertit le joueur, puis 0,5 seconde plus tard, les pics sortent (Ouvrir). Ils restent sortis 2 secondes, puis le piège se referme et peut se déclencher de nouveau.
Raton est éliminé s’il touche un PicSurprise ouvert. Celui qui court passe sans problème; celui qui s’arrête dessus... non.
Indice pour la programmation
· Créer une variable d’objet booléenne EstOuverte (faux par défaut).
· Ouverture : Si EstOuverte est faux ET collisionne avec Raton, alors mettre la variable EstOuverte à vrai. Puis, démarrer la séquence d’ouverture.
· Condition d’élimination de Raton: Si EstOuverte est vrai ET collisionne avec Raton.
[bookmark: _TocGD915][image: ]Tortue têtue

Cet ennemi volant protège une zone en suivant un comportement de mouvement (aller-retour, ellipse, trajectoire, etc.). Il est possible de l’éliminer en lui sautant dessus (Raton est en train de tomber); il disparaît alors par un fondu (interpolation de l’opacité).
[bookmark: _TocGD916][image: ]Tapis
Une simple plateforme mobile qui se déplace horizontalement ou verticalement seulement. On doit pouvoir sauter au travers (comportement Plateforme de type franchissable).
Créez deux objets : TapisHorizontal et TapisVertical, avec un comportement de mouvement aller-retour configuré sans code. Placez-en plusieurs instances dans vos niveaux.
[bookmark: _TocGD917]ZoneDanger
Une zone invisible, comme vue en classe, placée dans chaque trou ou sur chaque danger dessiné avec le tuilage (eau, vide, lave etc). Si Raton la touche, il est éliminé.
Chaque niveau est aussi entièrement entouré de ZoneDanger pour qu’il soit impossible d’en sortir sans être éliminé.
[bookmark: _TocGD918][image: ]Raton
Mouvement et animation
Tel que vu en classe, tout est géré par des comportements, sans aucun code.
Effet de particules (PFX) – saut
Lorsque Raton commence un saut, on doit voir un petit nuage de poussière à ses pieds.
Élimination
À vos crayons ! [image: Pencil with solid fill]
Raton est éliminé lorsqu’il touche un ennemi ou une ZoneDanger. Il doit avoir une animation Elimine d’au moins 5 images, accompagnée d’un effet de particules. Pendant ce temps, Raton ne peut plus bouger.
Un petit écran de mort apparaît ensuite (ex. : « Oups! » et une image). Il est fait dans le calque externe EcranRedemarrer sur le calque Interface. Le tout dure 3 secondes et un bouton redémarrer doit apparaître.
[bookmark: _TocGD919][image: ]Geai bleu
Le Geai bleu est un pouvoir que Raton peut attraper. Lorsque Raton le touche, le Geai bleu s’attache à lui et Raton saute plus haut. Le Geai bleu reste avec Raton jusqu’à ce que la scène redémarre ou change.
Indice pour la programmation
Comportement Attacher à un autre objet (Sticker) sur le Geai bleu, et Vitesse de saut du Personnage se déplaçant sur des plateformes pour Raton.
[bookmark: _TocGD920]Mangeoire
Objectif à atteindre pour chaque niveau. Il peut y en avoir plusieurs par niveau. Elle est immobile (Immobile). Au moment qu’on l’atteint, elle se renverse et les graines tombent (animation Renverse)! Raton ne peut plus bouger et 2 secondes après, on passe à la scène suivante.
Chaque instance de Mangeoire indique sa destination dans sa variable d’instance SceneSuivante (texte). Une seule série d’évènements dans Jeu gère ainsi toutes les mangeoires, raccourcis secrets compris. La mangeoire du Belvédère, la légendaire mangeoire dorée, mène à la scène Fin.
[bookmark: _TocGD921]ZoneLieu
Une zone invisible qui affiche le nom d’un lieu du Mont-Royal lorsque Raton y entre pour la première fois : le texte TexteLieu apparaît en fondu en haut de l’écran, reste 2 secondes, puis disparaît en fondu.
Chaque instance de ZoneLieu contient son nom dans sa variable d’instance NomLieu (texte), par exemple « Ruelle Saint-Denis », « Lac aux Castors » ou « Chalet du Mont-Royal ». Le nom ne doit apparaître qu’une seule fois.
Indice pour la programmation
· Cacher les zones au début de la scène.
· Supprimer la zone dès que Raton la touche : le nom ne peut plus réapparaître. Copier son NomLieu dans TexteLieu avant de la supprimer!
· TexteLieu est sur le calque Interface avec une opacité de 0 au départ; il a besoin du comportement Interpolation.
[bookmark: _TocGD922]Scènes Menu et Fin
La scène Menu est la scène de départ : elle affiche le titre du jeu (objet texte TexteTitre) et un bouton BoutonJouer qui mène à la Ruelle. Faites un menu simple, vous avez assez de travail déjà!
La scène Fin félicite le joueur (objet texte TexteFin) et offre un bouton BoutonRejouer qui ramène au Menu.
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