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Ce document est I'un des livrables a fournir lors du dépdt de votre projet : 4 pages maximum
(hors documentation).

Pour accéder a la liste compléte des éléments a fournir, consultez la page Préparer votre
participation.

Vous avez des questions sur le concours ? Vous souhaitez des informations
complémentaires pour déposer un projet ? Contactez-nous a info@trophees-nsi.fr.

NOM DU PROJET : Le manoir de Dunwich
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> PRESENTATION GENERALE :

Notre jeu est un escape Game. Il faut résoudre un mystére. Dans le niveau 1, le but est de
trouver le meurtrier. Qui est le coupable ? Comment sont-ils morts ? Pourquoi ?
Il faut étre logique et méthodique : des indices sont parsemés dans tout le manoir, des codes et des
énigmes devront étre déchiffrés.
A Iissue de votre enquéte, vous étes dans I'obligation de rendre un rapport & vos supérieurs : il faut de
ce fait vous souvenir de toute votre enquéte, méme si les indices sont a votre disposition.
Une correction vous est donnée a la fin de votre enquéte.

Nous avons décidé de faire un jeu, et plus précisément un Escape Game, car nous trouvons que c’est
une fagon intéressante et interactive de jouer seul ou a plusieurs. Les indices, n’étant pas d’une
difficulté extréme, permettent au joueur d’avancer et de ne pas rester bloqué.

Nous tenons a dire que tous les codes qui permettent de décoder les informations n’ont pas tous été
exploités. Certains sont parfaitement inutiles, mais permettent aux joueurs de se poser des questions
sur avancer. De plus, cela a été un choix évident au sein de notre groupe : nous nous sommes mis
directement d’accord et nous avons comment procéder avant méme de I'avoir programmeé.

> ORGANISATION DU TRAVAIL :

Le jeu a été créeé par des éleves de premiére en NSI : Héloise LAGARDE (chef du projet), Carla
ROUILLARD, Antoine BERNARD, Liam HALLERS, Romain DEVRED et Julie BLANDIN.

Nous sommes un groupe mixte qui respecte la parité garconffille.

Dans le groupe, Héloise LAGARDE a été notre chef de groupe : elle a notamment travaillé sur la
mise en lien des salles mais elle a aussi créé le menu et le bouton principal. Elle a repris 'ensemble de
tous les programmes pour les corrigés et les mettre sous forme de définition. Enfin, elle a programmé le
compteur qui permet de savoir combien d’indice(s) se trouve(nt) dans chaque piéce mais aussi I'acceés a
l'inventaire aprés chaque exploration de piéce.

Carla ROUILLARD a été chargée de la création du scénario, mais aussi de 'ensemble des
décors (logos/ pieces sauf la bibliothéque) ainsi que les différents textes
présents.(indices/énigmes/codes).

Elle a également programmé une grande partie des pieces( sauf le salon et la bibliotheque), puis les
mots de passe.

De plus, elle a demandé a Katia PHILIBERT de faire la voix off au début du niveau. Nous la remercions
grandement pour le service qu’elle nous a rendu.

Antoine BERNARD s’est occupé du décor de la bibliothéque ainsi que la programmation de cette
piece. Il a créé un programme pour faire en sorte que la souris se transforme en main lorsque celle-ci se
pose sur un indice.

Liam HALLERS est celui qui a créé le mini-jeu pour accéder au sous-sol, un mini-jeu ou il faut
survivre sinon la partie doit recommencer. De plus, il est celui qui nous a fait la vidéo qui fait la
promotion de notre jeu.

Romain DEVRED s’est occupé des sons ainsi que du second mini-jeu présent dans I'escape

Game. Le jeu consiste a survivre en échappant a des gouttes de sang, trois vies sont disponibles. Si le
joueur perd il doit recommencer.
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Julie BLANDIN, elle a travaillé sur les développement futurs du jeu tel que la map et le mini-jeu
(Labyrinthe).

Nous avons utilisé toutes les séances consacrées au projet en classe. Cependant, beaucoup de travail
a été effectué chez nous notamment le week-end, et finalement, beaucoup d’heures ont été dédiés a ce
projet. Nous avons utilisé la bibliotheque PYGAME pour I'ensemble de notre jeu. Pour les décors, nous
avons essentiellement utilisé paint3D et canva. Nous communiquions par mail, sur le groupe discord
créeé spécialement par notre professeur Monsieur AUBRY, mais d’autres échanges se faisaient aussi
sur Instagram.

LES ETAPES DU PROJET :

La premiére étape a été de se mettre d’accord sur le type de jeu que nous voulions créer. Le
choix a finalement été rapide et c’est ainsi que nous avons choisi « Escape Game ». Aux vacances de
la Toussaint, il a fallu faire le scénario. Ensuite sont venus les idées, les dessins et les différents
schémas. Des questions se sont posées : « Comment allons-nous faire pour que le joueur
comprenne ? », « Comment allons-nous programmer cela ?, « Est-ce vraiment utile pour le joueur ? »,

« Est-ce que nous répondons a la demande ou a la problématique ? ».

Ensuite, pendant les vacances de Noél, nous nous sommes occupés de la création du menu et
du bouton mais aussi celle des décors (piéces/ logos/fonds/indices)

Nous avons démarré en douceur la programmation des piéces, de la souris qui se transforme en
main, du parcours que le joueur va effectuer pour résoudre I'enquéte.

Aprés les vacances de février, les textes a trous ont été écrits avec leurs mots de passe, les indices et
dans les piéces étaient accessibles tout comme les mini-jeux qui ont agrémenté notre projet. La création
du programme qui compte les indices par piéce est survenu a la fin sur la demande du professeur.
Effectivement, pour le joueur il n’était pas forcément aisé de savoir combien d’indice(s) ou de code(s) se
trouvaient dans chaque salle.

> FONCTIONNEMENT ET OPERATIONNALITE :

En créant notre jeu, nous avons créé par la méme occasion 12 niveaux, mais nous avons
consacré notre temps ainsi que notre énergie sur le premier niveau. Nous avons I'espoir que notre
projet soit repris les années suivantes par d’autres promotions d’éléves pour que les autres niveaux
soient créés un jour. Le niveau 1 est terminé et il faut bien un début et une fin.

En effet, nous avons rencontré certaines difficultés au long du projet. Une organisation du travalil
rigoureuse pour certains et moindre pour d’autres. Certains morceaux du projet rendus avec un peu de
retard mais un travail toujours effectué avec du sérieux.

Les solutions a apporter seraient sans doute avoir une communication plus réguliere.

> OUVERTURE :

Concernant le jeu, nous pensons que beaucoup verraient des améliorations a effectuer : nous
pourrions par exemple améliorer le scénario et proposer un certain niveau de difficulté pour les indices
et les codes. Il aurait été intéressant d’insérer un chronometre pour que le joueur résolve cette enquéte
en un temps-record. Nous avions aussi pensé a introduire une map et un troisieme mini-jeu
(Labyrinthe).
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Nous pensons que pour faire la promotion de notre jeu, nous pourrions commencer a en parler
dans notre établissement, en faire parler sur les réseaux sociaux. Nous pourrions créer une application
et ainsi tous les joueurs pourraient y jouer sur leur téléphone.

Dans sa globalité, nous trouvons le jeu intéressant, si c’était a refaire, nous penserions a rajouter
des indices et & améliorer le parcours de I'enquéteur, peut-étre avoir accés au manoir dans sa globalité.
L’organisation au sein du groupe serait plus rigoureuse et les taches de travail mieux définies.

DOCUMENTATION

Tout d’abord, le jeu se lance a partir du programme « jeux Escape ». Ce dernier va lancer
« menu_start_exit » dans lequel on choisira le niveau qui nous intéresse, ici le niveau 1(les autres
niveaux n’étant pas accessible) le programme « level_1 » pilote I'organisation et 'accés aux différentes
salles et mini jeux. Tout ceux-ci ont été créés sous forme de classes avec des définitions et des
variables qui permettent au jeu de fonctionner. Chaque piéce terminée permet d’en débloquer une autre
jusqu’a atteindre la fin du jeu.
Attention, il faut activer le son avant de commencer la partie.

Nous avons utilisé le langage python et sa bibliothéque pygame pour notre jeu.

Maquettes des différentes fenétres

Le menu Start exit, 1° programme o
fait pour le jeu i
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Le « menu option » une idée
abandonnée

Le Bureau
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Le Salon

La
Bibliotheque
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Imamn2
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Les Codes sélectionnés pour le jeu
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Extrait d’'une premiere
tentative de programme
pour le bureau :
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BUREAU.py X | BUREAU def.py X

pygame
boutonl

Extrait du code final du
bureau :
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