Labyrinthe a bille

Créer une scene 3D interactive

Tutoriel 2
Passage au Python



https://forge.aeif.fr/blender-edutech/blender-edutech-tuto
https://forge.aeif.fr/phroy
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://www.python.org/
https://upbge.org/
https://www.blender.org/

L’objectif de ce tutoriel est de programmer le comportement des objets par
des regles codées en Python. Nous allons donc reprendre le fichier blender du
tutoriel préecédent et remplacer les regles définis par les briques logiques
avec un module Python. La guidance de ce tutoriel a pour pré-requis la
réalisation du tutoriel précédent (Tutoriel 1 : Ma premiére scéne).

Le codage en Python permet :

« d'etablir plus efficacement des regles plus complexes,

» d’acceder a des instructions plus précises,

 de separer le fond (comportement) et la forme (objets 3D),

» de maintenir le code avec plus d’efficacite (gestion des versions).

Le tutoriel se décompose en 5 étapes :

1. Installer I'éditeur de texte

» 2. Déplacer le plateau

» 3. Définir le game play (regles d’échec et de réussite
* 4. Animer la fenétre de fin

» 5. Fermer la fenétre de fin par un bouton cliquable




Le codage se fait par un éditeur de texte. Il en existe beaucoup et tout éditeur
peut convenir. Pour ce tutoriel j'utilise Emacs, il est open source, tres efficace
et polyvalent mais peu intuitif. Le choix de I'éditeur est souvent tres personnel,
sans préférence je vous conseille Spyder, il est open source et complet.

« Emacs ce trouve a cette adresse : nttps:

» Spyder ce trouve a cette adresse : https://www.spyder—ide.org

Emacs: i i i di

File Edit Options Buffers Tools Python Virtual Envs Elpy Flymake YASnippet Help
1import bge # Bibliothéque Blender Game Engine (BGE)
2

3

4 # labyrinthe.py

5 # @title: Commandes pour le tutotiel Labyrinthe

6 # @project: Blender-EduTech

7 # @lang: fr

8 # @authors: Philippe Roy <philippe.roy@ac-grenoble.fr>
9 # @copyright: Copyright (C) 2021 Philippe Roy

10 # @license: GNU GPL

1n#

12 # Commandes déclenchées par UPBGE pour le tutoriel Labyrinthe
13#

14

15

16 # Récupérer la scéne 3D

17 scene = bge.logic.getCurrentScene()

18 # print("Objets de la scene : ", scene.objects)
19

20 # Constantes

21

22 JUST_ACTIVATED = bge.logic.KX_INPUT_JUST_ACTIVATED

23 JUST_RELEASED = bge.logic.KX_INPUT_JUST_RELEASED

24 ACTIVATE = bge.logic.KX_INPUT_ACTIVE

25 # JUST_DEACTIVATED = bge.logic. KX _SENSOR_JUST_DEACTIVATED

31 # Fléches pour tourner le plateaul 5
32 def clavier(cont):
# obj = cont.owner
obj = scene.objects['Plateau']
keyboard = bge.logic.keyboard
resolution = 0.01

#Up
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events. UPARROWKEY]):
obj.applyRotation((-resolution,0,0), False)

Speedbar 1.0 —ox
1 ~/Bureau/seriousgames/blender-edut>
2 /git/blender-edutech-tuto/labyrinthe>
3 /1-scene3D/

4 [+]1 - Ma premiére scene.odp

5 [+]1- Ma premiére scéne.odp

6 [+] 1 - Ma premiére scéne.pdf

7 [+] 1-1-labyrinthe.blend

8 [-]|L-1-labyrinthe.py

9 > clavier (def)

10 > joystick (def)

11 > init (def)

12 > applyRotationTo (def)

13 > restart (def)

14 > gagne (def)

15 [+] 2 - Passage au Python.odp

16 [+] Blender_poster_3.3.jpg

17 [+] README.md

File

WWw.gnu.oxr

Spyder (Python 3.9)

Edit Search Source Run Debug Consoles Projects Tools View Help

B ® B B » 3 @ L w» o~ v T

dut i dutech-t

o

1-scene3D/1-1-labyrinthe.py

1-1-labyrinthe.py* X

yrinthe.py
Commandes pour le tutotiel Labyrinthe
: Blender-EduTech

~grenoble.fr>
Roy

tutoriel Labyrinthe

bge.logic.getCurrentScene()
"Objets de la scene : ", scene.objects)

# Constantes

JUST_ACTIVATED = bge.logic.KX_INPUT JUST ACTIVATED

JUST RELEASED = bge.logic.KX INPUT JUST RELEASED
ACTIVATE = bge.logic.KX INPUT ACTIVE

# JUST_DEACTIVATED - bge.logic.KX SENSOR_JUST_DEACTIVATED

# Gestion du clavier

# Flaches pour tourner le plateal
clavier (cont):
# obj = cont.ownei
obj = scene.objects['Plateau’]
keyboard = bge.logic.keyboard
resolution = 0.01

# up

if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.UPARROWKEY]):
obj .applyRotation( (- resolution,0,0), False}

# Down

if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.DOWNARROWKEY])
obj .applyRotation( (resolution,®,0), False)

conda: base (Python 3.9.13) ¢, Completions: condalbase) v LSP: Py

software/emacs

0 ’ fhomefphroy

~ % 1-1labyrinthe.py
E @ davier
B joystick
- @ init
B applyRotationTo
= @ restart
B gagne



https://www.gnu.org/software/emacs
https://www.spyder-ide.org/

2. Déplacer le plateau T LN

Le fichier Blender de départ est le fichier résultat du tutoriel 1 sans les briques
logiques ni les propriétés. Il est disponible dans le répertoire du tutoriel sous le
nom « 2-labyrinthe-debut.blend ».

Pour la gestion du clavier, le principe est de créer un boucle infinie qui
execute la fonction clavier a chaque tic logique (logic tick).

g v Vue  Ajouter
SEMSOrs « [ Sel ¥ Act W Lier « [ Sel Actustors [ Sel W Act ¥ Lier ¥ Etat
Flateay w i Flateau | Add Controller e Flateau | Add Actustor
* | Toujours -._. o [Allvw B = .;-_';EE:-':' F v Python | Python C . )
E} Sip 0 HNiveau Tap [Ere— Controllervisible at: Ctate 1 w Brlques |Og|ques
e o de Plateau
1:Créer la boucle infinie 2: Appeler la fonction
« Ajouter un Capteur Toujours « Ajouter un Controleur Python
« activer le Pulse True Level (A)  deéfinir le Module avec la fonction

\_+ renommer le capteur avec Clavier J\ 2-labyrinthe.clavier U




2. Déplacer le plateau

on est le fichier « 2-labyrinthe.py ».

import bge # Bibliotheque Blender Game Engine (UPBGE)

SEAEE A A A 8 8 8 8 8 8 8 8 S8 S8 98 8 8 8 8 8 8 8 S S A
# 2-labyrinthe.py

FHH R R R

# Récupérer la scéne 3D
scene bge.logic.getCurrentScene ()

# Constantes

JUST_ACTIVATED = bge.logic.KX_INPUT_JUST_ACTIVATED
JUST_RELEASED = bge.logic.KX_INPUT_ JUST_RELEASED
ACTIVATE = bge.logic.KX_INPUT ACTIVE

S R R

# Gestion du clavier

d S E BRI SIS LI SIS RIS SR ES SIS EE LT

# Fléches pour tourner le plateau sur les axes Y et Y avec une mise a 0 sur 1l’axe 2

def clavier(cont):
obj cont .owner # obj est 1l’objet associé au contrdleur donc
keyboard = bge.logic.keyboard
resolution 0.01

‘Plateau’

# Fleche haut - Up arrow
if keyboard.inputs|[bge.events.UPARROWKEY] .status[0] == ACTIVATE:
obj.applyRotation((-resolution, 0, -obj.worldOrientation.to_euler().z), F

# Fleéche bas - Down arrow

if keyboard.inputs|[bge.events.DOWNARROWKEY] .status[0] == ACTIVATE:
obj.applyRotation( (resolution, 0, —obj.worldOrientation.to_euler () .z), Fa

# Fleche gauche - Left arrow

if keyboard.inputs|[bge.events.LEFTARROWKEY] .status[0] == ACTIVATE:
obj.applyRotation((0, —-resolution,-obj.worldOrientation.to_euler().z),

# Fleche droit - Right arrow
if keyboard.inputs|[bge.events.RIGHTARROWKEY] .status[0] == ACTIVATE:
obj.applyRotation((0, resolution,-obj.worldOrientation.to_euler().z), F

alse)

lse)

False)

alse)

3:Créerle
fichier Python
Ouvrir votre éditeur
et créer le fichier
2-labyrinthe.py

4 : Créerle
fonction clavier
Copier-coller
le code

5 : Tester
la scene [P]

Les pages de I’
API de UPBGE
les plus
utilisées sont
* GameObject
* Game Logic



https://upbge.org/docs/latest/api/index.html
https://upbge.org/docs/latest/api/bge.types.KX_GameObject.html
https://upbge.org/docs/latest/api/bge.logic.html

3. Définir le game play R
(régles d’échec et de réussite) v ,

1 : Initialisation par un appel unique lors du lancement
« Ajouter un Capteur Toujours, renommer-le avec Init

« ajouter le Module Python avec la fonction 2-labyrinthe.init

o~ Wue  Ajouter

Sensors ~ [ Sel W Act W Lier Controllers « [ Sel W Act W Lier

Bille [ Add Sensor o ] .

Actuators « WA Sal W Act W Lier W Ftat
Bille I Add Controller Bille

- (9] o
*  Toujours uE~,' A Y B x| & | v Python « | Python A ar F x

P Ckip a Miweau Tap Imserser Controller visible at: State 1

\( ] Briques logiques
Module w | 2-labyrinthe.init (0] -

S e L. de Bille

E]v Sap 107 Miveau | Tap Inverser | v [Pty | Pynen] [ S0 B 1S

\ Controllervisible at: | State 1 w

Module w | 2-labyrinthe cpde

O |Lodie B | 2atyrinthecyde ) WS |

Add Actuator

2 : Créer la boucle infinie pour —
A - o [ [+] Add Game Property
le controle continu de la bille . ——T— 1
» Ajouter un Capteur Toujours,
renommer-le avec Cycle
» activer le Pulse True Level (A)
» ajouter le Module Python

avec la fonction 2-labyrinthe.cycle comme propriété de débuggage

3 : Créer la propriété ‘z’ de
Bille de type Flottant et visible



3. Définir le game play
(régles d’échec et de réussite)

ﬁ##############################################################################
Gameplay
LEEEE RIS SIS SIS LIS IS IIEEESE SIS SIS LI EEEE L L 4 . Crée r

# Initialisation de la scéne =
def init (cont): Ia thCthn

obj = cont.owner # obj est l'objet associé au contrdleur donc 'Bille' - _t

# Mémorisation de la position de départ de la bille
obj['init_x']= obj.worldPosition.x
obj['init_y']= obj.worldPosition.y
obj['init_z']= obj.worldPosition.z

# Cacher le panneau de la victoire et suspendre la physique du panneau cliquable
scene.objects['Panneau victoire'].setVisible (False, True)
scene.objects['Panneau victoire - plan'].suspendPhysics (True)

# Cycle (boucle de contrdle de la bille) S 4
def cycle(cont) : \ 5 : Creer

obj = cont.owner # obj est l'objet associé au contrdleur donc 'Bille'
obj['z']= obj.worldPosition.z # propriété ‘z’ = altitude de la bille
obj_plateau = scene.objects['Plateau'] # obj_plateau est l'objet 'Plateau’

la fonction
cycle

# Si 1’altitude de bille < -20 et pas de victoire —-> chute
if obj['z'] < -20 and scene.objects['Panneau victoire'].visible == False:
print ("Chuuuu te") # Message pour la sortie standard

# Replacement du plateau (tous les angles a 0 en plusieurs fois)
while obj_plateau.worldOrientation.to_euler().x !'= 0 and
obj_plateau.worldOrientation.to_euler().y != 0 and
obj_plateau.worldOrientation.to_euler().z != 0 :
obj_plateau.applyRotation ( (-obj_plateau.worldOrientation.to_euler() .x,
—obj_plateau.worldOrientation.to_euler() .y,
—obj_plateau.worldOrientation.to_euler() .z),
False)

# Mettre la bille a la position de départ avec une vitesse nulle
obj.worldLinearVelocity = (0, 0, 0)

obj.worldAngularVelocity = (0, 0, O0)

obj.worldPosition.x = obj['init_x']

obj.worldPosition.y obj['init_y']

obj.worldPosition.z obj['init_z'] + 0.5 # On repose la bille




3. Définir le game play

(régles d’échec et de réussite)

6 : Détecter la collision entre la bille et le plan d’arrivée
« Ajouter un Capteur Collision,

« définir le filire de détection sur matériaux Bleu (la bille donc)
 ajouter le Module Python avec la fonction 2-labyrinthe.victoire

B

g Vue  Ajouter

Censors w+ o Sel o Act » Lier o Etat Controllers | o Act ' Lier Actuators w+ o Sal W Act «* Lier W Etat

Amivee L Amivee Add Controller Amives Add Actuator

¥ | Collision «| Caollision o & B X &P F | v Python «| | Python A ar ¥ = &

A ¥ Niveau  Tap Imverser Controller visible at: State 1 Briques Iogiques
MIP Matériau:| M3 Bleu . Module w | 2-labyrinthe victoire d - V4

e Arrivee

r 7 : Créer la
fonction victoire
(partie gameplay)

S R

# Gameplay

SRR R R R R R R

def victoire(cont) :
scene.objects|['Panneau victoire'].setVisible (True, True) # Afficher le panneau de la victoire
scene.objects|['Panneau victoire - plan'].restorePhysics() # Restaurer la physique du panneau cliquable

# Victoire (collision de la bille avec l'arrivée) :}-




3. Définir le game play
(régles d’échec et de réussite)

8 : Détecter le clic sur le panneau victoire
« Ajouter un Capteur Souris avec Mouse Over, renommer-le avec MO
« ajouter un Capteur Souris avec Left Button, renommer-le avec Click

« ajouter le Module Python avec la fonction 2-labyrinthe.victoire_fermer
|— ‘

g v Vue  Ajouter

Sensors « [ Sel W At W Lier o Etat Cantrollers « [ Sel W At W Lier Actuators « [ Sel W At o Lier W Etat
Panneau wictoire - plan [ #Add Sensor w ] 4 Panneau victoire - plan [ Add Controller w ] Panneau victoire - plan Add Actustor w
. 2] 2
¥ | Spuris  w P Al B X | € o ¥ | Python~ | Python A o+ ¥ = i
A v | Niveau | Tap Irverser Controller visible at: State 1 b B rl q UeS Iog Iq ueS
[ Mouse Eve  Mouse Ower o ] Module ke 2-|3hy‘l‘inthE.'.-'iﬂDirE_ fermer D de Pa n n ea u
ol
(e foe | EMm @] 4 victoire - Plan

i MNweau Tap Imserser

[ Mouse Eve | Left Button ]

- 1 9 Creéer lafonction
AR R R R R R R R R R RRRHHRRRRRRRRRHHRRRRRRRRHHH victoire fermer

# Gameplay

HHd RS R R R R R R (par‘ne gameplay)

# Fermer le panneau de la victoire (Mouse Over positif et clic)
def victoire_fermer (cont) :
if cont.sensors['Click'].status == JUST_ACTIVATED and cont.sensors['MO'].positive :
scene.objects['Panneau victoire'].setVisible (False, True) # Cacher le panneau de la victoire
scene.objects['Panneau victoire - plan'].suspendPhysics (True) # Suspendre la physique du panneau
scene.objects['Bille']['z']= —-21 # On provoque le redémarrage si la bille est ressortie



3 Définir le game pla
4 g p Y m

Avant de passer a la suite,
nous pouvons tester notre
programmation Python.

10 : Rendre le panneau victoire visible
en se placant la frame 100

@ Lecture ~ Incrustation ~ Wue Margueur 1 hd A e p|
0 10 20 30 40 (100 120 130 140

#1 Sélectionner ¥ Sélectionner par boite (V] Tourner vue (% Menu contextuel de

Profile
Frametime : 16. ESms (60.07ps)
sics:

U La sortie standard

Depsgraph:
Network:

ST (il faut lancer Blender
sy dans un terminal)

Terminal - phroy@debian: /mnthX ¢-4354-af66-ece58f2d6823/B
Fichier Edition Affichage Terminal Onglets Aide

Debug: 1532, 492
rcti: : xmin @, xmax 1531, ymin 485, ymax 976 (1531x491)

La Valeur deS Blender Game Engine Started

I 4 r
proprietes de e e S
débuggage Info: Enregistré "2-labyrinthe.blend"

Debug: 1532, 492
rcti: : xmin @, xmax 1531, ymin 485, ymax 976 (1531x491)

Blender Game Engine Started

Blender Game Engine Finished

Debug: 1920, 957

rcti: : xmin @, xmax 1919, ymin 20, ymax 976 (1919x956)

11 . Tester Ie ieu [P] Blender Game Engine Started



4. Animer la fenétre de fin

videment déclencher les animations a partir de mo

@) —Lactyre + Incrustation ~ Vue  Margueur 444 P e »

0 10 20 30 40 50 60 ia a0 a0 oo 0 120 130 140

2 : Ajouter

1 : Revenir ala frame 0 s ;
'animation
dans la fonction
HHHHABHHRR BB R R AR HH R R AR HHR AR BHBRAHBHBRABH B R AR BH B R AR HH R AR BHBR AR BB R RS HH R AR HEH#H# _a o_ Ct o
# Gameplay V|Ct0|re
HHHHHHHH R AR HHHR AR HH R R AR HH R AR HH B R AR B H B R BH B R ARG H B R AR HH R ARG H B R AR HH R RS H B RS RHHEHHH#

\(partie gameplay)

# Victoire (collision de la bille avec l'arrivée)
def victoire(cont):
scene.objects|['Panneau victoire'].setVisible (True, True) # Afficher le panneau de la victoire
scene.objects|['Panneau victoire - plan'].restorePhysics() # Restaurer la physique du panneau cliquabli

start = 1 3
end = 100
layer = 0

priority =1
blendin = 1.0
mode = bge.logic.KX_ACTION_MODE_PLAY >
layerWeight = 0.0

ipoFlags = 0

speed = 1

scene.objects['Panneau victoire'] .playAction('Panneau victoireAction', start, end, layer,

priority, blendin, mode, layerWeight, ipoFlags, speed) J

3 : Tester 'animation [P]




5. Fermer la fenétre de fin

Afin de fermer la panneau victoire avec une croix cliquable (archétype visuel
de la fermeture), je propose de partir du dessin 2D vectoriel. Kenney Vleugels
(www.kenney.n1) propose des assets libres (Licence CCO) dont des icones
dediées aux jeux (https://www.kenney.nl/assets/game—icons). L’'icéne de la
croix (fichier icon_close.svg) est dans la répertoire asset du tutoriel.

v Lecture v Incrustation ~ Wue  Margueur 4 #4 o P & pl

20 30 40 50 60 70 80 90 (200] 0 120 130 140

e 1 : Rendre le panneau victoire visible
en se placant la frame 100

:' i Perspective Utilisateur
-4 = {100} icon_close.svg

2 : Importer le fichier 2D vectoriel
icon_close.svg
(présent dans le répertoire asset)

"3

: Changer son Tailleféchel e:
échelle a 20 X 20.000

Scale [S], 20, i 20.000

\__ puis [Entree] < Brennt



http://www.kenney.nl/
https://www.kenney.nl/assets/game-icons

5. Fermer la fenétre de fin

par un bouton cliquable

4 : Placer le curseur 3D sur
le panneau victoire
« Sélectionner le panneau victoire
« Snap [Maj+S] puis
« Curseur vers sélection

st 5 : Placer l'icone sur le panneau Victoire
I tmr ez i Le curseur 3D va servir de cible
Sélectionner l'icone
Snap [Maj+S] puis

Sélection vers curseur



W pathd > D pathd

B r:)v pathd

» Forme
* Espace texture
* Geométrie

Décalage

5. Fermer la fenétre de fin

6 : Extruder le profil
Définir la valeur
d’extrusion a 0.001

[ Extruder

Menu contextuel de |'objet

Objet de profilage

Taper Radius

“ Biseau

Arrondir

Profondeur

Résolution

» Start & End Mapping
2 | Chemin d'animation
» Spline (courbe) active
* Propriétés personnalisées

~ Clés de forme

=]
L.J

Rernplacer

Adjust Extrusion
Adjust Offset

Redimensionner profilage

0m
a

Remplir extrémites

Ombrage lisse

Ornbrage plat

Convertir vers

Definir origine
;ﬁ Copier objets
I, Coller ohjet

|'_,D Dupliquer objets

Copier lié

Renommer I'chjet actif.. F2

Mirzir
Aimanter
Farent

Déplacer vers collection M

Insérer image clé..

Supprimer

Material Utilities

7 : Convertir en maillage
 Clic droit pour afficher
le menu contextuel

« convertir vers Mesh

I-._ J Courbe

Pﬁ Elﬁh

O Crayongras

| I
¥ W con_closesvn

v [ patha

» ) pathd

[ BN
¥ @ icon_closesvg
v (V) patha
» 7 paths




~ = mer lafenétre de fin

Adjust Extrusion

o) || 8: Placer I'origine sur au centre de gravité
« Se mettre en vue cameéra [Numpad 0]

R B oo » On se rend bien compte du décalage
A — entre I'origine et le centre de gravité !

© ot ey’ © CliC droit puis Définir origine puis
Origine vers centre de gravité (surface)

[ | 9 : Ajuster la position de lI'icone

= sur le panneau Victoire

« Activer I'outil deplacer

= avec le repere local

z | - déplacer I'icone avec le triedre

- local pour la mettre en haut

a gauche (par exemple a la
position (x,y,z) : 0,85, -4.48, 9.8)

« On peut en profiter pour descendre
le titre (position locale : 0, 0.3, 0)

10 : Supprimer le texte de fermeture

ﬂ




5. Fermer la fenétre de fin
par un bouton cliquable

0 YV~ B2 1% B ModeObjet ~ Vue Sélectionner Aj

T::v ||__mv

W Collection de scéne Orientation: +f Local ~  Drag: . yu n
" & Collctr ©n e 11 : Parenter I'icone avec
= ¥ Bille @ @ s

1S _ =7 . .
. 1_-2 s on r-;--‘ . (100} icon_close.swg | Fanneau vick Pan neau VlCtOlre

e ® gy o@ )

T oo o8] e « Cliquer l'icone (enfant),

-»

9 im0 @ [ « [Maj] clic sur le repére (parent),
S eon oa | o puis [Ctrl P] Objet
RS o (conserver transformations)

» 7 Plane s
v V Amivée (ol &)
» 7 Plane.001

B icon close sy
» Vopathd Lol &)

e N a

12 : Changer la collection
sz}:ilgorﬁewertmnsfumatinn} ] de I,iC6ne

Object (Without Imverse) ® Dans I’arbre des objets,
1 90 [0 vo@ [ = o 2 VoIR8 1o | dlisser-deposer I'icone de

B Collection de scéne B Collection de scéne

— ; " v B Collection = v ollection 1 ) 1 H
Ju = 2R e R T la collection d’origine vers

» DO Camera (o} & ] » D camera [ Lol =] » @ comera [ -
- e i om| | -ou: call |-ouw la collection du panneau
v )= Panneau victoire [ol @] v Panneau victoire fog v Panneau victoire oc A

= 2 Animation 5" » & Animation 3" 2y izt [ ]

- v :anneatuvictoir: plan [ol @] - Vv ,:anneatu victoir::> plan  ° [l @] [ [ v Bouton fermer / Renommer I ICOne en

= d Tex & (ol =] » [V path © 3 > anneau victoire - plan

> s cal[ T e call | a5 « Bouton fermer »

= A Text.002 z (ol =] = A Text.ooz : - -

v v F‘I.ateau v 7 Plateau v 7 Plateau L Supprlmer |a COIIeCtIOn

2 L ane 2 - ane 3
Q& N = d’origine [X]
*= 'y Plane.00l G prroey ~ G ooy g
ey icon_close.sw icon close s n




5. Fermer la fenétre de fin
ar un bouton cliquable

w Emission

“ |nfo objet

TAN

[I: Bouton fermer > @ Bouton

e Emission @ w Sortle de matérlau

Couleur @—-—""% Couleur \ Tout -
Indice d'objet @ * EDEERRT # Surface
Indice de matériau = & Volume

Aldatoire @ 1 Déplacement

Bouton

L

| &+ Bouton

] “ Préyisualisation

13 : Définir le matériau de Bouton fermer
Aller sur le bureau Shading

créer un matériau appelé le Bouton
supprimer [Suppr] la node BSDF guidé
ajouter [Maj A] la node Shader Emission
ajouter [Maj A] la node Entrée Info objet
configurer le meélange sur Alpha mélangé et
sans ombrage

cxpPSRoO .

2 Volume

. " Reglages

Suppression des faces arri...

[ Mode de mélange  Alpha mélangé v

Mode d'ombrage  Aucun ~

Limite de coupure 0.500
+ Afficher face arriere
Réfraction en espace écran
Profondeur de réfra... 0 m
Translucence sub-surfacig..

Indice de passe 0]

2 Line Art



5. Fermer la fenétre de fin

AN

nar un bouton cliquable

14 : Détection du focus de la souris sur le bouton
« Ajouter un Capteur Souris avec Mouse Over, renommer-le avec MO
 ajouter le Module avec la fonction 2-labyrinthe.victoire_fermer_hl

v Wue  Ajouter

w [ Sel Ar W Lier ¥ Etat Controllers « & sel o Act Artuators (o Sel W Act o Lier ¥ Etat
Bouton fermer Add Sencor - Bouton fermer Add Controller Bouton fermer Add Actuator

7 [aw B X | v Python~ | Python A av B X &
Miveau Tap |vErser Controller visible at: | State 1

Moduhe w| | Z-labyrinthe victoire_fer...

v [sws (oo |7 BRI @ B S P v [P hoon Briques logiques

Y Skip 0 TRESESE o Controller vicible at | State 1 d e B 0 u to n fe rm e r
Mouse E-_:__ Left Button Module v | 2-labyrinthevictoire_ fer..

15 : Clic sur le bouton
« Ajouter un Capteur Souris avec Left Button, renommer-le avec Click
« ajouter le Module Python avec la fonction 2-labyrinthe.victoire fermer

16 : Supprimer les briques logiques de I'objet Panneau victoire - pIE




5. Fermer la fenétre de fin

par un bouton cliquable

ﬁ############################################################################
Gameplay

SRR R

17 : Créer la fonction
victoire_fermer_hl
(partie gameplay)

# Highlight du bouton Fermer
def victoire_fermer_hl (cont):
obj = cont.owner

_

# Activation
if cont.sensors['MO'].status == JUST_ACTIVATED:
obj.color = (1, 1, 1, 1) # Blanc (modeéle Rouge,Vert,Bleu, 1)

# Désactivation
if cont.sensors['MO'].status == JUST_RELEASED:
obj.color = (0, 0, 0, 1) # Noir (modéle Rouge,Vert,Bleu, 1)

L CF ectyre ~ Incrustation ~ Vue  Margueur

18 : Revenir
0 10 20 30 40 50 60 70 B 19 Tester
— . o laframe Oj le bouton [P]

- 0o X

c 20 : Avant le lancement de
B < I'exécutable les modules Python
doivent copiés dans le méme
répertoire de I'exécutable.

iers, 2 fichiers :352,6 Mio (3697767

Bravo ! Vous étes arrivé a l'issu de ce tutoriel.
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