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Objectifs

e Réfléchir a la transposition de 'univers choisi dans I'application.
e Réfléchir aux matériaux et techniques a utiliser pour la mise en ceuvre.
e Produire sur papier puis sur I'application son jeu.

Compétences & connaissances

e Prendre en main des outils de production numeérique.
e Travailler en équipe composée de métiers différents.
e Respecter des objectifs de production.

Thémes abordés Modalité

e La production d'un jeu vidéo e Atelier alternant les moments
Ressources utilisées collectifs avec les moments

e GameCode groupe.
Durée de I'atelier Matériel nécessaire

e 45 minutes e Un ordinateur connecte

Un vidéoprojecteur ou TNI
Un ordinateur par groupe
Le carnet des charges
Feutres, crayons de couleurs

Pré-requis
e Parcours Studio - Séance 1
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Déroulement de la séance

Introduction

Activité 1: Présentation de I'objectif de la séance

Si cela n'a pas été fait lors de la derniére séance, chague studio vient en début de
séance présenter son jeu a la classe.

lls pourront tous ensuite commencer la production de leur jeu en opérant un
roulement autour de la grille de design papier.

Les activités 6,7 et 8 peuvent étres répétées plusieurs fois, en fonction de I'avancée
des projets de chaque groupe et du nombre d'écrans de jeu a réaliser (la grille
représente 1 écran), ou bien se chevaucher avec la séance suivante. |l est consellle
de la réaliser sur plusieurs sessions.

Il N'y pas d'étapes spécifiqgues mais des travaux simultanés doivent étre réalisés par
les différents corps de métier présents dans chague groupe.

La grille papier représente un écran du jeu GameCode. Chaque jeu Gamecode
peut comporter plusieurs écrans. Les éléves travaillent écran par écran.

Cette «séance» ne se finit que lorsque les groupes ont un jeu terminé. Elle se
déroule de maniere cyclique, et les étapes ci-dessous concernent un écran a
chaque fois.

Activité 2 3 5 : Les éléments du jeu et taches de chacun (environ 15
minutes)

Afin de préparer la production, les graphistes, level designer et scénariste doivent
établir la liste des éléments du jeu.

Trois listes sont a renseigner, celles-ci sont validées par les autres corps de métier.
Ces listes sont a compléter pour chaque écran du jeu. Une fois qu'elles ont été
établies pour tous les écrans, on passe a I'étape suivante.

Scénariste

Level Designer

Graphiste

Liste a réaliser

- La représentation des objets qui
vont faire obstacle ou non au
joueur;

- La représentation des ennemis
et personnages guides;

- La représentation des
plateformes et du terrain ;

- Le type de background
(@ambiance, couleurs).

- Les bonus et obstacles ainsi que
leurs effets;

- Les personnages ennemis ou
bénéfiques et leur comportement
danslejeu;

- La forme et le type final du level
design.

- Définir le scénario du jeu,
I'histoire, les personnages,
'univers, le déroulement de
I'action, le dénouement, ainsi que
les

conditions de victoire et

défaite ;

- Les textes et éléments de
scénarios:
e delintroduction,
e des personnages,
e du joueur, en fonction de
ses actions,
e desobjets,
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e desétapes,
e de conclusion.

Conseil a I'enseignant ‘

Les éleves devront justifier la
représentation choisie pour les
personnages..

Forme et type final du level
design : les éleves doivent
déterminer précisément sila
progression du joueur est bloquée
par le décor.

Activité 6 : Constitution d'une banque graphique (environ 30 minutes)
Les étapes décrites ci-dessous sont a répéter autant de fois que nécessaire. On ne
passe a I'étape suivante que lorsque les graphistes ont intégré tous les éléments
graphiques d'un écran (correspondant a une grille).

Graphiste

Level Designer

Programmeur

Missions

- Production du graphisme sur
paint, photoshop ou recherche
internet ;

- Placer dans la barre latérale
gauche les médias créés/trouvés
en utilisant le bouton «importer ».

Recherche internet/Gamecode

Faire émerger et dessiner la
disposition des objets et
personnages sur la grille papier.

En fonction des objets placés par
le level designer, anticiper le code
des éléments qui sont
susceptibles d'interagir avec le
joueur.

Crille papier Gamecode

Activité 7 : Développement du level design (environ 30 minutes)

Les étapes décrites ci-dessous sont a répéter autant de fois que nécessaire. On ne
passe a l'étape suivante seulement lorsque les Level Designer ont terminé
d'intégrer la disposition d'un écran.

Graphiste Level Designer Programmeur ‘

Missions

]

Continuer de chercher et produire
les différents éléments
graphiques du jeu. Il est possible
d'annoter des indications sur la
grille papier.

Recherche
internet/paint/photoshop/dessin/g
rille papier

En utilisant le travail intégré par
les graphistes, placer les éléments
du jeu en fonction dece qu'ily a
sur la grille papier.

Gamecode

Anticiper les comportements a
venir et possibilité d'assister le
Level Designer si besoin.

Gamecode/Internet
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Activité 8 : Programmation du niveau (environ 30 minutes)

Graphiste Level Designer Programmeur
Mission
Continuer de chercher et produire | Continuer de concevoir le Programmer les interactions de
les différents éléments prochain écran sur une nouvelle I'écran que le Level Designer vient
graphiques du jeu. Il est possible grille. d'intégrer a GameCode.
d'annoter des indications sur la
grille papier.
Outil ‘
Recherche Grille Gamecode
internet/paint/photoshop/dessin/g
rille papier

Activité 9 : Conclusion de la séance (jusqu’a fin de séance)
Les éléments a retrouver dans le carnet des charges pour cette séance sont, pour
chague métier :

- les difficultés rencontrées,

- les choix technigues faits,

- les décisions prises et leur impact sur le travail du reste de I'équipe.
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