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1. Le tile Mapping:

Le tile Mapping est une technique de création de carte utilisée depuis la création des premiers jeux
vidéo.
Afin d’éviter de gaspiller une grande quantité de mémoire avec I'utilisation de grandes images pour
réaliser le décor d’un jeu, le tile mapping va reconstruire le décor a partir de motifs nommés tiles.

Le concept de Tile Mapping est de placer cote a cote des "tiles" (des tuiles en anglais) dans une fenétre
de taille prédéfinie. L'écran est alors divisé en une grille dont la taille de chaque case correspond a celle

dI

Cet ensemble forme notre tileset : _

une tuile.

MAR IO HMORLI D
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Sur cette image ci-dessus, Mario, I'ennemi, |'étoile, et les
nuages, sont des sprites que I'on insére sur le décor
composé de tuiles. Il y a les tuiles uniques, comme les
briques et les points d'interrogation, et les tuiles

composées, comme le pot de fleur.

Le décor est donc composé de 8 tuiles différentes :

1 tuile ciel

1 tuile sol

1 tuile point d’interrogation
1 tuile brique

4 tuiles du pot de fleurs
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La dimension du décor est ici de 13*15 cases soit 195 cases. Nous pouvons donc imaginer un tableau
de 195 cases ou la valeur O correspond a la tuile ciel, la valeur 1 correspond a la tuile brique et ainsi de
suite.

tableau décor

000000000000000
000000000000000

i 000000000000000
tlleset 000000000000000

100000000111110
000000000000000 e
e Wy £00000000000000
000000000000000 cm—
003400022220022
005600000000000
005600000000000
005600000000000
M ArAr o A A A A A A A A A A )

Pour faire ce décor, nous avons donc besoin d’un tileset et du tableau.

Si I'on considére que nous avons 256 tuiles différentes (1 octet de 8 bits soit 22 = 256), nous pouvons
compter un octet par case soit 195 octets.

Considérons, un niveau entier de 300 cases de long sur 20 cases de haut :

Cela nous donne 300 * 20 = 6000 octets.

Sans cette méthode de tile mapping, nous aurions utilisé une grande image d'une dizaine de
MégaOctets.

Travail n°1 :
Si le tileset est composé de 65536 tuiles et que I’on souhaite créer une carte de 600 tuiles de long sur 30
tuiles de haut, calculez la taille du fichier en octet.

2. Tileset

Un tileset est une image qui contient un ensemble de tuiles pour créer le décor de votre jeu.

Exemple de tileset :
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On trouve facilement des tilesets sur internet. Il faut cependant penser a vérifier les licences pour
pourvoir les utiliser dans votre jeu. Sinon vous ne pourrez pas diffuser votre projet.

Le site OpenGameArt.org propose de nombreuses ressources libres de droit (tilesets, sprites, effets
sonores, ...).

e OPENGAMEART.ORG

Browse Submit Art Collect Forums FAQ Leaderboards

SN (ST ST [Locn] Register
R (5]

Followus: Q '3 Q%" f

ICHAT WITH us!
IRC/Webchat Rules

IRC: #OpenGameArt on irc.freenode.net

SuppoRT OPENGAMEART.ORG ON PATREON!

Read about the funding drive or go right to Patreon.

Final goal: $2000/month
Current goal: Better Content Curation ($1000/month)

PopuLar This MonTH

2d obstacle collection

Sci-Fi Shoot 'em up stage data
Exterior 32x32 Town tileset
Treasure Pack

Scrolling Desert Backgrounds

Cute raccoon 2d game sprite and
animat...

Pokemon-inspired 16x16 tiles
Dungeon tileset

Ninja Jail Castle whatever Platformer

Chat from your browser! Last updated Sun, 18 Feb 2! 1 -0500. For current progress, see our Patreol

Active Forum Topics - (VIEW MORE) B Eoeurarilins e (Fewiuon)

Starting from scratch 29 min 56 sec ago by TeLEPORTER CON... RPG - The Enc... INTERPLANETARY ... 3D Sworps Pack
Spring P - % 3
Mine or mining vehicle 1 hour 33 min ago by A } ‘ | l I I i
llusionOfMana I
Corrosive Caverns 2 hours 20 min ago by MrCraft Animation
Spring 3 zonked

I NEED IDEAS AND FEEDBACK 9 hours 8 mieki256

min ago by chasersgaming AntumDeluge

problem to configure a skill 10 hours 33 min LPC Grave Ma... Errrg LPC Lamp Posr.... Game Developer Studio
ago by rixty craftpix.net

2D Platformer Art 18 hours 22 min ago by i null-painter-error
Michael-E Bty T Allen Studios

(WIP) ZRPG tiles | OGA remixed (Jetrel & .. RedVoxel

DB32 colors) 22 hours 25 min ago by chasersgaming
MedicineStorm

Feedback needed on this Game's Pixel art 1
day 14 hours ago by akshay2001

Houses Pack Low Poly

FAVORITE SUBMITTERS THIs MONTH

PopuLar ARt COLLECTIONS - (VIEW MORE)

Vous trouverez le tileset ci-contre a I’adresse suivante :
https://opengameart.org/content/orthographic-outdoor-tiles

Le tileset est composé de tuiles de 16px*16px.
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3. L’éditeur de carte TILED

Tiled est un logiciel gratuit qui permet de créer des cartes en vue 2D classique ou 2D isométrique. I
est open source et posséde plusieurs formats d’export, dont le JSON.

T Farmitt ~ a]
Fle Edit View Map Layer Help

B = &\ @ &v
Properties ox
e
1D |73 1
Neme | TileData
Type |
visible ||

Rotation |0.00
Custom Properties
Action | Warp 3 11 FarmHouse

O Front
& paths

] Paths

8 Buildings
Back
H Back

L.+ ¥ I 4

100% |¥
20% |z

a) Création de la carte: T nowele e _Tic N WSS

Carte
Sélectionnez « Fichier/Nouveau/Nouvelle carte... » et créez Orientation : | orthogonale -
une carte de type Orthogonale (2D classique) avec une Format de calque de Tile : | CSV =
largeur et une hauteur de 20 tiles. Fixez aussi la taille des Ordre daffichage des tles : |En haut & gauche =
éléments (les tiles) a 16 pixels. Taille de la carte Taille des dléments (Tiles)
o e
Sélectionnez le format du calque CSV pour faciliter I'export o " mme
JSON. _ g 207t 5] powen: topn |2
Enregistrez votre nouvelle carte (test.tmx) dans un dossier . R
et ajoutez-y le tileset téléchargé précédemment. 320 x 320 pincls
) Infini
[Enregistrer snus...” Cancel ]

b) Import du tileset s

Nom : [tles_12 ]
Sélectionnez « Fichier/Nouveau/Nouvelle tileset... » et | Twe: [ Embarquer dans a carte
sélectionnez votre tilset téléchargé précédemment. Puis | mnage

paramétrez votre tileset (16 pix de largeur et de hauteur). Source : bources/RIR-3/2_TP2_correctonfes_12.pr] | Becherchere
|| utiliser la couleur transparente : @

targeur: [15p% |2 Marge:  [ooix [2]

Hauteur : [15px |2 Especement: [0pix  [2]

[Enreg'strer gous...] l Cancel
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Vous obtenez le résultat suivant :

Eichier Edition Vue Cartes Calques Aide

Calque de Tile 1

&

Largeur 20

Hauteur 20

Largeur de Tile 16

Hauteur de Tile 16

Infini ]

Taille de cété d'un Tile (Hex) [0

Axe de quinconce N

Index de Quinconce Impair

Format de calque de tile csv

Ordre d'affichage des tiles | En haut a gau o+ & | =
Non dé

c) Création des couches (layers)

Pour créer votre carte, vous allez procéder par couche. Une couche de fond (BG_layer), une sur-couche
(sBG_layer) pour personnaliser le décor et une couche d’obstacles (O_layer) qui correspond aux zones
ou le personnage ne peut pas se déplacer. On peut rajouter une autre couche pour placer la tuile de
départ (Start_layer). Sélectionnez simplement la tuile dont vous avez besoin sur la droite et effectuez
un drag&drop avec la souris pour la placer a I’écran. La barre d’outils en haut donne accés a la gomme
et a différents outils de sélection.

Création de la couche BG_layer :

P (T ———

B Start_layer

[ O_tayer
Visible VI [ sBG_layer
Verrouillé ]

| Opacité 1100
Décalage horizontal 0,00

| Décalage vertical
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Création de la couche O_layer :
¥ - —

- =1
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d) Export JSON

Enregistrez votre carte puis exportez au format JSON a I'aide du menu « Fichier/Exporter en tant que
... » et sélectionnez le format JSON.

[t "height":20, R \
snfiniienifalae, La valeur 244 correspond a la 244°™¢
ayers":
{ tuile du tilset en partant du haut a

"data":[244, 244, 244, 244, 244, 244, 244, 244, 244, 244, 244, 24

"height":20, gauche
"name":"BG_ layer",
"opacity":1,
"type":"tilelayer",
"yisible":true,
"width":20,

"t 0,

"yl

On retrouve bien les différents layers
dans le fichier JSON.

"height":20,
"name":"s5BG_layer",
"opacity":1,

La clé « data » correspond aux tuiles (valeur complexe
de type tableau). La 1% valeur correspond a la tuile en
haut a gauche de I'écran.

B protorire 7 0 TS
Fichier Edition Image Calque Sélection Réglage Filtre Affich,
S o Sl o e %

ol i =

Prét 400x224 (Alpha) 288144 => 303:159 (L=16 H=16 L/H=1,000)

L'image du tileset fait 400px*224px avec des tuiles de 16px*16px, soit 25 tuiles de large pour 14 tuiles
de haut.
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La tuile utilisée pour le background a son coin supérieur gauche en position 288 :144 sur I'image du
tileset.

288 :144

Travail n°2 :
Apres avoir réalisé I'ensemble des étapes précédentes et exporté le fichier JSON, justifiez que I'on
retrouve bien la valeur 244 du fichier JSON en partant des coordonnées 288 :144 de tuile dans le tilset.

4. Reconstitution de la carte avec Processing

A I'aide de Processing nous allons récréer la carte, couche par couche, a partir du fichier JSON.

a) Lecture du fichier JSON

Pour travailler avec le format JSON, Processing va utiliser les objets de type JSONObject ou JSONArray.

Travailn°3 :

Recopiez le code ci-dessous dans un sketch Processing. Testez et analysez le code a l'aide de la
documentation Processing (https://processing.org/reference/JSONObject.html )

Réalisez ensuite un programme permettant d’afficher dans la console processing les valeurs des 4
couches qui constituent la carte.
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b) Extraire une tuile du tileset

Apreés analyse, les valeurs fournies dans le fichier JSON correspondent au numéro des tuiles du tileset
(exemple : 244 correspond a la 244°™¢ tuiles en partant du haut a gauche sachant que le tileset fait 25
tuiles de large sur 14 tuiles de haut). L'objectif est donc de venir extraire la tuile du tilset pour ensuite
I"afficher dans le sketch Processing.

Processing possede la méthode .get() associée a la classe PImage. Elle va nous permettre ici d’extraire
une tuile du tileset : https://processing.org/reference/PImage get .html

Exemple :

Travail n°4 :

Recopiez le code ci-dessous dans un sketch Processing. Testez et analysez le code a l'aide de la
documentation Processing (https://processing.org/reference )

Réalisez ensuite un programme permettant d’afficher dans le sketch les deux couches BG_layer et
sBG_layer. Pour cela, vous devez ajouter au code un tableau int[] sBG_layer et le peupler manuellement
| en effectuant un copier/coller a partir du fichier JSON.

y
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c) Reconstruire la carte

L'objectif final de ce TP est de reconstituer dans
Processing la carte réalisée sous Tiled. Pour cela, il faut
combiner le code permettant de lire le fichier JSON et
le code permettant d’extraire les tuiles du tilset.

p
Travail n°5 :

En combinant les codes du travail 3 et 4, réalisez un
programme Processing capable de reproduire la
carte réalisée sous Tiled avec les 4 couches de tuiles

(BG_layer, sBG_layer, O_layer et Start_layer).

—

© travails
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