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Découverte de Godot Engine

Au début des années 2000, les moteurs de jeux tels qu’on les connait aujourd’hui
n’existent pas, du moins pas sur le marché. Les seuls pseudo-moteurs existant ne sont
que des outils trés spécifiques qui, pour beaucoup, ne servent qu’a créer des jeux de tir
a la premiére personne (FPS) tel que Doom.

Note > Doom est le premier FPS d avoir eu un succes planétaire. Suite d ce succes, de nombreux dévelop-
peurs ont tenté de développer des jeux similaires, ce qui a conduit a créer I’appellation Doom-Like. De
nombreux outils de création de FPS ont alors vu le jour.

Pour disposer d'un outil plus généraliste, Juan Linietsky et Ariel Manzur se sont lancés dés
2001 dans le développement d'un moteur de jeu qu'ils appelleront Godot en référence
a la piéce de théatre En attendant Godot. Ce nom a été choisi car un tel projet, s'il
aboutit, demandera forcément beaucoup de temps de développement.

Juan Linietsky et Ariel Manzur avaient pour idée de rendre leur moteur de jeu libre dés
le départ mais ils ont préféré le garder dans un premier temps propriétaire jusqu'a ce
qu'il devienne mature. Aprés des années de travail acharné, le moteur gagne petit &
petit en maturité comme on peut le voir sur les images partagées par les fondateurs sur

leur blog [https://d-booker.jo.my/godot-hist].
Figure 1.1 : Godot Engine en 2001

Push Het

Ragia Buston 1 |

roe Pile: tw. [ Cancel |

C’est en janvier 2014 que Godot devient libre et accessible gratuitement en téléchar-
gement via le site officiel (godotengine.org) ou via la plateforme Steam depuis 2016.
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Figure 1.2 : Godot Engine en 2023

A la différence de la plupart de ses concurrents, Godot Engine a I'avantage d'étre to-
talement gratuit et open-source. D’autres moteurs de jeux, propriétaires, vous imposent
d’acheter une licence ou de reverser une partie des revenus générés par vos jeux. Go-
dot, pour sa part, est distribué sous licence libre MIT. Cette licence vous permet de
télécharger, utiliser et créer gratuitement avec Godot. Vous pouvez accéder au code
source, le modifier et utiliser le logiciel & n’'importe quelle finalité. Vous étes propriétaire
de vos créations et vous ne devez rien & personne. Vous pouvez distribuer ou vendre
vos jeux librement.

Godot se démarque aussi par sa puissance. Il utilise les derniéres techniques de rendu
pour proposer des graphismes trés poussés (voir Figure 1.3). Il permet de créer des
jeux 2D et 3D & destination des principales plateformes (PC, mobiles et consoles).

Depuis 2014, Godot a beaucoup évolué pour devenir un environnement de dévelop-
pement intuitif et performant. L'interface trés compléte vous permet de paramétrer vos
assets (modéles 3D, sons, textures...), de créer vos niveaux, de programmer vos scripts
et de tester le tout & la volée. Dans sa version 4, Godot a frappé un grand coup en
se rapprochant de ce qui se fait de mieux en matiére de moteur de jeu et de simplicité
d'utilisation méme pour les débutants.


https://www.d-booker.fr/developpement-de-jeux-video/799-developper-des-jeux-avec-godot-4-et-le-langage-csharp.html

Découverte de Godot Engine

Figure 1.3 : Exemple de rendu 3D sous Godot

Avujourd’hui, Godot est de plus en plus utilisé et tend & devenir un incontournable dans
le développement de jeux. Que vous soyez développeur de jeux, entrepreneur ou sim-
plement passionné par le développement de jeux, Godot est un excellent choix pour
concevoir des jeux de grande qualité de facon intuitive.

1.1. Téléchargement de Godot

Note > Ce livre est basé sur la version 4.0 du logiciel. Au moment ot vous le lirez, de nouvelles versions
seront peut-étre sorties. Cela ne devrait pas poser de problémes, les versions 4.1.x comme par exemple
4.1.2 n’impliquent que des corrections de bogues.

Pour commencer, nous allons télécharger Godot. La meilleure facon est de le faire di-
rectement via le site officiel [https://godotengine.org]. Cliquez ensuite sur le bouton
DOWNLOAD et choisissez la version qui correspond & votre systéme d'exploitation.

Téléchargez la version .NET (compatible avec le langage C#) et non la version standard
(uniquement compatible avec GDScript). Ce livre étant basé sur des exemples C#, il
vous faudra obligatoirement utiliser cette version .NET. Le C# a été introduit & partir
de la version 3 de Godot et est & présent pleinement utilisable. Il permet d'obtenir de
meilleures performances.

Cet extrait provient du livre Développer des jeux avec Godot 4 et le langage C#

écrit par Anthony Cardinale - © 2023 Editions D-BookeR
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Une fois le fichier ZIP téléchargé, il ne vous reste plus qu’a |'extraire pour pouvoir accé-
der & 'exécutable de Godot Engine.

1.2. L’'interface de Godot

Comme la plupart des moteurs de jeux évolués, Godot propose une interface de déve-
loppement compléte. Via cette interface, vous pourrez gérer vos ressources comme les
modeéles 3D, les scripts, les textures, les shaders, les musiques, etc. Vous pourrez éga-
lement construire vos niveaux de facon visuelle via un éditeur WYSIWYG'. L'interface
vous permet d’écrire vos scripts et de tester votre jeu & la volée directement dans I'éditeur.

Le gestionnaire de projets

La premiére fenétre qui s'ouvre lorsque vous lancez Godot est le gestionnaire de
projets. Cette fenétre permet de créer des projets ou d'ouvrir un projet existant. En
haut & droite, vous pourrez choisir la langue de l'interface.

Figure 1.4 : Choix de la langue

O English [en]

Pour créer un nouveau projet, cliquez sur le bouton NOUVEAU PROJET. Ici, vous devrez
spécifier un nom pour votre projet et un dossier de destination dans lequel tous les
fichiers seront sauvegardés.

"What You See Is What You Get, c'est-a-dire Ce que vous voyez est ce que vous obtenez. Il s'agit d'interfaces
permettant de créer de facon visuelle.
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Figure 1.5 : Création d'un nouveau projet

% Créer un nouveau projet = O X
Nom du projet :

_Godot

snde_Edition @ Parcourir

Moteur de rendu :

®r
Mobile

Compatibilité

The
Version Control Metadata: = Git

Cancel

Une fois les informations saisies, cliquez sur CREER ET OUVRIR pour lancer |'éditeur de
Godot. Voici & quoi ressemble son interface et comment elle est organisée.

Figure 1.6 : L'interface de Godot

20 230 Fscript LAssetlib)

+ @ Fier

Créer un neeud racine

Comme vous pouvez le voir, plusieurs zones se distinguent. Examinons d’un peu
plus prés & quoi ces zones correspondent.
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Le menu principal [0]

Figure 1.7 :  Menu principal

Scéne Projet Débogage Editeur Aide

Le menu principal est trés classique : il vous permet de créer une nouvelle scéne,
de sauvegarder votre scéne, d'importer des fichiers, d’accéder aux paramétres du
projet, de modifier I'affichage ou encore d'accéder & I'aide du logiciel. Dans notre
cas, nous utiliserons principalement ce menu pour accéder aux options du projet
via PROJET/PARAMETRES DU PROJET. Nous y reviendrons plus tard dans ce livre lorsque
nous créerons notre premier jeu.

Figure 1.8 : Utilisation du menu

% Lab - Godot Engine
Scene |Projet | Débogage Editeur Aide

Scene [arametresdu projet...

=+ & Controle de version

dizsry Exporter...

o Installer un modeéle de compilation Android...

Ouvrir le dossier de données utilisateur

Personnaliser la configuration de la construction du moteur...

o
o
o

Outils

Recharger le projet actuel

Quitter vers la liste des projets
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Les espaces de travail [@]

Figure 1.9 : Workspaces

'2p 133D K Script & Assetlib

En haut au centre de I'éditeur, vous trouverez les workspaces. Ce menu vous permet
d’accéder & un espace de travail. Par défaut nous sommes en 3D, cela permet de
travailler dans I'éditeur de niveaux 3D. Vous pouvez passer en 2D pour créer des
jeux 2D ou des menus ou encore passer en mode Script pour la programmation. Le
dernier bouton permet d’accéder au magasin de ressources oU vous pourrez trou-
ver des éléments préconfigurés. Dans un premier temps, nous travaillerons en 2D.

Le menu de playtest [€]

Playtester un jeu consiste & tester une partie de son jeu pour vérifier que le game-
play est fun. Comme vous pouvez le voir, j'utilise beaucoup de mots anglais. Dans
le milieu du développement de jeux, certains mots ne se traduisent pas et s'utilisent
directement en anglais. Vous trouverez les boutons de playtest en haut & droite de
I'interface. Ils permettent de lancer le jeu, de le metire en pause ou de I'arréter.

Figure 1.10 :  Playtest

Vous pouvez lancer le jeu & I'aide du bouton PLAY ou via la touche F5. Pour tester
votre jeu, vous devez spécifier une scéne de démarrage, par exemple son menu
principal.

Vous pouvez également tester la scéne sur laquelle vous étes en train de travailler.
Pour cela, utilisez la cinquiéme icone  ou le raccourci F6.
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Le systéme de fichiers [@]

Figure 1.11 :  Systéme de fichiers

Systéme de fichiers

W Favoris :
e

icon.svg

Le systéme de fichiers liste I'ensemble de vos ressources (textures, sons, scénes,
scripts, modéles 3D...) importées. Dés lors qu'un fichier (appelé asset) est importé,
il est utilisable dans votre projet pour concevoir votre jeu.

Pour créer des dossiers (et vous organiser), cliquez droit et sélectionnez NOUVEAU
DOSSIER.
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Figure 1.12 : Création d'un dossier

Systeme de fichiers

res://
Filtrer les fichiers
* Favoris:

B res://

@& icon.svg

s Nouveau dossier...
am Nouvelle scene...

I Nouveau script...

@ Nouvelle ressource...

#t Nouveau fichier texte...

= Ouvrir dans le gestionnaire de fichiers

Pour importer des ressources comme des textures vous pouvez simplement les glis-
ser/déposer dans la liste de vos assets ou dans un dossier.

Figure 1.13 : Import d'assets

Systéme de fichiers .
re
Filter Fi
% Favo

B res://

enemyFloating_1.png

enemyFloating_1
.png

®Sortie Débogueur
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Note > L'image importée n'est qu'un exemple pour illustrer mes propos, il n'est pas nécessaire
d'utiliser les mémes ressources que moi dans ce chapitre. Ici nous nous contentons de découvrir
le fonctionnement de base du logiciel.

Lorsque nous créerons notre premier jeu, nous veillerons & garder une arborescence
claire et propre. Nous rangerons toutes nos ressources dans des dossiers organisés.

La scéne [O]

Figure 1.14 : La scéne

4+ & Filte

Créer un neeud racine :

(o]

Autre nceud

En haut & gauche de I'interface, vous avez la scéne. C'est ici que vous retrouverez
tous les objets que vous avez utilisés dans votre niveau. Par défaut la scéne est vide
et des raccourcis sont présents pour vous permettre de créer votre premier élément.
Via cette fenétre, vous pourrez organiser votre scéne et accéder aux propriétés
d’un obijet en cliquant dessus. Les propriétés s'affichent dans |'inspecteur.
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L'inspecteur (inspector) [O]

Figure 1.15 : L'inspecteur

Inspecteur
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Add Metadata

L'inspecteur vous permet d’accéder & toutes les propriétés de |'objet sélectionné.
Vous pourrez modifier les propriétés visuelles, les informations de position, rotation,
taille et également les animations. Pour l'exemple j'affiche sur ma capture les pro-
priétés d'une image.
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Panneau inférieur [@]

Tout en bas de I'écran se trouve le panneau inférieur. Refermé par défaut, il vous
permet d'accéder & de nombreux outils comme le systtme de mixage audio, le
systéme d’animation mais également au débogueur et & la console qui affichera
les données du code et les erreurs.

Figure 1.16 : Panneau inférieur

Animation

Fenétre principale (viewport) [©]

Figure 1.17 :  Viewport

® [non enregistré] X

@ i Transformation  Affich,

Au centre de l'interface se trouve le viewport, la fenétre principale de Godot. C'est
ici que nous travaillerons, que nous positionnerons les éléments décoratifs, les per-
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sonnages, afin de créer les différents niveaux de notre jeu. Nous pouvons travailler
en 2D et en 3D.

Vous pouvez naviguer dans cette fenétre avec le clavier et la souris. Avec un clic
droit, vous pouvez tourner la caméra (en mode 3D). En mode 2D, appuyez sur le
bouton du milieu (la molette) pour déplacer la caméra ; et en mode 3D, maintenez
la touche Maj enfoncée pendant que vous appuyez sur la molette.

La molette permet aussi de zoomer/dézoomer.

En haut de cette fenétre, vous trouverez une barre d’outils permettant d'accéder
aux outils de sélection, position, rotation et modification de taille.

C’est également sur cet espace que nous pourrons écrire du code.

Figure 1.18 : Editeur de code

20 133D Fscript & AssetLib

- * 4 O level_1_bkp1 X

cumentation en ligne & Rechercher dans
AudioStreamPlayer2D audioPlayer;
AudioStream coinSound;
AudioStream jumpSound;

public override void _Ready()
{ -
AnimatedSprite = GetNode<AnimatedSprite2D>("AnimatedSprite2D"

audioPlayer = GetNode<AudioStreamPlayer2D>("AudioStreamPlayer
coinSound = GD.lLoad("res://Sounds/coinl.wav") as AudioStreanm;
jumpSound = GD.Load("res://Sounds/jumpl.wav") AudioStreanm;

public override void _Phy sProc (double delta)
{

play

Vector2 velocity = Velocity;

Filtrer les méth:

Vector2 direction = Input.GetVector("ui_left", "uvi_right", "u

if (!IsOnFloor())

{

Nous verrons dans la suite de ce livre d’autres zones de l'interface au fur et &
mesure de nos besoins.
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1.3. Modification de l’interface

Vous pouvez adapter |'interface & vos habitudes. Les fenétres peuvent étre redimension-
nées en attrapant la petite aréte entre deux fenétres.

Figure 1.19 :  Agencer l'interface

Vous pouvez aussi repositionner les éléments et les ancrer oU vous le souhaitez. Pour ce-
la, cliquez sur les points en haut & droite des fenétres pour accéder a |'outil de position :

Figure 1.20 : Position du dock

Position du dock )

Pour ma part, je travaille avec le systéme de fichiers et la scéne & gauche, 'inspecteur
& droite et le viewport au centre.

Vous avez également la possibilité de modifier les couleurs et le théme de Godot. Pour
cela, cliquez sur EDITEUR/PARAMETRES DE L'EDITEUR puis cliquez sur THEME et choisissez les
couleurs ou le préréglage (preset) de votre choix.
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Figure 1.21 :  Modification du théme

t Editor

Theme

Fermer

1.4. Noeuds et arbres

Godot est basé sur un systétme de nceuds [nodes] et d’arbres [tree]. Les noeuds sont
les éléments fondamentaux pour la création de jeux. lls ont un nom, des propriétés et
peuvent étre organisés afin d'avoir des enfants comme sur la Figure 1.22.

Figure 1.22 : Un arbre composé de nceuds

\CIGW Parent

Neeud m Enfant
| 1 >~

Lorsqu'ils sont organisés de cette facon, nous appelons cela un arbre (tree). Avec Godot
vous aurez la possibilité de créer des nceuds, de les organiser, de les assembler afin de
créer des jeux élaborés. Voici par exemple & quoi pourrait ressembler un nceud joueur :
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Figure 1.23 : Exemple de nceud jouveur

& Player

Comme vous pouvez le voir, le joueur a un sprite pour son visuel, une caméra pour
que le joueur puisse le voir, un systtme d’animation, un systéme de son et un objet de
collision. C’est typiquement le genre de noeud que nous aurons |'occasion de créer.

Dans le prochain chapitre nous verrons plus en détail comment se déroule la création
d’une scéne sous Godot.
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