Labyrinthe a bille

Créer une scene 3D interactive

Tutoriel 2
Passage au Python



https://forge.aeif.fr/blender-edutech/blender-edutech-tuto

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 precédent 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 scene).

Le codage en Python permet

» d’etablir plus efficacement des régles 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. Déeplacer le plateau

3. Définir le game play (régles 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
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Spyder (Python 3.9)
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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 pulsation logique.

Briques logiques
de Plateau
g v Vue  Ajouter

SEMsors « o Sel W At W Lier « o Sel « [ Sel W Act o Lier [ Etat

Flateay w i Flateau ] Add Controller e Flateau ] Add Actuator

¥ | Toujours ._, s e B &£ P | v Python » | Python
E} Skip a Niveau Tap Imeerser Controller visible at: State 1
1:Créer la boucle infinie ) 2: Appeler la fonction )
« Ajouter un Capteur Toujours « Ajouter un Controleur Python
« activer le Pulse True Level (A) « definir le Module avec la fonction

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




2. Déplacer le plateau

t le fichier « 2-labyrinthe.py ».

import bge # Bibliothéque Blender Game Engine (UPBGE 3 . Créer Ie
R R ﬁchier Python

# 2-labyrinthe.py
FHH R R R OUVI’II’ VOtre édlteur
# Récupérer la sceéne 3D P 0

scene = bge.logic.getCurrentScene () et creer Ie ﬁCh|er

ﬁugﬁfi'é??ﬁiim = bge.logic.KX_INPUT_JUST_ACTIVATED 2- I a byrl n t h e. py
]

JUST_RELEASED = bge.logic.KX_INPUT_JUST RELEASED
ACTIVATE = bge.logic.KX_ INPUT ACTIVE

S R R

# Gestion du clavier

FHEHEHHHHEHEHEHE R R R R R
# Fleches pour tourner le plateau 4 . Créer Ie

def clavier(cont):

obj = scene.objects['Plateau'] # obj est 1l’objet ‘Plateau’ de la sceéne i i

keyboard = bge.logic.keyboard fonCtlon CIaVIer

resolution = 0.01 COpler-CO”er

# Fleche haut - Up arrow

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

# Fléche bas - Down arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.DOWNARROWKEY]) :
obj.applyRotation((resolution,0,0), False)

# Fléche gauche - Left arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.LEFTARROWKEY]) :
obj.applyRotation((0, —-resolution,0), False)

# Fleche droit - Right arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.RIGHTARROWKEY]) :

obj.applyRotation((0, resolution,0), False) . 5 . Tester Ia SCéne [P]




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

st le fichier « 2-labyrinthe.py ». 3 - Créer le

import bge # Bibliothéque Blender Game Engine (UPBGE <<;\ fi(:[‘ie;r F’!,t[]()r]
HH R R Ouvn r Votre éd |teu r

# 2-labyrinthe.py

SR 8 0 8 8 8 8 08 8 08 8 08 S8 S8 S S S S S R 2 8
et creer le fichier

# Récupérer la sceéne 3D .

scene = bge.logic.getCurrentScene () 2-Iabyr|nthe_py

# 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 4 5 Creer Ie

def clavier(cont):

obj = scene.objects|['Plateau’] fonCtiOn ClaViel'

keyboard = bge.logic.keyboard

resolution = 0.01 COpler-CO”er

# Fleche haut - Up arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events|[bge.events.UPARROWKEY]) : Ife (:()(an
obj.applyRotation((-resolution,0,0), False)

# Fléche bas - Down arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.DOWNARROWKEY]) :
obj.applyRotation((resolution,0,0), False)

# Fléche gauche - Left arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.LEFTARROWKEY]) :
obj.applyRotation((0, —-resolution,0), False)

# Fleche droit - Right arrow
if (ACTIVATE == keyboard.events[bge.events.RIGHTARROWKEY]) :

obj.applyRotation((0, resolution,0), False) 5 . Tester Ia SCéne [P]




Le moteur de jeux UPBGE (UP Blender Game Engine) integre déja Blender
donc seul son installation suffit. Lancer UPBGE dans une console permet de

visualiser les messages (erreurs, sortie standard, ...).

« UPBGE (version 0.3+) ce trouve a cette adresse : https: //upbge.org

UPBGE
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Terminal - phroy@debian: /mnt/fe77fe04-4eb8-4354-af66-ece 58f2d6823/Blender/UPBGE-0.30-linux-x86_64

Fichier Edition Affichage Terminal Onglets Aide

phroy@debian:/mnt/fe??feﬂa-4eb8—4354-afGG-eceSSdeSEZSIBIEnder/UPBGE-0.SB-linux-xEE_Eds ./blender

Read prefs: /home/phroy/.config/upbge/3.8/config/userpref.blend

W [ @ UPBGE [ Terminal - phroy@debia... [ UPBGE-0.30-linux-x86_64 -

mar. 21 mars, 10:13 ) &



https://upbge.org/
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