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Bienvenue a toustes ! ‘

Alors ca game?
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Plan

Présentations d’'usage

Administrivia

Quoi attendre de ce cours




Presentations d’'usage
C’est chouette de savoir
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Game*, une commission de la CLIC !

GAME”

GAME STAR
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On fait quoi ?

AME”

GAME STAR

Informer Organiser Rassembler

Informer toute Organiser des Rassembler les
personne intéresseée événements et des différentes actrices et
des actions et activités activités sur le campus différents acteurs du
liees au jeu vidéo sur UNIL-EPFL et jeu vidéo de la région
le campus UNIL- alentours. lausannoise et Suisse

EPFL.

de maniére générale.
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Et concretement ?

Articles Conferences / Workshop

ACCUEIL EVENEMENTS PROJETS ARTICLES

VCT Game Changers : L'étincelle
n'allume pas le feu

ours des derniél nnées, les stigma cluant les femmes du monde du

Académique

Sl BAN Games on Campus

™= nmn
M




otdr t ki

Raphaélle (she/her)

- BA4 microtechnique

- Bcp d’expérience de jeux vidéos
(mais en tant que joueuse mdr)

- Posez des questions je sais pas
me présenter

Discord : alerpha

Telegram/Whatsapp: +33 7 76 11 92 80



On n'est ni
prof, ni
expert, ni
spécialiste.

Vérifiez les
sources,
faites vos
recherches.




Administrivia ‘
Tout autant d'usage
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Informations repetees maintes fois

- Le cours a lieu tous les Mardi, de 19h15 a 21h, en CM 105.
- Le cours peut étre suivi depuis Moodle.

ohA0



https://go.epfl.ch/gde-101
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Format

- Cours orienté “pratique” - petits projets a réaliser (ou pas) pour
progresser.

- Approche “bottom-up”.

- Venez avec vos questions !
- Chaque cours physique sera d’une durée d’environ 45 minutes,
avec une permanence droit derriere.

- Les cours serviront a introduire la matiére de la semaine, faire
découvrir les bases, et permettre a toutes et a tous d’avoir une
base commune pour avancer dans les cours.

- Les permanences permettront de travailler sur les projets, et de
répondre aux questions des parties précédentes, développer des
sujets, faire les TPs, efc.

- Charge de travail d’environ 1 ECTS indicatif (environ
2h/semaine).



E P F L MOODLE

Ce cours
n'est pas un R )
CO u rS d O n n é - Ny Cours > Miscellaneous > Game Development » GDE-101

a r I ! E P F L Venez apprendre a créer un jeu vidéo
- = sans aucune connaissance prérequise !
Un cours de création de jeu vidéo, par des étudiant-es, pour des étudiant-e's.

Ouvert a tout le campus, UNIL ou EPFL.

Apprentissage par la pratique, cours en direct sur Twitch,

Ce cours est -
un cours !

Liens utiles

associatif meao®

@ | Discord : discord.gg/8tVCZ)G

a I I I ate u r n @ | Twitch : twitch.tv/clicgamestar




Agenda

Planning prévisionnel

Semaine 1:/

Semaine 2 : Intreduction + Game design
Semaine 3 : Game Design

Semaine 4 : Surprise

Semaine 5 : Game Art

A Double cours aujourd’hui ?
Semaine 7 : Game Prog

[Vacances]

Semaine 8 : Game Prog / Possible surprise 7
Semaine 9 : Travail sur le projet

Semaine 10 : Game Story

Semaine 11 : Game Story

Semaine 12 : Game Sound

Semaine 13 : Game Sound

Semaine 14 :/




Quoi attendre de ce cours
—— Et aussi quol pas attendre

d



ey

Ce que vous allez découvrir
It Game design

Bases en game design et
en mecaniques de jeu.

EE Progr | a Musique et son

- ogrammation I q
Bases en logique, en Lua Bases en musique de jeu
et en PICO-8. et en SFX.

@) Pixel art g Storytelling
Bases en character design 7 Bases en création

et en world building. d’histoire et en écriture.



Ce que vous allez faire
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Ce que vous n’allez pas faire
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Ce cours est
une
Introduction
aux bases :
n‘ayez pas
des attentes
trop elevees
sur votre
production.
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Formellement...

Prérequis : Acquis de formation :
- Aucun. - De quoi créer un petit jeu de A a
- Sivous avez déja des bases Z.

dans ce qui a été mentionné, ce
cours ne vous est probablement
pas utile.
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Questions et réponses

- Y’a quoi dans le cours ?
- On en parle tout de suite !

- Est-ce que c’est possible de quitter en cours de route ?
- Oui. Il N’y a aucune obligation a rester dans le cours.

- Est-ce qu’on est obligé de rendre les projets ?
- Non. Les projets sont la pour vous, pas pour nous.

- Est-ce qu’on peut négocier pour avoir des crédits ?
- Non. ®.

- Est-ce que je peux ramener des gens en cours de route ?
- Oui.

- J’ai un-e pote pas UNIL/EPFL, est-ce que..?
- Oui.
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Autres questions ?

Vous pouvez aussi les poser sur
Discord !

https://go.epfl.ch/discordGameStar

Par écrit : canal #en-direct

Par oral : lever la main (:



https://go.epfl.ch/discordGameStar
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Aidez-nous a nous améliorer !

Sixieme année du cours, et
meilleure édition grace a vous.

Vous avez un avis ?
- Donnez-le!

Un truc peut étre amélioré ?
- Notifiez-le !

Quelque chose ne va pas ?
- Dites-le!

Un compliment ?
- On prend aussi !

Particulierement, ce cours est la pour
répondre a vos besoins. N'hésitez pas a
demander du contenu en particulier.




‘ Voyage autour du jeu

Tellement de choses a voir...




ey

Plan

C’est quoi le jeu vidéo ?

Création de jeu

PICO-8




C’est quoi un jeu vidéo ?
C’est une bonne question ca. ‘
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C’est quoi un jeu video ?

- Plein de tres jolies définitions selon le domaine d’études...
- lci : ensemble d’éléments rassemblés de maniére cohérente.

- Parfois, beaucoup d’éléments. S S
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Beaucoup de domaines lies

- Des métiers liés de pres ou de loin au jeu vidéo, il

0 + o:n
y en a plein.
] 7 . . Part of a series on the:
- Certaines personnes réalisent des jeux seules, Video game industry
y 5 . Activities/jobs [hide]
d’autres sont dans un studio plus ou moins gros. |[EEEEEE=.

| Gl L

Development
Types

Topics
Related

Lists




Un domaine de recherche

@ LIEGE GAME LAB

Enseignement ot rocherche sur le jou vidéo & (Univorsité de Lidge

0O O 0 ©

i,
%
'l.- UNIL | Université de Lausanne

Gamelab UNIL-EPFL
melabUNILEPFL

Lidge Game Lab
melab

In certificat sur la

ECOLE
POLYTECHNIQUE

Ziirich

Game Technology Cente
ence et Jeu vidéo, une chaire d'en
lytechnigue, e soutien d'U!

Get our GTC Showcase App




Des gros sous

In 2018, the total revenue of the industry amounted to 43 4 billion U.5. dollars, up from
36.9 billion recorded a year earlier. 22 Jan 2021

www.statista.com » statistics » annual-revenue-of-the-us-v
* U.S. viden name industrv annnal reveniie hv senment 2018 |

According to Wijman, mobile gaming will account for $77.2 billion in revenue in 2020, an
increase of 13.3 percent from 2019. Of the 2.7 billion total gamers projected to play in

2020, 2 6 billion will play on mobile devices. However, only 38 percent will pay to play
games on mobile, according to the analysis. 11 may 2020

www.reuters.com » article » esports-business-gaming-re

Value of the global video games market 2012-2021. This timeline presents a forecast of
the value of the global video game market from 2012 to 2021. In 2018, the market was
expected to be worth approximately 115 billion U_5. dollars and the source projects the
industry revenues to surpass_138 billion by 2021 29 jan 2021

www.statista.com » statistics » value-of-the-global-video-g

» Global video games market value 2021 | Statista




Des cours que vous pouvez prendre !

Cours EPFL traitant des jeux vidéos

C g j b i économigues, culturels, j b ludigue. Il conduit 3 dépasser un rapport de
consommateur passi = ur ses fonctionnements,

Ce cours explore ['histoil “autonomisation des phénoménes cultur u sein de Ia sphére

londe bibligue, Gre ). Explorant leurs significations, leurs réceptions, il s'agit de dérouler
une histoire de I'imaginaire qui nous aide a mieux comprendre le caractére hétérodite de notre propre culture.

it dans la nouvelle offre de cours interdisciplinaires UNIL/EPFL. |l propose d'acquérir des compétences en étude du jeu vidéo et en game design, tout en invitant les
5 & metire leurs compétences au service d'un projet collectif de gamification d'un contenu scentifique.




Création de jeu ‘
On est |la pour ca
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Dans le cadre de ce cours

Game
design

“Quelles sont les
mecaniques que je
souhaite pour mon

jeu ?”

Game art

“A quoi mon jeu va

ressembler ?”

Game prog

“‘Comment jintégre
mes éléments dans
mon jeu ?”
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Mais aussi
.
B
Game Story Game Sound
“Quelle histoire je “‘Comment exploiter un
raconte, et par quels environnement sonore

moyens ?” dans mon jeu ?”
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Game design

Les mécaniques sur lesquelles nous allons travailler vont rester
tres simples.

Pour cette partie du cours, on va beaucoup travailler sur papier
(et oui !).

Petite histoire et tour d’horizons de quelgques mécaniques,
détournement de concepts existants, et réflexion autour du
rogue like.
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Game story

- On va pas vous transformer en écrivains mais on va vous
donner quelques tips pour améliorer vos histoires

- Expliquer comment penser ses personnages et leur caractéere

- On va vous aider a concevoir votre monde, ce qu'il s’y passe et
ce que raconte votre jeu en géneral
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Game prog

- C’est le moment ou les gens prennent peur en général.
- Utilisation d’'un langage de script, le Lua, trés facile a prendre
en main, et relativement “logique”.
- Les développeurs dans la salle, ne fuyez pas.
- Concepts de code dans le cadre de jeux sur PICO-8, mais
réutilisables avec d’autres applications (LOVE).


https://love2d.org/

ey

Game art

- Pixel art all the way!

- Vous n’allez pas devenir artiste en douze semaines, mais vous
aurez de bonnes bases pour faire des petits concepts simples.

- Passage en revue des concepts de couleurs, de formes, et de

textures.
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Game sound

- On n’est pas musiciens (malheureusement) donc on va plutot
aller sur de la théorie !

- Les types de son, de fichiers son

- Comment les produire sur ordinateur : synthétiseur,
oscillateur...

- Les effets audio

- La musique dans les jeux video

- Comment tout ¢a fonctionne sur Pico-8 :)



PICO-8
T L’outil qui va étre utilise

d
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C'est quoi PICO-8 ?

Pico-8 (aussi écrit PICO-8) est une machine virtuelle, développée par Lexaloffle Games. Son
but est d'offrir une fantasy console, sur laquelle il est possible de développer, partager et jouer
de petits jeux vidéo '

Le développement se réalise par un environnement en Lua“, dans lequel l'utilisateur peut créer

les différents éléments du jeu (sons, sprites, cartes..).

L'affichage graphique est limité & 16 couleurs, 128x128 pixels ™, ce qui donne facilement aux

g : i v Fir . . 4

jeux ainsi crees un aspect minimaliste et rétro .

Pico-8 a ete utilise par des createurs veterans™, mais aussi par des non-professionnels du jeu
vidéo .
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Plus concretement...

PICO-8, c’est une “fausse console” avec un kit de

développement intégré.
Vous pouvez directement coder dedans, créer les graphismes

dedans, et créer la musique dedans.

<]

PICO-8" i + 0 = w [

k 400 SPD 01 LO0F 00 |00
PICO-B 0.2.1E
(3 2014-30° LEXALOFFLE GARES LLP <~ I D R
TYPE HELF FOR HELP
k2 u i S—

= 0o
& L0 @aaa
=

En plus, pour partager les jeux, c’est littéralement une image !

Jeu complet =>

nnnnnnnnnnnnnnnnnn
xxxxx

ccccccccccccccc


https://www.lexaloffle.com/pico-8.php
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Tres facile a apprendre
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Mais on peut faire des trucs styles

I T




g Pourquoi PICO-8 ?

- Clest super facile a prendre en main pour les débutant-e-s.

- Careste stimulant pour les confirmé-e-s.

- “Tout en un” : pas besoin de se prendre la téte avec mille
programmes.

- Fonctionne partout : Windows, Mac, Linux, Raspberry, Arduino,
etc.

- Normalement, ¢a vaut 15%... Mais il existe maintenant une
version gratuite sur navigateur !
https://www.pico-8-edu.com/



https://www.pico-8-edu.com/
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Des questions ?

discord.gg/8tVCZJG

Par écrit : canal #en-direct

ﬁ Par oral : lever la main (:


https://discord.gg/8tVCZJG

Merci de votre
attention !

discord.gg/8tVCZJG

Par écrit : canal #en-direct

Par oral : lever la main (:

CREDITS: This presentation template was created by
Slidesgo, including icons by Flaticon, and infographics &
images by Freepik.


https://discord.gg/8tVCZJG

