Labyrinthe a bille

Créer une scene 3D interactive

Tutoriel 1
Ma premiére scene



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

L’objectif de ce tutoriel est de créer une scene animee et interactive. Le
support est le labyrinthe a bille ; le principe est de tourner (2 axes) le plateau
afin d’amener la bille a I'arrivée. Ce tutoriel est une déclinaison pour UPBGE du

projet N°1 du livre "créez vos propres jeux 3D comme les pros (Edltlons GraZiel)
de Gregory Gossellin De Bénicourt. o~

Le tutoriel se décompose en 11 étapes:
e 1. Installer Blender/UPBGE
2. Modéliser le plateau

3. Gestion de la lumiéere et de la caméra
4. Définir les matériaux

5. Déplacer le plateau avec les briques logiques
6. Créer la bille et définir sa physique
/. Définir le gameplay : régle d’échec

8. Modéliser la panneau de victoire
9. Définir le gameplay : regle de victoire

10. Fermer le panneau de victoire par clic 'Cr’e:,;éﬁgszvmpres Jeux 3D

73 K 5‘\ '}\ Avéc le B‘Iender G;lme Eng.;ir.le
11. Animer le panneau de victoire par des images-clés L ) o
12. PrOdUire Un eXéCUtable (GNU/LinUX. WindOWS. maCOS) Collection "Faire & Comprendre"

¢)blender



https://graziel.com/fr/livres/8-creez-vos-propres-jeux-3d-comme-les-pros-avec-le-blender-game-engine-9791093846002.html

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
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mar. 21 mars, 10:13 ) &



https://upbge.org/

Ce tutoriel n'abordera pas dans les détails I'utilisation de Blender. La guidance
ne nécessite pas de pré-requis et elle est autosuffisante. Par contre, elle sera
donc trés orientée vers les taches liées aux étapes du tutoriel.

En terme de ressources générales :

 |e Manuel officiel de Blender

le Manuel officiel de UPBGE

le studio de création des développeurs de Blender

le trés bon livre "La 3D libre avec Blender" (Editions Eyrolles) de
Olivier Saraja, Henri Hebeisen et Boris Fauret.

|a Blender map de Giuliano D'Angelo

Les forums : https://blenderartists.org, https://www.blendernation.com/,
Discord UPBGE, Discord Blender France, ... -

LA 3D'LIBRE
AVEC BLENDER

]



https://docs.blender.org/manual/en/latest/
https://upbge.org/manual/index.html#/documentation/docs/latest/manual/index.html
https://studio.blender.org/
https://www.eyrolles.com/Audiovisuel/Livre/la-3d-libre-avec-blender-9782416005817/
https://giudansky.com/illustration/infographics/blender-map
https://blenderartists.org/
https://www.blendernation.com/

Scéne de départ, B CEITR R EICETT

avec le fameux
_« default cube »

AN

Ajouter

d Texte
A Volume

A 1: Créer la base

, s . Supprimer [Suppr] le cube
2 : Changer I'echelle/taille § : :
Cliquer sur plan, Scale [S] etajouter [Maj A] un Plan.
puis saisir le facteur )
d’échelle ici 5 [Entrée]. 3 : Affiner le plan
Basculer en mode
Edition [Tab]
puis clic droit
et Subdiviser

o Vertex Context Menu

La barre latérale s _
indique que le plan | FEESE s,
a une échelle de 5
et une dimension e & e
de 10x10m

Saisir le nombre de coupe ici 8.



2. Modéliser le plateau T

4 : Sélectionner que les faces

Toujours en mode Edition, cliquer — " [Maj] + Clic pour
sur le Filtre de sélection face. 5 ﬁLF ajouter a la sélection
| [Ctr]] + Clic permet
L) Fichier Editer PRendu Fenétre A=ide I - + -. une SéleCtlon par
J"_‘i'._e' H Mode Edit W ',__| I"-.-"IJE Séle - Chemin |e plUS COUrt/
CEA0E | 11
5 : Extruder les murs extérieurs Subdiviser les faces
Cliguer sur les faces des murs, Extruder [E], pour avolr

puis saisir la longueur de I'extrusion ici 2 [Entrée]. | | d€s trous plus petits

6 : Extruder les murs intérieurs

Faire de méme avec une hauteur de 1. _

7 : Faire les pieges N |
et l'arrivée S
Supprimer = — 4 |IW

___les faces [Suppr]. |




3. Gestion de la lumiere
et de la caméra

1 : Afficher la vue de la caméra
Basculer vers la vue caméra [Numpad 0],
pas vraiment adaptée au gameplay !

Revenir a la vue générale avec [Numpad 0]

Bouton de bascule
vue caméra

* Transformer

Position: i W Light > ¥f Light o7
& Y% Light ]
" Prévisualisation
Wl ~ Lampe ::::\
2 : Définir, positionner et = “ies 'j””mjif_'e" —
orienter la lumiere 2 =l .
Sélectionner la lumiére, définir | |MEEEE Jl oine. (IO
- son type sur Soleil et N . T =
e sa intensité sur 1 5 ,
« sa position (x,y,z) sur (0,0,0) w | o boos —

* Propriétés personnalisées

« son orientation sur (0,0,0) T




3. Gestion de la lumiere
et de la caméra

k] Fichier Editer PRendu Fenétre Aide

Anirnation

Layout

Modeling

Sculpting

W Editing  Texture Paint Shading Rendering

3 : Passer sur le bureau Animation

(r =l
B Camera

<<<<<

;
v Camera

p—
An : (<] » Game Camera Settings

~ Focale

Ce bureau permet d’avoir la vue camera || -
et la vue de travail en méme temps.

Perspective

25 mm

Unité de focale  Millimétres

~ Transformer Décalage X 0.000

4 : Définir la focale : v oo
X il e Sélectionner |a - Clipping: Début f.;:;r;

Fin
Y £.9776 m

Z 12,496 m Camera, déﬁnir * | Profondeur de champ

Position:

cllcy

S sa focale sur 25mm , |
Y 1 6: Placer la camera (suite)
o N 5 : Placer la caméra Choisir 'outil deplacer

Tailleféchelle:
X 1.000

M - sa position sur x sur 0 puis avec le triedre déplacer
Y 1.000 & e son orientation sur x sur 30° la caméra sur Chaque axe.

£ 1.000



4. Définir les matériaux T LN

.

%) Fichier Editer Rendu Fenétre  Aide Layout  Modeling  Sculpting UV Editing  Texture Paint |~ Shading  A4nimation  Rendering

2: Creer les deux materiaux |EESS8 1 : Passer sur le bureau Shading

« Brun » et « Transparent » m

R o Ajouter | R —— _
N - . un slot e ==
E Ajouter un E |~
f.:.)[ £ + b Nouveau matériau

Ajouter un nouveau matériau,

S = Zonc de programmation E
a nodale des shaders il

Réfractionen space écan

Ajouter

Script Obstacle principal

: « ajouter [Maj A] la node (s

" &) Transparent

Shader de mélange

BSDF guidé

Principled Volume

A= 5 V o

1 o y— Ml 3 : Définir le matériau Eor :

N ale . « Brun » Shader B hioutershder

Vg @ 8l - Supprimer [Suppr] e e
= la node BSDF guidé A

Shader BSDF diffus

[ ~ Prévisualisation , "
BSDF refraction



4. Définir les matériaux T LN

w Sartie de matériau

) Tonit b

= 0

i W Plane > ® Transparent

& Surface
& aheme

w BESDF diffus

Duépslacenment

Brun

Transparent ] i
A

4 : Définir le matériau il e .=
« Brun » (suite) =
Définir la couleur avec la
palette (cliquer sur la couleur)
et connecter le shader avec
la sortie (surface)

=t o {mi

5 : Définir le matériau | . |
«Transparent »
S Faire de méme, avec le shader e
7 BSDF Transparence, et
=8l | |a couleur grise (valeur 0.5) et e [
Bl | le mélange sur Alpha mélangé ey, ST
et sans ombrage o —/




4. Définir les matériaux

s 0

“’ Ilj Plane > @ Transparert

;] Brun i
p— Transparent ] =

N
&

[

A2~ Transparent L] v

= Assigner Selectionner Déseélectionner

~ Prévisualisation

6 : Rendre les
murs extérieurs
transparents
 En mode Edition [Tab]
sélectionner les faces
des murs extérieures,
 puis assigner le matériau
«Transparent» aux
faces.

c@bsaod |

» Surface

* Volume

Plateau final vue caméra [Numpad 0], en

mode Edition et en mode Objet [Tab],
Alors ce rendu ?



Le bureau de programmation avec les briques logiques UPBGE (logic
brick) n'est installé par défaut. Nous allons profiter de cette étape pour
réorganiser nos bureaux.

UPBGE* [fhome/phroy/Bureau/seriousgames/blender-edutech/git/blender-edutech-tuto/lab

%) Fichier Editer Rendu Fenétre Aide Layout  Moldling  Sculgling UV EBEsiing  Texturgfaint  Shading  Animation  Rendgfing  Compbgiting  Geometrjyodes  Scripting +

- 1 : Enlever les o

bureaux non utilisés | EEE=ER
Clic droit sur 'onglet Q-
- puis Supprimer el ik 2 : Renommer le bureau
I« Layout » en « Modélisation »
double clic sur I'onglet

%) Fichier Editer Rendu Fenétre Aide I"JTI:u:IéIisati-:Ir[E M

[/home/phroy/Bureau/seriousgames/blender-edutech/git, EM&te

Add Workspace

General ' Animation . = ) \
ety 3 : Créer le bureau Plein écran
IRy « Ajouter un bureau avec le + (baseé sur Layout),

(D Duplicate Curert * |e placer en début clic droit sur 'onglet
o et Reorder to Front,

. e puis renommer le. 4




5. Déplacer le plateau IR
avec les brigues logigues

UPBGE* Uhome/phroy Bureauiseriousqames blender.edutechgiublender.edutech-(to abyrinther-scene10/-abyrinthe.biend]

"_-I Fichier FEditer Rendu Fenétre Aide 4 : Cac h e r
2~ W, ModeObjet - ue | 5é er Ajouter Obje

Caméra perspective a Ies barres
(1) Collection | Plane QITe. o e . i Menu Vue

\

5 : Joindre les zones
pour ne faire qu’une
Clic droit sur la jointure
entre deux zones,
Joindre les zones puis

w na Qdiquer la zone restante/

Le bureau Plein écran va
servir a exécuter le jeu
dans Blender, c’est donc
la vue Cameéra dépourvue
\de toutes autres zonesy

UPBGE* [/home/phroy/Bureau/se

%] Fichier Editer Rendu Fenétre Aide Pleinécran  Modélisation Shading  Animation  Scripting +

6 : Créer le bureau UPBGE
De la méme maniere créer le bureau UPBGE (aussi a partir de Layout)




5. Déplacer le plateau

inthe/1-scene3D i blend]
8-
L& B B @.@Q‘Q

options vl 1o ! Camera
i

T Goml - G- BB - B A\ Options d'are:

P Perspective Utilisateur
L24. (1) Collection | Camera

Division verticale

Division horizontale

Joindre les zones
; =
2 o

Pre Pee

Intervertir les zones

Mode  Euler XYZ

Teillejéchelle X 1.000
v 1000
z 1.000

<
3

4

> Transformation difiérenticlle
 Transform Game
Override logic transform priority.

> Relations

7 : Joindre
/ Créer
| e des zones
o s zones |
jointure entre

deux zones.

Camera AddCortroller  ~ Camera Add Actuator v e

i ject PEAASE A iU
Lecture « Incrustation ~ Wue Margueur

al Animation Scripting

w]
=l

Le bureau UPBGE se décompose
en 4 zones :
Arbre des objets (Outliner)

+% vue3D Mz F5  *3* Feuille d'exposition
m EEIiteur d'image Maj F10 o Tirneline

fﬂ Editeur uv Maj F10 % Edit_eur de graphe
||=|2 Compositor

H Editeurdetexta  MajFll
| & Logic Bricks Fditor b
Console _python Maj F4
42y Contréleurs vz Fe 8 Info

=rea

1
2:Vue 3D
3 : Panneau des Propriétés

Editeur de briques logiques

@ Editeur de noeuds texture
-l Geometry Mode Editor
@ Editeur de shader

o Sequenceur vidéo

—¢— Editeur clips vidéo

£2 Animation non-linéaire

L

o

8 : Définir
le type de zone




5. Déplacer le plateau = V-8
avec les briques logiques

v B Collection Lol @ |

- '?.Q Camera | (O 5|

!ﬁ Plﬁeaq

9 : Renommer
Controllers « B Sel ¥ Act & Lier Actustors - W Sel 7 Act o Lier [ Etat J -
- - 'objet avec

Msor w
s EHEe B L ® v [ad o | Amd N av & x & & | v | Mowem v | Haut = [y B X « Plateau »

I

I

I

al v Wue  Ajouter

Sensors « [ Sel o Act
Platesu

¥ | Clavier « | Haut

A T Skip ] Niveau = Tap

Key! Fleche haut

First Modifier:

Second Modifier

Log Toggle: .

Cible:

Ld Clavier « | Bas

A ¥ Ckip Niveau
Key: Fleche bas

First Modifier:

Second Modifier

Log Toggle: -

Cible:

¥ | Clavier «

A Y Skin

Kay!

First Modifier:

Second Modifier

Log Toggle: .

Inverser Controller visible at: State 1 ke Motion Type: | Simple Mation
All Kays Loc: % 0.00 Y 0.00 Z 0.00 L (o)
v (ad o [ andon | N W R F - en Our
Rot: [ X -1° Wk A Z 0" ] L
Controller visible at: State 1 w

@ v | Mowem v | Bas < [allwl & X FIéChe haut

& 2l
by o And v And00z | N (A w B (X © Motion Type: | Simple Motion

Caontroller visible at: State 1 Loo X 0.00 % 0.00 Z 0.00 15

> BE e B/ S o : Rot: [xv ¥ oE ZO‘]L 1°enXp0ur

e
o

Ele B
9 |E
2
i

Cible:

¥ | Clavier « | Droite

2[¥  ckip i Niveau| Tap
Kay: Fleche droit

First Modifier:

Second Modifier:

Log Toggle: .

Cible:

€ | w  And «  AndOD3 R A v B X P
Controllervisible at: Stat

— o1 = v | Mowem v | Gauche < lalyl B X Fléche bas

Motion Type: | Simple Motion

Loc: X 0.00 ¥ 0.00 Z 0.00 L

w  (EooEmEEzen) -1° en Y pour
M . 22 | Fleche gauche

Motion Type: | Simple Motion

3
4
-
=
[+

Loc: X 000 ¥ 0.00 Z 0.00 L

T TEC]l 1° en X pour
Fleche droite
10 : Définir les 4 évenements
LI e Ajouter un Capteur Clavier et definir la touche,
i ajouter un Contréleur And (contréleur standard),
ajouter un Actionneur Mouvement avec I'angle
relier tout ce petit monde.




5. Déplacer le plateau

avec les briques logiques Rendu
= dans une
Rendu | Bl fenétre

dans
Blender
C Om me ‘ I Embedded Start

LU0 oo B

[ P] 2 Standalone Start
= .

1280 px Yt

Fullscreen

Sortir o
du rendu
avec [Esc]

Desktop

%~ Game Debug

f.L:.:J Wsync: un

11 : Tester le programme S = 1
» Aller sur le bureau Plein écran, Affiche [jf;:::;";”::;;;ﬁle e
« lancer le moteur de jeu par [P] ||* les proprietes e et P

o | des objets 3D
Si si le plateau tourne bien ... ||« |es durées de

Le Blender interactif traitement
commence maintenant ! (Framerate)

~ Echantillonnage

Enoisin

Défini la qualité de I'anti-crénelage



3 : Positionner la bille
En mode Objet [Tab],
cliquer sur la bille

= 6. Créer la bille et définir sa physique

o 1: Créer la bille
[3 : Ajouter [Maj A] une

@ v & swer Sphere UV puis saisir

& vore son rayon 0.15 m - -
e e =" et saisir sa position

ﬁ”}-‘ Singe 32

J= Empty

E Image '_, A 1% 16

Q Larmp [ Layor 0.15 IT! I ]
%% Sonde lum + Générer UVs

L, camer :] ner | Monde

‘I'] Haut-parleur om

;;; Champ de force j 0m

— ; 0m
= Collection Instance

2 : Localiser le point
de départ de bille

~ Transformer

ol En mode Edition [Tab],
Y 33333 m cliquer sur la face de
— départ et relever les

Do G Ve cordonnées globales

'1 Pni,ds de I:niseﬁau rmoye 0.00 de son centre

" Transformer

(-3.33, 3.33, 0.15)

Paosition:
X 333m o
b 333m ta
z 0.15m !
Fotation:
X i i)
¥ 0° o)
z oe o
Euler X< w
Tailleféchelle:
X 1.000 o
:f 1.000 |
z 1.000 ta
Dimensions :
% 0.3m
T 0.3m
z 0.3m



6. Créer la bille et

t=v| @ |0 V-

B Collection de scéne

définir sa physique

EV /O e

-."Lv?”c'ftsn v 4 : Renommer I,Obiet Y W, Bille =

e avec « B i I I e ) R Champ de force (7% Corps souple
» @ Light : - fud Collision & Fluide
= 7 Plateau -t Tissu = Corps rigide
N (=  Peinture dynamigue Il Contrainte de corps rigide
s £ v & _
v W B € Bleu &> = é 'nir a ma iére e a i e ~ Game Physics
8’5 : Définir la matiére de la bil
;B s Y - [ Type de physig.. Dwnamigue v]
eu
: Nous prendrons le Sl
] 3 e =
&5 K~ Bleu UL x %7~ S h ad e r d Iﬁ u s aveC = —— o e Fr.om A
- £ @] Invisible Mo Sleeping
* Prévisualisation it I B I
= bﬂ E O] u n e co u e u r e u Attributes: Friction:
- [:f; g Masse 1.000 Friction 0.000
~ Fw L ffr Rayon 0.15 m Rolling Friction 0.000
a
L i} i Aty e Anisotropic Friction
_ & Elasticity 0.000

=  Linear Velocity:

> Surface

> Volume

: 6 : Définir la physique de la bille

R C— Type : Dynamique
Rayon : 0.15 m (sa dimension)

—— = Pas de friction

Translucence sub-surfacig..

Limite de coupure 0.500

" ' Sortie de matériau
Indice de passe 0 ~ B5SDF diffus =

Tout w

> Line Art 7l BSDF .-\\\
. 1 ® Surface

> Affichage vues 3D ® Couleur

Sl e — 7 : Tester la scéne [P]

MNormale Deplacement




7. Définir le gameplay :

Le gameplay a deux regles :
e redémarrer la partie si la bille tombe dans un des pieges,
» afficher une fenétre de victoire si la bille arrive a 'arrivé (codée a I'étape 9).

et Vue  Ajouter

Cersars « W Sel W Act W Lier W Etat « [ Sel WV Act W Lier [ Etat

Bille = | w Bille

¥* | Proximité -~ | hear < R B B & o A I A Y F x © <5 Soéne

e Skip o Niveau Tap Imverser Controller visible at: State 1
Proprieté:

10,000 Reset Distance  11.000

métecter la proximité de la bille et du plateau,
si la réponse est False alors redémarrer la partie
« Ajouter un Capteur Proximité (near),

 définir la distance limite de détection a 10 m,

« définir la distance d’annulation a 11 m,

« ajouter un Controleur Nand (non et, inverseur), 2 - Valider le

wuter un Actionneur Scéne avec Restart / redémarrage
[P]




8. Modéliser le panneau de victoire

Le panneau de victoire apparait en cas de réussite et affiche le temps ecoulé

et le nombre de tentative depuis la derniere réussite.

, N
1: Créer un ensemble

Ajouter [Maj A] un objet
Axe pleins, puis renommer

le avec Pann Vi ir
e avec Panneau victo e/

3

L’objet Vide (qui s’apparer@
ici @ un repere) est comme
un container pour grouper
plusieurs objets. .

3 : Parenter le plan avec\
Panneau victoire

Cliquer le plan (enfant), |

[Maj] clic sur le repére (parent),

puis [Ctrl P] Objet

Objet (conserver transformatjon)

(conserver transformations)

2 : Créer le fond
Ajouter [Maj A]
un Plan.

T=v

= Collection de scéne




— 8. Modéliser le panneau de victoire =

4 : Se mettre dans

, =4 la Vue locale

du panneau
W Sélectionner le repére
Panneau victoire et le
plan puis [Numpad /].

UPBGE* [ - -

Plein ecran Modélisation Shading LUPBGE
+®. W ModeObjet ~ Vue Sélectionns
W] gu = RCt
[Perspectiue Utilisateur (Local) ]
{1} Collection | Panneau victoire

h

La vue locale sert

a cacher les objets

inutiles a I'instant t.
C’est tres utilisé lors _?J s
de la modélisation & sutace

des Objets Comp|exes_ & Métaballe

5 : Ajouter le texte du Panneau

« Ajouter [Maj A] Texte,
 saisir le texte avec le mode Edition [Tab], 6 : Parameétrer le texte
» positionner le. VOIr page suivante



8. Modéliser le panneau de victoire

« Victoire »
Position (x,y,z) : (0, 0.4, 0)
Extruder : 0.01
Biseau : 0.01

Taille (Police) : 0.4
Alignement : Centre
Couleur : Noir

Victoire !

o
T

Cliquer pour fermer

" 6: Paramétrer )
le texte (suite)
Le panneau
comporte 2

-/ %objets Texte

/ « Cliquer pour \

fermer »
Position : (0, -0.8, 0)
Extruder : 0.01

Biseau : 0.0025
Tallle (Police) : 0.2

Alignement : Centre
Couleur : Noir ~ /

ansformer



— 8. Modéliser le panneau de victoire

il [ 7:Parenterles 8 : Définir la matiére du plan
S ]| Objets Texte avec Nous prendrons le Shader diffus

== o .
B Collection de scene

e sl Panneau victoire avec une couleur Verte

: 55'; | et renommer le

> Rt o plan avec 10 : Positionner Panneau victoire

» 'V Panneauvictoire - plan © ) . . . " "
> Gh % Panneau victoire Sur le bureau Animation, ajuster

= W Flateau

v ' - plan la position avec le Triedre Local

UPBGE* [/home/phroy/Bureau/seriousgames/blender-edutech/git/blende? Zoyrinthe/l-scene3D/1-4-lab

UPBC Animation

y hier  Editer Rendu Fenétre Aide | eir rar i tior hading ] |
9 ] 0 H t 7, Global ~ (5 . e " B ¥ 53 de Objet ~ Wue Sélectionner Ajouter  Objet 17, Global v @v i~ =
[ | rl e n er entation: , Local ~ Drag:  Select Boxv Options « Crientation: , Local s rag:  Select Box v
L] L] e i
P 5 e
beea (1) Collection | Panneau victoire
P
]
30 ° X =

~ Transformer

Position: o
X 0 m
¥ 5.2125m =
7 9.3627 m )

Botation:
X 30° o
T U =
z o* |

Euler XYZ w

Tailleféchel le:



. [regicaevicoire

9. Définir le gameplay : R
egle de victoire ‘

Pour détecter la présence de la bille a I'arrivée, nous allons donc mettre un
plan qui sert déclencheur lors de sa collision avec la bille.

" Transformer

1: Créer le plan
d’arrivée
« Nom : Arrivée
 Position : sous
I’arrivée
 Couleur : Verte

r

Position:
X 3.3 m
¥ -3.3 m
et 0.061385 m

Rotation:

Euler XYZ
Tailleféchelle:

2 : Définir la
physique du plan
Type : Capteur
(sans masse)

[ | (R
M Arrivee

becd Champ de force 2 Corps souple

i Collision (3] Fluide

T Tissu = Corps rigide
r

Peinture dynamigue i Contrainte de corps rigide

~ Game Physics

Type de physig.. Capteur

> Align Tools

Detect Actors
(@] Imvisible

Collision Bounds



9. Définir le gameplay :

v Wue  Ajouter

Sernsors « [nf Sel W At W Lier Controllers « [nf Sel W Act W Lier Actuators « [nf Sel W At W Lier W Etat

Arives [Add&ensar v ] . Armives l Add Cantraller x ] Arivee [ Y ——

- Collision | | Collision o fa v BB b4 @/} UQ L O « | And I A T b '5Q UQ - Message - Message * Ayl B <

s Skip a Miveau Tap Imverser Controller visible at: State 1

b A W Panneau victoire !
Pulse &= M/P S  Matérizu: @3 Bleu i ]

Subject: vichoire

Body: Texte w

¥ | Message « | Message_ | 5 (A ™ B %

A W Panneau victoire - plan ¥
Subject: vichoire

3 : Détecter la collision entre la bille sody: | Text -
et le plan d’arrivée v [Mesage v | Mesase | ¢ [MIN) @ X
La collision de Arrivée avec un objet 2 [ o ]
ayant le matériau Bleu (la bille donc) e
va geneérer le message « victoire »
vers les trois objets :
 Panneau victoire Briques logiques

« Panneau victoire — plan de Arrivée
« Bille

victoire

Baody: Texte




10. Fermer le panneau de victoire
P @

1: Cacher le panneau de victoire en début de jeu : .

« Ajouter un Capteur Toujours, Brlquesdloglques
 ajouter un Controleur And, ©
 ajouter un Actionneur Visibilité avec False

Panneau victoire

-

Vue  Ajouter
w [ Sel jer ¥ Etat Controllers w [ sel W Act o Lier Actuators [ Sel W Act o Lier ¥ Etat

Panreau victoire Add Sensor - Panmeau victoire Add Controller Panmeau victoire Add Actuator

v | Toujours ~ @ Always / - = v And ~ | And L v  Visbiliet ~  Visibility "R B

Mheau Tap Inverser Controller visible at: | State Visible Declusion ¥ Enfants

o w | Vibilts « | Viebiiyo.. = (Al B X

. « Visible Occlusion « Enfants
Miveau Tap Inwerser

// N

2 : Afficher le panneau en cas de victoire
« Ajouter un Capteur Message avec « victoire » comme sujet,
 ajouter un Controleur And,
 ajouter un Actionneur Visibilité avec True
/

\




10. Fermer le panneau de victoire

3 : Désactiver le clic du panneau au départ
« Ajouter un Capteur Toujours,
« ajouter un Controleur And,

« ajouter un Actionneur Edit Object avec Suspend Physics

v Vue  Ajouter

Sensors w [ SEl W At W Lier Controllers w [ Sl W Act

W Lier Actuators w« [ Sal o Act " Lier
~ Panneau victoire - plan [ HAdd Sensor v] - Panneau victoire - plan l Add Controller w ]

Panneau victoire - plan [ Add Actuator e ]

* | Toujous | | Ahways o aivwl B [x & | w [and | | Andom1 A a~v ¥ x P P | v EditObi_ ~ | EditOhject | =¢ & * B X

0  Niveau Tap Imerser Controller visible at: State 1 ¥ Edit Ohject: Chynamigques

D'ynamicﬂpL[SuspendPl'rysiﬁ w ]
v | Mesmage v | Memage | o Wl B B & ® w A o | andonz| ] WAF B L
Suspend Children Dynamics
P Skin a hiveau = Tap Imserser Controller visible at: State 1 "

Free constraints
[ Subject: wictoire ]

[ w | edtob | | Edtobec | 2 IRV B B

Edit Object: Dynarmigues

Uv'namici}pp_[ Restore Physics w ]

4 : Réactiver le clic du panneau en cas de victoire |Eus
« Ajouter un Capteur Message avec le sujet « victoire »,
 ajouter un Controleur And, Briques logiques
« ajouter un Actionneur Edit Object de Panneau

avec Restore Physics victoire - Plan




10. Fermer le panneau de victoire

g~ Vue  Ajouter

Censors ~ [W# Sel 7 Act A Lier Controllers « [P Sl 7 Act &7 Lier Actuators ~ [ Sel o At A Lier

" Panneal victoire - plan E Add Sensor u] B PanneaU victoire - plan [‘ Add Cantrollar w ] r PanneaU victoire - plan [ Add Actuator u]

»  Toujours Ahways A e B P ® | » And  And0 Stal A av ¥ = i |, EditObject  Edit Object A Y B x

b Message Message A Y B Ix & ® | » And  And0 Sl A av ¥ = e Lz EditObject  Edit Object.0 A Y F O x

v | Souis . MO __'.-'l.'l":fxcf:‘ A | w [ and o | And I.l.v'{xﬁa o  w |Sene v | Sene st lallwl B X

T Skio ] Miveau| Tap Imerser Controllervisible at: Ctate 1 ~ [ Mode: Restart V]

[ Mouse Eve | Mouse Over w ]

. [a)
* | Souis | Clic o aivl B B &

P Skip a Niwveau Tap Imeerser

[ Mouse Eve = Left Button Y ]

5 : Redemarrer sur il y a un clic sur le panneau Briques logiques
« Ajouter un Capteur Souris avec Mouse Over, de Panneau

« ajouter un Capteur Souris avec Left Button, victoire - Plan
« ajouter un Controleur And,

« ajouter un Actionneur Scene avec Restart




10. Fermer le panneau de victoire
P “

Quand la bille passe I'arrivée, elle tombe et la C proprésé

détection de proximité de la bille avec le ® Ak Garme Property
plateau génere le redémarrage de la partie Boctéen v 10 B (Al x
sans que le panneau de victoire ai été cliqué.

Le principe est d’interdire cette action en cas _6: Creer la propriete
de victoire. victoire (binaire) a la Bille

a v Vue  Ajouter

Sensors w (| Sel W At W Lier Controllers w [ Sel W Act W Lier Actuators w [ Sel W Act W Lier W Etat

Bille [ Add Sensar v] . Bille [ Add Cantraller v] Bille Add Actuztor -

* | Procimité | Mear w law B X & < | v Expre_- | And A &+ ¥ = P il v [ scre v | Se=re [yl B

2 ¥ sSkin 0 hiveau  Tap INMverser Controllervisible at: Ctate 1 B Mode: Restart -

Propriéte: [ NOT Near AND NOT Property ]

Distance 10.000 Reset Distance 11.000

s
¥ | Proprété « | Property o (Al B X ¢

— 7 : Conditionner le redémarrage
S si victoire = False
P QL - Lo : « Ajouter un Capteur Propriété
L avec victoire sur True,
« ajouter un Controleur Expression
Briques logiques de Bille avec NOT Near AND NOT Property




10. Fermer le panneau de victoire
P Th N

Briques logiques de Bille

g~ Vue  Ajouter

Sensors « [ Sel PAac  BALlier B Etat Controllers ~ [ Sel [oF At 4 Lier Actuators o« [ Sel Mac  RALlier A Etat
8 Bille j i S V] . B ‘Bille ij Add Cantraller ] C Bille _ii Add Actuator >
v | Prodmite v| | Near v AN e B £ v | Epev | A Ay = ® & P v [scne | | Sene < Eix | S
2¥  skip a hivezu | Tap Inverser / Controller visible at: State 1 ¥ Mode: Restart ¥
R WOT Mear AND NOT Property / & | w | Popréts | | Propery 5 fadiwl B X
Distance 10000 ResetDistance  11.000 j P v (am o amon| N R B R P Mode: #Esign v
v [Popiéiev] [ Popey | 2 M R B F Controllervisitle at: | State 1 v Propriété: * victaire X
Pl Skip ] Nveau | Tap Imverser Valeur True

Evalustion Ty_| Egal -
Propriété: * victoire x

Valeun True

8 : Mettre la propriété victoire a True

v [temone o] [Vemoe | ¥ ) W B lors de la réception du message « victoire »
E e o D « Ajouter un Capteur Message

[ Subject: wictoire ]

avec le sujet « victoire »,
« ajouter un Controleur And,
 ajouter un Actionneur Propriété
pour assigner True a victoire




11. Animer le panneau de victoire N,
par des images-clés

Afin que le panneau de victoire apparaisse progressivement, nous allons
I'animer avec deux images-clé (keyframe), une a la frame O et une a la frame

- : : 2 : Sélectionner 'objet
> 1:Passer surle bureau Animation [ <- €r 1 obj
[ =] Panneau victoire

Scripting +

: M, Mode Objet  ~ Vue Sélectionner Ajouter Objet In Global v P @)l ~ n 2 B
5 W Orientation: Drag:  Select Box~

A B Perspective Utilisateur ~ Transforrmer

A . (100) Collectis

Position:

outil | Elément | <

|
= * Align Tools

- , - r
3 : Activer I'outil deplacer O Rk
~ ¥ 5.2125 m =
avec Ie repere Iocal ﬁ Z 9.3627 m o [ - W Panneau victoire - plan
m Rotat E » ol Text
X 30 s » A Text.002z
g A = El L v Plateau V
Fi o I
E Euler XYZ w %
Tailleféchelle: o
X 1.000 s
¥ 1.000 I
z 1.000 i)

5 : Créer une image-clé
Insérer image-clé [l],

Rotatjon_différentielle Cquuer Sur Position pUiS
4 : Aller a la frame 100 refaire pour mémoriser la Taille

60 70

80 a0




11. Animer le panneau de victoire
par des images-clés

6 : Créer 'image-clé du e
départ de I'animation >, ©  E— -
Aller ala frame 0 2 "
changer I’échelle de I'objet a 0.1 ﬁ L8
déplacer le plan avec le triedre D lrrera s
local pour le cacher derriere le < e I
plateau (par exemple & la position = o

(X,y,Z) : O! 0'1! -5) > Align Tools
insérer image-clé [I] en position
insérer image-clé [I] en taille

La feuille
d’exposition
indique les images-clé
mémorisées.

‘é‘v ‘;f Feuille d'exposition ~ Vue Sélectionner Margueur Canal  Clé

o
o

/O 3 0 10 20 30 40 50 0] 70 80 a0 1
¥ Résumé
v J— Panneau victoire
¥ *2* Panneau victoireAction
¥ Object Transforms ~
X Position

*
(<<
oy

Y Position
Z Position

X Tailleféchelle

Vous pouvez jouer
I’animation
avec [Space].

*rrry
CH<H<N<N<
FEREEE

Y Tailleféchelle
Z Tailleféchelle



‘ Briques logiques de Panneau victoire

v Vue  Ajouter
Sensors w [ Sel & Act W Lier [ Etat « [ Sal & Act o Lier Actuators - [BF Sal W Act W Lier

[ PanneaLl md::urE Add Sansor " 'd Panneau md::urE Add Controller -._. | Fanneau md::urE

Y . 2 ] : . 3] 3 et gy
* | Toujours w~ | Always o il B B ¢ 5 | w | and  ~| | And A av ¥ = © 3 Visihilité | | Wisibility
A W Skin i Miveau Tap Imverser Controller visible at: State 1

. i e f4] 4] L Wisibilité - Visbility 0| = ‘& lw B X
- Mesf,a_qe - r.-1-5553_qr-_- o allwl B 3 P L ¥ And £ And 001 I “" v o & = . ! o 5 ! - x

& ¥ Skip 0 HNweau Tap Imsersar Controller visible at: State 1 = o Visible Oerusion ¥ Enfants

e 3 ; 3 "
Subject: & v | Adion  ~| | Action sy faliwl B X

Lire B Force Ajouter

‘,E,‘ Panneauvictoired_ x| & Continuer

7 : Ajouter 'animation lors de la victoire FramelOo0l) (WFRTHCEEN W e
Ajouter un Actionneur Action avec —_—

 Action : Panneau victoire Action

« Début : frame 0

Frame Proper— =

e Fin:frame 100 8 : Valider le

comportement
du panneau [P]

Etat

L




Afin de pouvoir exécuter le jeu sans Blender, il faut produire un executable. Le
processus de compilation se fait sur chaque plateforme (GNU/Linux, Windows

ou macOS) séparément. Ici c’est sous GNU/Linux, les differences entre les
plateformes sont minimes.

Préférences de Blender

Ensemble de raccourcis

Systeme

Enregistrer & ouwrir

oCAD DXF Format (.dxf)

~hemins de fichier

¥ 1:Installer extension pour

produire des exécutables
Menu Editer puis Préférence
Onglet Add-ons e ——
Catégorie Import-export A —————
« cocher Save as Game Engine

Kuntlme




2 : Passer sur le
bureau Plein écran

K | Fichier | diter PRendu Fenétre Aide Modélisation Shading UPBGE

Mouvesw Ctrl M® prmer  Ajouter  Objet
e B Ouwvrir. Ctrl O

Ouvrir récent Paj Chrl Q-

Recharger

Récupérer >

G Enregistrer Ctrl 5
Enregistrer sous... Maj Ctrl 5

Enregistrer copie...

3 : Exporter comme un exécutable g

@ Ajouter...

Menu Fichier / Exporter/ Prévisualisations de données
e _Irmporter

Save as game I’Ul‘ltime E.i.j%ﬁﬁr’fﬂr - Collada (par défavt) (.dae)

Alembic (.abc)

Universal Scene Description (.usd, .usdc, .usda)

Données externes

Mettoyer
- Grease Pencil as VG

Par défaut Grease Pencil as PDF
Motion Capture (.bvh)
Stanford (.ply)

Stl (.stl)

FBX (.fhx)

glTF 2.0 (.glb/.gltf)
Wavefront {.obj)

X3D bxtensible 3D (x3d)
AutoCAD DixF

[ Save as game muntime |

(l) Quitter




— 12. Produire un exécutable T LY

Vue fichier de Blender o X r - - r »
u
= (EEEEE - |- |EEH- @8 4 : Definir le repertoire
=] Nom ¥ Date Modified —

i Tailla T b} &
ayer Path  /mntfe?7feld-de. my
M fe77fe04-4eb8-. 6-ece5 8206823
M fome2 ¥ Copy Python
M windows Overwrite 'lib' folder
5 1=

ses fichiers ainsi que

¥ Copy Datafiles folder

le nom de I’'exécutable

¥ Copy Logic Nodes g.

e Sous GNU/Linux, le nom de
: I'exécutable n'a pas d’extension.
e - « Sous Windows, le nom de
= 'exécutable a I'extension « .exe ».

build

> A 1 W /home/phroy/Bureau/build/

<

Emplacements
I Cretrateus ’- f- @
f& phroy : '
@ Bureau 3.0 license labyrinthe
& Corbeille

. Téléchargements
E IT

5: Tester en exécutant
le fichier généré

5o
B it 2 dossiers, 1 fichier : 352,6 Mio (369706292 octets), Esp...

Bravo ! Vous étes arriveé
a l'issue de ce tutoriel.
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