Documentation template cyber-sécurité

Cette série de templates est constituée de jeu a la 3éme personne développé sur le moteur
Gdevelop. Le joueur est représenté par un carré noir qui peut bouger en utilisant les fléches.
Les templates proposent des mécaniques d’énigmes basiques a personnaliser par les
éléves.

Créer des comptes aux éléves

Avec le compte enseignant, il est possible de créer des comptes aux éléves et de leur
mettre a disposition les templates.

cf https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/education/

Ouvrir un projet

1. Aller sur https://editor.gdevelop.io/
2. Cliquer sur “Créer” dans le menu gauche
3. Cliquer sur Ouvrir un projet

Choisir d'oti charger le projet X

rouver vos projets cloud dans la section "Créer* de la page

Normalement un enseignant doit pouvoir partager un projet avec sa classe.


https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/education/
https://editor.gdevelop.io/

Template cyber1 / Quiz saisie de texte
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e Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu
e Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code


https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber1/Templatecyber1.json
https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber1/Templatecyber1.json

08 G [(a] > Preview | v

Au début du jeu, on masque le calque "quiz". Ce calque contient tous les objets du quiz

@At the beginning of the scene % Hide layer "Quiz"
Add condition Add action
Lorsque le joueur touche la zone du bureau, on affiche le calque *quiz" qui contient tous les objets du quiz.

& m Player is in collision with ~ Zone_bureau % Show layer "Quiz"
Add condition Add action
Lorsque le joueur ne touche pas |a zone du bureau, on masque le calque "quiz” qui contient tous les objets du quiz.

& & = Player is in collision with  Zone_bureau % Hide layer "Quiz"
Add condition Add action
Quand le bouton “valider” est cliqué

@0 == Bouton_valider is clicked
id condition

I On compare le texte saisi dans |a zone de saisie avec la bonne réponse. Si le texte saisi est le méme que la réponse attendue, on affiche *Bravo” 3 la place de la consigne et on masque la zone de saisie et e bouton *Valider".
1 The text of [l Zone saisie_reponse = VariableString(Reponse)
Add condition

u« Change the text of l Consigne_Feedback: set to "Brave”
7 Hide [l Zone_saisie_reponse

7 Hide ==Bouton_valider

Add action

n compare le texte saisi dans |a zone de saisie avec la bonne réponse. Si le texte saisi n'est pas le méme que I réponse attendue, on affiche “Dommage” & la place de la consigne.

fo
I & ur The text of [l Zone_saisie_reponse = VariableString(Reponse) 1 Change the text of il Consigne_Feedback: set to “Dommage”
Ad Add action

e Modifier la bonne réponse dans le code en allant modifier la variable de scéne
o Accéder au panneau de propriétés

(1] [> Preview | v

Properties X

o Accéder aux propriétés de la scéne



Templatecyber1 X

Q|

~ Game settings
@& Properties
@ Icons and thumbnail
[ Game Dashboard
~ Project settings
@R Global variables
(3 Resources
~ Scenes +
[=] Chnix_rnnt_de_passe_sécurisat\'._Q
~ Extensions +
=8 PanelSpriteButton
€3 spriteMultitouchjoystick
~ External events +
Start by adding new external events.
~ External layouts +

Start by adding a new external layout

o Cliquer sur éditer les variables de scénes puis modifier la variable de texte en
remplacant “ok” par la réponse souhaitée



Choix_mot_de_passe_Sécurisation_wifi variables X

[®Variable Types
O r:‘r®‘uﬁ
)

Intro: Variables [®) watch tutorial x

Q -+ Add variable

Reponse Aa Text ~ ok 2

© we =)

=> Pour aller plus loin :
Personnaliser 'image du personnage
Ajouter d’autres quiz dans la salle



Template cyber2 / Trouver le bon élément

https://editor.adevelop.io/?project=https://resources.adevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templ
atecyber2/Templatecyber2.json

e Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu

e Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code

e Modifier les textes de fin en allant changer les variables de scénes
o Accéder au panneau de propriétés

Bed o e | D

Properties ES

Click on an instance in the scene to display its

properties



https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber2/Templatecyber2.json
https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber2/Templatecyber2.json

o Accéder aux propriétés de la scéne

Templatecyber2 X

EX J

~ Game settings
#& Properties
B Icons and thumbnail
@ Game Dashboard
- Project settings
@ Global variables
(5 Resources
~ Scenes +
(=] Connaitre_utilisateur_Pruden(e_..@
~ Extensions +
=0 PanelSpriteButton
B Flash
~ External events +
Start by adding new external events.
~ External layouts +

Start by adding a new external layout.

o Cliquer sur éditer les variables de scénes puis modifier les textes

Connaitre_utilisateur_Prudence_messagerie variables

VariablejTypes
(] sz Intro: Variables
0.,

[®) watch tutorial X

Q -+ Add variable
Perdu Aa Text ~ Tun'aurais pas di cliquer 2
Gagne Aa Text ~ Bravo 2

= Pour aller plus loin :
Changer les images d’emails
Ajouter d’autres exemples de mails



Template cyber3 / Compte a rebours

Trouve la ¢lé avant la fin du compte & rebours |

Lancement
chrono

Aol T AA 7

Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu

Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code

Modifier le texte de la consigne en double cliquant sur I'objet consigne dans le
panneau droit


https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber3/Templatecyber3.json
https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber3/Templatecyber3.json

Modifier Consigne

Propriétés

Nom de l'objet
Consigne

Taille : 20 Couleur D [ Gras [] talique ‘

Choisir une police X choisir un fichier

Texte ial a afficher
Trouve la clé avant la fin du compte a rebours

Contour
O Activé

Couleur

255;255;255
Ombre
O Activé

Distance Angle

4 90

Couleur Opacité (0 - 255)

e Modifier les textes de fin de jeu (gagné et perdu) dans la feuille d’événements

Le texte qui affiche le chronométre prend tout le temps la valeur du chronométre qui est définit par la variable de scéne Valeur_chrono

ni Changer le texte de @ Chronometre leur_chr

Au lancement de la scéne on cache I'objet de texte qui affiche le chronométre

# Au lancement de la scéne ¥ Cacher [@ Chronometre

Quand on clique sur le bouton “Lancement chrono™ on lance le chronométre de la scéne, on affiche la zone de texte qui affiche de chronométre et on supprime le bouton qui lance le chronométre

@ == Lancementchrono is dlicked ® Lancer (ou réinitialiser) le chronométre “C!
¥ Show [ Chronometre
Supprimer ss Lancementchrono

Lorsque le chronométre de la scéne atteint la valeur de la variable de scéne, on arréte ce chronomeétre et on affiche le texte de défaite dans la zone de texte

® Le chronométre “Chrono” > Valeur_chrono secondes ¥ Mettre en pause le chronométre “Ci
o Changer le texte de B Chronometre;

Lorsque le joueur entre en collision avec le clé, on arréte le chronométre de la scéne et on affiche le texte de victoire dans la zone de texte

Player est en collision avec - Clé U Mettre en pause le chronométre “"Chrono*
i Changer le texte de @ Chronometre

e Accéder aux propriétés de la scéne



Template_cyber3

Q

~ Paramétres du jeu
% Propriétés
9 Icdnes et miniatures

@ Tableau de bord du jeu

~ Paramétres du projet

@R Variables globales
@ Ressources

~ Scénes
B Chrono

~ Extensions +
PanelSpriteButton

~ Evénements externes +
Commencez par ajouter de nouveaux...

~ Calques externes +

Commencez par ajouter une nouvell...

e Cliquer sur “modifier les variables de scénes” et modifier la valeur du chronométre

Chrono variables

le T);pes_

Q + Ajouter une variable

= Valeurchrono > Nombre ~ 39

=> Pour aller plus loin :
Changer les images du décor, du personnage
Cacher plus d’objets

10



Template cyber4 / Dialogue et objets cachés

Url :
https://editor.adevelop.io/?project=https://resources.adevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templ

atecyber4/Templatecyber4.json

Va me chercher la clé usb bleue

Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu
Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code
Modifier le texte de la fin en double cliquant sur I'objet fin de jeu dans le panneau

droit
Modifier Fin_de_jeu
Propriétés

Nom de l'objet

Fin_de_jeu

Tailte : 20 coutewr: ] [ 6res [ ttalique E =] =)

Choisir une police

Texte initial a afficher

11


https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber4/Templatecyber4.json
https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber4/Templatecyber4.json

e Modifier les textes de chaque personnage en double cliquant sur les zones de texte

Va me chercher la cle usb bleue

Je n'ai pas de clé usb.
je cherche a acheter un aniivirus

Je donne une cié usb
contenant un document
sacret

- @

e Modifier le nom de la variable de scéne : cliquer sur les propriétés de la scéne

Template cyber 4

Q

~ Paramétres du jeu

& Propriétés
(3 Icones et miniatures
(@ Tableau de bord du jeu
~ Paramétres du projet
@ Variables globales
@ Ressources
~ Scénes
B Cybers
~ Extensions
) sticker
SpriteMultitouchjoystick
~ Evénements externes +
Commencez par ajouter de nouveaux...
~ Calques externes A

Commencez par ajouter une nouvell..

puis sur modifier les variables de scéne
Cyber4 variables

Intro: Variables (B) Regarder le tutoriel

Q -+ Ajouter une variable

xv Booléen + Faux 2

= Pour aller plus loin :
Changer les images du décor, du personnage
Ajouter un objet

12



Template cyber5 / Tchat

Salut, donne moi ton
adresse email et je
t'enverrai une réduction
sur ton jeu vidéo
préféré

0K voici mon adresse
marcel24@gmail.com

[ Non je ne te donne pas mon mail ]

e Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu
e Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code
e Modifier les textes de la premiére question dans la feuille d’événement

13


https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber5/Templatecyber5.json
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Au lancement de la scéne, on ajoute 1 a la variable qui compte les questions et on cache la zone de texte qui donne le résultat du jeu

® Au lancement de la scéne # Changer the variable 8 1

¥ Cacher @

Quand la variable question est & 1 (1ére question) on change le texte du personnage et des options de réponses

8 The variable -1 i Changer le texte de @

sur ton jeu v

@Change the text of =
@ Change the text of =

Quand le choix numéro 1 est cliqué sur la 1ére question, on change la variable fin en “mauvaise®

(== is clicked 1 Changer the variable
# The variable

Quand le choix numéro 2 est cliqué sur la 2éme question, on change la variable fin en "bonne”

@ is clicked # Changer the variable
8 The variable =1

Quand la variable de fin a pour valeur "bonne”, on cache les textes du tchat, on change le texte de la zone résultat jeu et on I'affiche

$# The variable ¥ Cacher @
¥ Cacher =
¥ Cacher=

i Changer le texte de @
7 Show @

Quand la variable de fin a pour valeur "mauvaise”, on cache les textes du tchat, on change le texte de la zone résultat jeu et on I'affiche

## The variable ¥ Cacher @
¥ Cacher =
¥ Cacher =

ot Changer le texte de @
¥ Show @

e Observer les variables de la scéne dans les propriétés

Templatecyber5

~ Paramétres du jeu
% Propriétés
B Icones et miniatures
[ Tableau de bord du jeu
~ Paramétres du projet
@ Variables globales
@ Ressources
~ Scénes
B Templatecyber5
~ Extensions

PanelSpriteButton

~ Evénements externes +

Commencez par ajouter de nouveaux...
~ Calques externes aF

Commencez par ajouter une nouvell...

e La variable questions sert a compte les questions et la variable fin a déterminer la fin,
bonne au mauvaise

14



Templatecyber5 variables

Variablejlypes

Q -+ Ajouter une variable

= Queston s Nombre « ¢

= Fin Aa Texte -

=> Pour aller plus loin :
Changer les images du décor, du personnage
Ajouter une question

15



Template cyber6 / Drag and drop

e Cliquer sur “Preview” pour tester le jeu
e Cliquer sur I'onglet Events pour observer le code
e Modifier les textes de chaque zone en double cliquant dessus

16


https://editor.gdevelop.io/?project=https://resources.gdevelop-app.com/tutorials/gtnum/Templatecyber6/Templatecyber6.json
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e |dentifier la variable de scéne en cliquant sur les propriétés
Templatecyber6
Q
~ Paramétres du jeu
& Propriétés
[ lcones et miniatures
[@ Tableau de bord du jeu
~ Paramétres du projet
@R Variables globales
c Ressources
- Scénes +
@ Scenecyber

~ Extensions +

Commencez par ajouter une nouvell...

~ Evénements externes +

Commencez par ajouler de nouveaux...
~ Calques externes +

Commencez par ajouter une nouvell...

17



Scénecyber6 variables

\Variablellypes
- L

Q -+ Ajouter une variable

= NombreReparations = Nombre v o

e Changer les associations objets et zone : par exemple, le cable réseau doit étre
glissé sur les imprimantes (ce changement se réalise dans la feuille d’événements)

= Pour aller plus loin :

Changer les images du décor, du personnage
Mettre plus d’objets et de zones

18



