
TP2 : Le Tile Mapping 2018 

 

  

1 Spécialité ISN  CANTALOUBE J. 

 

40ς ȡ ,Å 4ÉÌÅ -ÁÐÐÉÎÇ 

Table des matières : 
1. Le tile Mapping : ............................................................................................................................. 1 

2. Tileset ............................................................................................................................................. 2 

3. [ΩŞŘƛǘŜǳǊ ŘŜ carte TILED ................................................................................................................. 4 

a) Création de la carte : .................................................................................................................. 4 

b) Import du tileset ......................................................................................................................... 4 

c) Création des couches (layers) ..................................................................................................... 5 

d) Export JSON ................................................................................................................................ 7 

4. Reconstitution de la carte avec Processing .................................................................................... 8 

a) Lecture du fichier JSON .............................................................................................................. 8 

b) Extraire une tuile du tileset ........................................................................................................ 9 

c) Reconstruire la carte ................................................................................................................ 10 

 

1. Le tile Mapping  : 
 
Le tile Mapping est une technique de création de carte utilisée depuis la création des premiers jeux 
vidéo. 
!Ŧƛƴ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ŘŜ ƎŀǎǇƛƭƭŜǊ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ǉǳŀƴǘƛǘŞ ŘŜ ƳŞƳƻƛǊŜ ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƎǊŀƴŘŜǎ ƛƳŀƎŜǎ pour 
ǊŞŀƭƛǎŜǊ ƭŜ ŘŞŎƻǊ ŘΩǳƴ ƧŜǳΣ le tile mapping va reconstruire le décor à partir de motifs nommés tiles. 
Le concept de Tile Mapping est de placer côte à côte des "tiles" (des tuiles en anglais) dans une fenêtre 
de taille prédéfinie. L'écran est alors divisé en une grille dont la taille de chaque case correspond à celle 
ŘΩǳƴŜ ǘǳƛƭŜΦ 

Sur cette image ci-dessus, Mario, l'ennemi, l'étoile, et les 
nuages, sont des sprites ǉǳŜ ƭΩƻƴ ƛƴǎŝǊŜ ǎǳǊ ƭŜ ŘŞŎƻǊ 
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 Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴǘŜǊǊƻƎŀǘƛƻƴ 
¶ 1 tuile brique 
¶ 4 tuiles du pot de fleurs 
 

Cet ensemble forme notre tileset : 



TP2 : Le Tile Mapping 2018 

 

  

2 Spécialité ISN  CANTALOUBE J. 

 

La dimension du décor est ici de 13*15 cases soit 195 cases. Nous pouvons donc imaginer un tableau 
de 195 cases où la valeur 0 correspond à la tuile ciel, la valeur 1 correspond à la tuile brique et ainsi de 
suite. 
 

 
 
Pour faire ce décor, nous avons donc besoin dΩun tileset et du tableau. 

Si ƭΩƻƴ considère que nous avons 256 tuiles différentes (1 octet de 8 bits soit 28 = 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. 

Sŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ǘƛƭŜ ƳŀǇǇƛƴƎΣ ƴƻǳǎ ŀǳǊƛƻƴǎ ǳǘƛƭƛǎŞ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ƛƳŀƎŜ ŘΩǳƴŜ dizaine de 
MégaOctets. 

 

 

 

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

    
 

Travail n°1 : 
{ƛ ƭŜ ǘƛƭŜǎŜǘ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘŜ сррос ǘǳƛƭŜǎ Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ ŘŜ слл ǘǳƛƭŜǎ ŘŜ ƭƻƴƎ ǎǳǊ ол 
tuiles de haut, calculez la taille du fichier en octet. 
 
 
 

 

tileset 

tableau décor 
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On trouve facilement des tilesets sur internet. Il faut cependant penser à 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 
sonoreǎΣ Χύ. 
 

 
 
Vous trouverez le tileset ci-contre Ł ƭΩŀŘǊŜǎǎŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜ : 
https://opengameart.org/content/orthographic-outdoor-tiles 
 
Le tileset est composé de tuiles de 16px*16px. 
  

https://opengameart.org/content/orthographic-outdoor-tiles
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3. ,ȭïÄÉÔÅÕÒ ÄÅ ÃÁÒÔÅ 4),%$ 
 
Tiled est un logiciel gratuit qui permet de créer des cartes en vue 2D classique ou 2D isométrique. Il 
est open source et possède plusieurs formats ŘΩŜȄǇƻǊǘΣ Řƻƴǘ ƭŜ JSON. 
 

 

a) Création de la carte  : 
 
Sélectionnez « CƛŎƘƛŜǊκbƻǳǾŜŀǳκbƻǳǾŜƭƭŜ ŎŀǊǘŜΧ » et créez 
une carte de type Orthogonale (2D classique) avec une 
largeur et une hauteur de 20 tiles. Fixez aussi la taille des 
éléments (les tiles) à 16 pixels. 
Sélectionnez le format du calque CSV pour faciliter lΩŜȄǇƻǊǘ 
JSON. 
Enregistrez votre nouvelle carte (test.tmx) dans un dossier 
et ajoutez-y le tileset téléchargé précédemment. 
 
 
 
 

b)  Import du tileset  
 
Sélectionnez « Fichier/Nouveau/Nouvelle ǘƛƭŜǎŜǘΧ » et 
sélectionnez votre tilset téléchargé précédemment. Puis 
paramétrez votre tileset (16 pix de largeur et de hauteur).  
 
 
 
 
 

http://www.mapeditor.org/download.html
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Vous obtenez le résultat suivant : 

 

c) Création des couches (layers)  
 
Pour créer votre carte, vous allez procéder par couche. Une couche de fond (BG_layer), une sur-couche 
όǎ.DψƭŀȅŜǊύ ǇƻǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŜǊ ƭŜ ŘŞŎƻǊ Ŝǘ ǳƴŜ ŎƻǳŎƘŜ ŘΩƻōǎǘŀŎƭŜǎ (O_layer) qui correspond aux zones 
où 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 ǇƻǳǊ ƭŀ ǇƭŀŎŜǊ Ł ƭΩŞŎǊŀƴΦ [ŀ ōŀǊǊŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ Ŝƴ Ƙŀǳǘ donne accès à la gomme 
et à différents outils de sélection. 
 
Création de la couche BG_layer : 

 
  












