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Tutoriel Complet Unity - Défi 1

0 - Découverte du terrain de jeu
0.1 - Téléchargement d’Unity3D
0.2 - Création de son compte
0.3 - Création d’'un projet
0.4 - La découpe de l'environnement de travail
0.5 - Organisation simple des dossiers du projet
1 - Plante le décor
Objectif
Ce que tu vas apprendre
Méthodologie
1.1 - Les gameQbjects et les Prefabs
1.2 - les terrains.
1.3 - Textures et Materials
1.4 - La Skybox.
1.5 - Asset store
2 - Construit tes personnages
Objectif
Ce que tu vas apprendre
Méthodologie
2.1 - Créer une Sprite Sheet 2D
3 - Anime tes personnages
Objectif
Ce que tu vas apprendre
Méthodologie
3.1 - Les Animations
3.2 - Les Animator
3.2 - Les scripts dans unity
3.4 - Inputs C#
3.5 - Les Animations avec du C#







0 - Découverte du terrain de jeu

1. Aller sur le site d’Unity pour télécharger le logiciel via le lien suivant :
https://unity3d.com/get-unity

1. Télécharger I'édition PERSONAL qui est totalement gratuite, en cliquant sur le
bouton FREE DOWNLOAD”

PERSONAL PROFESSIONAL

UNITY 5
What's included

Engine with all features
Royalty-free

All platforms (limitations apply)
Customizable Splash Screen
Unity Cloud Build Pro - 12 Months
Unity Analytics Pro

Team License

Prioritized bug handling

Game Performance Reporting
Beta access

MORE FEATURES

I 0000000

FREE DOWNLOAD FROM $765/MONTH

Learn more Learn more

1. Cliquer sur le bouton DOWNLOAD INSTALLER.


https://unity3d.com/get-unity
https://unity3d.com/get-unity
https://unity3d.com/get-unity

DOWNLOAD UNITY

Hello! We know you want to quickly download and start using Unity, so let's go!

DOWNLOAD INSTALLER

Release notes System requirements Unity 5 upgrade guide

RELEASE DATE FILE SIZE PLATFORM
8 DEC 2015 636KB WINDOWS ™
FOR WINDOWS ™

1. Une fois téléchargé, cliquer sur UnityDownloadAssistant.exe en bas du navigateur.
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GET GOING WITH UNITY

Thank you for downloading Unity Personal Edition! Here a
your game develo
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UNITY LEARN UNITY DOCUMENTATION
Free tutorials, projects and I e right at Explore Unity's Com nce and browse Find answers, i
your finge the
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MADE WITH UNITY

4@ unityDownioad...exe & Afficher tous les télechargements.. X

1. Une fenétre s’ouvre, cliquer sur Next >



€ Unity 5.3.0f4 Download Assistant — X

Unity 5.3.0f4 Download Assistant

This assistant will guide you through downloading and
installing Unity.

Please make sure you are connected to internet before
continuing the installation process, as selected components
for Unity needs to be downloaded.

Click Next to continue.

Next > Cancel

1. Cocher la case “| accept the terms of the License Agreement” puis cliquer sur Next >



€ Unity 5.3.0f4 Download Assistant — X ‘

License Agreement Q

Please review and accept the license terms before downloading and installing Unity.

UNITY PRO AND UNITY PERSONAL SOFTWARE
LICENSE AGREEMENT
VERSION 5.x

Updated September 21, 2015

Summary of Important Use Restrictions

mtty 5.3, 04 Downl acl e At
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1. Cliquer sur Next

1. Pensez a cocher la case WebGL ce qui nous permettra d’exporter le jeu sur

Chrome, Firefox et autres navigateurs.




'@ Unity 5.3.0f4 Download Assistant

Choose Components

Choose which Unity components you want to download and install,

Documentation
Web Player
Standard Assets

[] Example Project

[¥] Windows Build Support
[] Android Buikd Support
[0S Build Support

[ Linwx Build Support
[1 Mac Build Support

Pl asn

<

A ———

Microsoft Visual Studio Tools for Unity

[] Windows Store .NET Scripting Backe

Linity 5.3.0f4 Download Assistant

Description
Pazition POUr moLse over a

component to see its description

Install space required: 1.9GB

x|

q

1. Cliquer sur Next >

< Back Next >




€« Unity 5.3.0f4 Download Assistant

Choose Download and Install locations
Spedfy where to download and install files.

Spedify location of files downloaded during installation

|

g

(® Download files to temporary location (will automatically be removed when done)

O Download to: | C:\Users\Windows\Downloads

Unity install folder

C:\Program Files\Unity

Total space required: 2.6 GB
Space available: 305.0 GB

< Back

Next >

Browse...

Browse...

Cancel

1. Cocher la case “| accept the terms of the License Agreement” puis cliquer sur Next >

si une fenétre vous le demandant apparait.

1. Le téléchargement se lance ! A la fin de ce dernier, cliquer sur Finish. Unity est

installé sur votre ordinateur !



0.2 - Création de son compte

1. Lancer Unity

1. Cliquer sur le bouton SIGN IN

€ Unity 5.2.111 b4

Projects ~ Getting started B oo (oo

Projet RUSH

621
C\Users\Windows\Documents\DRU\deliveries201 6\RUSH
Projet RUSH 521
C\Users\Windows\Documents\ISART Digita\GDP2\Unity\_projet RUSH
Test Jelly 521
C:\Users\Windows\Documents\ISART Digita\GDPZ\Unity\_projet RUSH o
Evaluation 521
C\Users\Windows\Documents\ISART Digita\GDP2\Math 3D\Evaluation
il 521
CAUsersiWindows\Documents\ISART Digita\GDP2\Math 3D\TP
Exercice_1 521
C\Users\Windows\Documents\ISART Digita\GDP2\Unity\exercices &
Avion 521 *

P4 e aret ind et Pine imantel ISADT Pinital RO Aath 04 'auinn

1. Sivous n'avez pas de compte avec lequel vous identifier, Unity vous propose de
vous en créer un. Cliquez sur create one.



€ unity 5.2.111

Q

1. Unity vous ouvre alors une page internet ou vous devez renseigner toutes les

informations relatives a la création de votre compte.

A noter que pour le mot de passe, il doit faire 8 caractéres minimum, avec au moins une

majuscule, une minuscule et un chiffre



1.

Create a Unity Account

You need to create a Unity Account to shop in the Online and Asset Stores, participate in
the Unity Community and manage your license portfolio.

Already have an account? Sign in.

Name

Nom de Famille *
Username

Prenom *

Mumbers, letters and underscores only!

Email

monbhdail@mail.com *

Country

France

Password

ssssssasansnnnn *

Confirm password

Security question: What is the sum of 9 + 4?

13 *

| agree to the Unity Terms of Use and Privacy Policy

B Get unity news. discounts and more!

Vous recevrez un mail de confirmation sur votre boite mail. Cliquez sur Confirm
Email.




Confirm your email address

We ask that you take a minute to confirm that the email address you provide in your
customer account is correct. All you need to do is click on the following button:

The Unity Team

1. Une nouvelle page internet s’ouvre : votre compte a été créé !



Your account was successfully confirmed. You are now signed in. E3

& unity
Create account

Sign into your Unity Account

If you don't have a Unity Account, please create one to access key Unity services and
resources.

Email

Password

Stay signed in

m Forgot yvour password? Can't find vour confirmation email?

1. Retournez sur le logiciel Unity et entrez vos identifiants utilisateur : votre mail et mot

de passe, puis cliquez sur Sign In.



€ Unity 5.2.1f1 X

Q Helo

Sign into your Unity Account

If you don't have a Unity Account, please creale one o access Unily services and resources.

Email * Password *

Forgol your passwaord?

Can't find your confirmation email?

Remember me

Prét pour votre premier projet Unity ? :)

0.3 - Création d’un projet

1. Lancez Unity3D
2. Cliquez sur “New” comme ci-dessous:

<D iy s -

Projects Sett 0 startec E ~ew [ oren W THeo



3) Suivez les étapes :

€ Unity 5.3.211 X
Projects  Getting started @ meo
ject name* 1
New Unity Project 2
ocation*
C:\Users\tboul\OneDrive\Documents\UnityProject ™ 2
3 SD 2D Create project

0.4 - La découpe de l'environnement de travail

1. Voici une vue d’ensemble de I'éditeur 3D d’Unity lors de la création d’un tout
nouveau projet:



& unity Personal (64bit) - Untitled - Unity tutos - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> = o X
File Edit _Assets _GameObject Component Window _Hel
| O KA S | X | =] [ Center | © clobal [N > 1 2 I Acoourt - I Lavers = M iavout -
™= Ficrarchy Scene © Inspector
Creawe+| GAT ) || shaded DIEDIEAETIT | Gizmes»| @ AT & [Main Camera
ir 5 Tag (MainCamers__¢) Layer (Defauk
Diractiena(itiant ~ Transform 2
Position x[o ¥ z[10
Rotation X0 ¥[o 200
Scale X1 J¥[L z[1
@ ¥ Camera |
Clear Flags
Background |
Culling Mask
Projection LPerspectve ]
Field of View ——— [60
Clipping Planes. Near 0.3
Far 1000
Viewport Rect
X0 Yo
Wi JHT
Depth 1
Rendering Path Usa Playsr Sattings B
Target Texture  [None (Render Texture) | ©)
Occlusion Culling ™
HOR a
Target Display
Project . MGUI Layer &
| Craate - | [(EEeeee——— N LY MFlare Layer do
v Favorites  Assets M Audio Listener |
©1 All Materials : :
©LAll Models This folder is empty Add Companent:
Al prefabs.
©L Al Scripts.

Cet ensemble peut étre découpé en plusieurs blocs distincts ayant leurs spécificités propres

a. Le bloc projet :

| Create - | X [EYLYES
v Favorites  Assets
(1 All Materials : .
© All Models This falder is empty
LAl Prefabs.
) All Scripts

Pour le moment il est vide, il se remplira tout au long de ce tutoriel. C’est a cet

endroit que vous trouverez 'ensemble des fichiers enregistrés sur votre ordinateur

correspondant a votre jeu.

Vous pouvez retrouver ces fichiers a I'endroit ou vous avez choisi d’enregistrer votre projet.

b) Le bloc scéne :



| Gizmos | (&

La scéne correspond a votre plan de travail, c’est la que vous allez interagir avec les
éléments de votre jeu. Par défaut il y a déja deux objets placés dans votre scéne : Une
caméra et une lumiére. Nous reviendrons plus en détail sur ces deux éléments dans la
partie “Components” de ce tuto.

Comme vous pouvez le voir dans le coin en haut a droite de votre scéne, Unity3D utilise un
repére x, y, z avec l'axe y a la verticale.

c) Le bloc “Hierarchy”

Nous avons pu constater la présence de deux éléments ajoutés par défaut a notre scene, (la
caméra et la lumiére) que nous pouvons retrouver dans ce bloc. Ce bloc liste 'ensemble des
élément présents sur votre scéne pour s’y retrouver plus facilement par la suite.

Il est donc important d’avoir une hiérarchie bien organisée pour pouvoir retrouver un élément
précis parmi les nombreux qui composeront votre scéne (il n’est pas rare d’en avoir plus
d’'une centaine !).

™= Hierarchy
Craawe-| GAT

Directional Light

d) Le bloc “Inspector” :



e

| aysia

M i - m

Y Inspector ﬂ_'EI
& ™ Main Camera [static =
Tag | MainCamera i | Layer | Default )
-~ Transform (FE.S
Position X0 Yi1 Z-10
Ratation X0 Y0 Z a0
Scale X1 Y1 Zi1
¢ M camera Q%
Clear Flags | Skybox n
packoround R #
Culling Mask | Everything i
Projection | Parspactive t
Field of view — p— G0

Clipping Planes

Near 0.3
Far 1000

Viewport Rect
X o Y 0
Wi Hi1
Depth -1
Rendering Path | Use Player Settings §
Target Texture None (Render Texture) <]

Occlusion Culling

o

HOR Cl

Target Display | Display 1 P

LM GUI Layer Qe

w ¥ Flare Layer ﬁi

@Audlo Listener Q=
[ Add Component J

Si vous observez bien les deux images précédentes vous
constaterez que dans la scéne tout comme dans la
hiérarchie ma caméra est sélectionnée. L’inspecteur
d’éléments nous permet d’avoir plus d’'information sur I'objet
sélectionné.

Le Transform, c’est un élément commun a tout ce que vous
pouvez poser dans votre scene, il donne des informations
sur la position, la rotation et le “Scale” (les dimensions) de
votre objet.

Vous avez des informations plus précises sur le type de
caméra que vous utilisez ainsi que le type d’affichage.
Nous reviendrons plus en détails en temps et en heure sur
les différents parametres.

Ces trois éléments indiquent que la caméra peut :
- afficher les éléments de “I'interface utilisateur” ou Ul.
Plus d’information dans la documentation Unity ('en anglais)

- simuler des effets de lumiére. Documentation unity a ce

propos

- gérer du son. Documentation unity a ce propos

Nous reviendrons plus en détail sur le fonctionnement des “Components” car ils sont trés

nombreux.

Nous avons maintenant vu les éléments de base de I'environnement d’Unity3D. Il est trés

complet, et nous verrons au fur et a mesure les différentes options. Un petit apercu des

autres éléments (la plupart étant non affichés par défaut) :


http://docs.unity3d.com/Manual/class-GUILayer.html
http://docs.unity3d.com/Manual/class-GUILayer.html
http://docs.unity3d.com/Manual/class-LensFlare.html
http://docs.unity3d.com/Manual/class-LensFlare.html
http://docs.unity3d.com/Manual/class-AudioListener.html
http://docs.unity3d.com/Manual/class-AudioListener.html

| Next Window Ctrl+Tab
| Previous Window Ctrl+Shift+Tab
i Layouts >
Services Ctrl+0
Scene Ctrl+1
Game Ctrl+2
Inspector Ctrl+3
Hierarchy Ctrl+4
Project Ctrl+5
Animation Ctrl+6
Profiler Ctrl+7
Audio Mixer Ctrl+8
Asset Store Ctrl+9
Version Control
Animator
Animator Parameter
Sprite Packer
Editor Tests Runner
Lighting
Occlusion Culling
Frame Debugger
Navigation
Console Ctrl+Shift+C

Avant de quitter cette présentation de I'interface je vous invite a cliquer sur le bouton “Play” :

Vous devriez avoir un changement d’affichage au moment ou vous appuyez sur le bouton :



& unity Perscnal (64bit) - Untitled - Unity tutos - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - o x
File Edit Assets G

bject Component Window Help

Le fond est plus sombre et nous ne voyons plus la scéne mais le “Game”, c’est le rendu de

votre jeu vu par votre caméra.
Vous pouvez toujours bouger les éléments dans votre scéne a la main ou manipuler les
parameétres dans I'inspecteur d’éléments mais aucun des changements ne sera sauvegardé

lorsque vous quitterez le mode “Play”.

0.5 - Organisation simple des dossiers du projet

Nous allons rajouter quelques dossiers afin de faciliter 'organisation de notre projet. On va
faire nos manipulations dans le bloc “projet” :



C# Script
Javascript
Editor Test C# Script

Show in Explorer
Open

Delete

Open Scene Additive
Import New Asset...
Import Package
Export Package...

Find References In Scene
Select Dependencies
Refresh

Reimport

Reimport All

Run AP| Updater...

Open C# Project

Nous verrons au fil des différents tutoriels a quoi servent tous ces dossiers. Créez les
dossiers suivants :

8 Project

i

Assets




1 - Plante le décor

Objectif

Pour construire un super jeu, il faut le faire par étapes. La premiére, c’est de créer les
différents éléments que tu veux mettre a l'intérieur de ton jeu !!

Dans ce tutoriel, on va se concentrer sur le décor. A la fin du tutoriel, on aura un super

environnement pour y accueillir tous nos personnages :)

Ce que tu vas apprendre

Créer un terrain
Ajouter une Skybox
Découvrir les game objects

Importer des graphismes de I'asset store

Meéthodologie

Pour créer un beau décor, tu vas commencer par modéliser ton terrain.

Tu vas découvrir ce que sont les GameObjects et les Préfabs dans [Tuto GameObject et
Prefabs].

Si tu désires utiliser des ressources produites par des designers, va jeter un coup d’oeil au
[Tuto Asset Store].

Ensuite tu vas apprendre a donner de la matiére a tes GameObject a travers des_[Tuto

Textures et Materials].

Tu auras ainsi tous les éléments pour créer ton terrain en suivant le tutoriel [Tuto Terrains].
Enfin tu vas vouloir entourer ton monde avec une [Tuto Skybox].







1.1 - Les gameObijects et les Prefabs

Unity3D n’est pas un logiciel de modélisation 3D ni de dessin, mais il existe quelques objets
simples que I'on peut créer depuis I'éditeur. Pour les formes plus complexes il faudra passer
par des logiciels plus spécifiques tel que Blender, Maya, ou 3Ds max.

Voyons quels éléments sont a notre disposition.
En faisant un clic droit dans la hiérarchie vous trouverez ceci :

%= Hierarchy #
Create~| @Al ) || st

Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty
| DObex >

2D Object >

Light > Capsule

Audio > Cylinder

ul > Plane

Particle System Quad

Camera Ragdoll...
Terrain
Tree
Wind Zone
3D Text

Cliquez sur “Cube” et observez ce qui ce passe sur votre écran.
Dans la hiérarchie une nouvelle ligne qui correspond a votre cube s’est rajoutée ; en
double-cliquant dessus la scéne va se focaliser sur votre cube.



© Inspector
9 ™ [Cube [Clstatic +
Tag [Untagged ¢ Layer [ Dafautt :

Position x[o ¥[o z[o
Rotation x[0 Ix[o zo
Scale X1 YT zZfT
¥ .. Cube (Mesh Filter)

Mesh

¥ i M Box Collider

= Hierarchy
Create = | (G4 ) || Shade:
Main Camera
Directional Light

Edit Collider
1s Trigger a
Material None (Physic Material) | ©

Center
X0 1Yo 12[0 ]
Size
X1 J¥iL 12[1
¥ . FMesh Renderer &
Cast Shadows
Receive Shadows
» Materials
Use Light Probes
Reflection Probes
Anchor Override  [None (Transform) | ©

Default-Material
[YES LS > Shader | Standard

|
Add Component

@ project
| Create -
¥ Favorites  Assets -

L - - . . |

Vous avez désormais ceci :

Essayez de faire bouger votre cube depuis votre scéne en tirant sur les fleches de couleurs
qgu’on appelle fleches gizmo.

Maintenant essayez d’entrer directement des valeurs dans la partie position de I'inspecteur.
Recentrez la scéne sur le cube en double-cliquant dessus dans la hiérarchie.

Modifiez la rotation et le “scale” dans “Transform” pour comprendre comment agir depuis
l'inspecteur sur un objet.

Petite astuce : en haut a gauche, au dessus de la hiérarchie vous trouverez ces boutons :

% | o

Ces trois options changent les gizmos pour éviter d’avoir a toucher les valeurs de
l'inspecteur. Vous pouvez maintenant déplacer, tourner, et redimensionner (“scale” en
anglais) vos objets a la souris :



o Nous allons maintenant créer un tabouret. Pour cela, nous aurons besoin de 4 cubes
supplémentaires.

Bougez les valeurs de “scale” et de position des cubes jusqu'a avoir un résultat similaire :



ROl 4+ | 'S | ol | G| [ ecenter | @ Global

E Hierarchy
e N ——

Main Camera
Directional Light
Cube

Cube (1)

Cube (2)

Cube (3)

Cube (4)

Nous allons maintenant réorganiser notre hiérarchie afin d'indiquer a Unity que le tabouret
est un seul objet.

Pour cela, nous allons créer un “gameObject” vide. C’est un objet invisible sans consistance
; il n’a donc qu’un “transform” dans son inspecteur d’élément. Il est cependant bien pratique
car on peut grouper des objets et les attacher a notre “gameObject” : on pourra donc bouger
notre tabouret en bougeant uniquement le GameObject.

Main Camera
Directional Light
Cube

Cube (1)

Cube (2)

Cube (3)

Cube (4)

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty

3D Object >
2D Object >
Light >

Audio >




1. Créer un “gameObject” vide. (clic droit dans la hiérarchie)

2) Renommer en tabouret

3) En haut a droite du transform cliquez sur le petit rouage et sélectionner “reset” ce qui va
positionner votre Tabouret en 0,0,0 et mettre la rotation a 0,0,0 puis le “scale” a 1,1,1.




4) Sélectionner tous les cubes (clique sur le premier puis en maintenant la touche MAJ

enfoncée sur le dernier).

5) Faire glisser tous les éléments dans le tabouret (notre “gameObject” vide).

6) Renommer les cubes (¢a permet de s’y retrouver plus facilement).

Maintenant sélectionnez le tabouret et déplacez le avec les gizmos ou I'inspecteur : tous les
éléments bougent ensemble !

Un peu de vocabulaire : I'objet Tabouret est désormais “‘Parent” des “pieds” et du “dessus”.
On dit d'ailleurs que ceux-ci sont des “Enfanis” de Tabouret.



Inous allons créer un Prefab.

Qu’est ce que c’est et a quoi ¢a sert ?

Et bien il s’agit d’'un objet modéle qui va étre enregistré dans les fichiers du projet. On va
pouvoir en faire des copies (appelées “instances”) de notre objet, par exemple si on veut
rajouter plusieurs tabourets dans notre piéce.

Comment créer un Prefab ?
Il suffit de faire un glisser-déposer depuis la hiérarchie de notre objet “tabouret” vers le
dossier “Prefabs” que nous avons créé dans le tutoriel précédent.

€@ Unity Personal 64bit) - Unitied - Unity tuios - PC. Mac & Linux Standalones <DX11> - 8 x

Eile ets GameObject Component

L CR— Ca—

Votre tabouret est désormais d’une couleur bleue dans la hiérarchie ainsi que tous ses

éléments.

Astuce: Pensez a sauvegarder votre projet (Fichier > Sauvegarder la scéne ou Ctrl+S)
régulierement pour éviter de perdre vos modifications en cas de probleme ! (sélectionnez le
dossier “scene” pour enregistrer votre progression).

Par un glisser-déposer ajoutez des tabourets dans votre scéne depuis votre “Prefab” qui se
trouve dans votre dossier de projet.



= Hierarchy
| Create -| (&R )
Main Camera
Directional Light
P Tabouret (18)
» Tabouret (17)
» Tabouret (16)
» Tabouret (15)
» Tabouret (14)
» Tabouret (13)
¥ Tabouret (12)
» Tabouret (11)
» Tabouret (10)
» Tabouret (9)
» Tabouret (8)
¥ Tabouret (7)
» Tabouret (6)
» Tabouret (5)
» Tabouret (4)
¥ Tabouret (3)
» Tabouret (2)
» Tabouret (1)
» Tabouret

@ Project El

| Create -|

V{}Flvnrltn Assets » prefabs
©\ all Materials

(© Al Models
i

Important : Les tabourets ici font tous la méme taille mais certains sont plus éloignés

[ETEYES

donnant I'impression qu’ils sont plus petits. Vous pouvez utiliser I'inspecteur pour modifier
individuellement les instances si vous désirez qu'ils aient une taille différente.

Vous pouvez aussi modifier directement le “Prefab” pour modifier toutes les instances du

tabouret :
= Hierarchy © Inspector
| Create = | &R -

[ Tabouret Ostatic +
Tag | Untagged _+] Layer | Default +

Main Camera
Directional Light
¥ Tabouret (10).
¥ Tabouret (3)
» Tabouret (8)
P Tabouret (16)

> Tabouret (11)
» Tabouret (12)
¥ Tabouret (3)
¥ Tabouret (18)
P Tabouret (5)
> Tabouret (2)
> Tabouret (7)
» Tabouret (14)
» Tabouret (17)
¥ Tabouret (13)
¥ Tabouret (15)
» Tabouret (1)
> Tabouret ()
> Tabouret (4)
¥ Tabouret

¥ Favorites | Assets - prefabs
| All Materials
. All Models
(Al Prefabs. ’ »
©) All Scripts
Vil Assets Tabourst:
@ animations
@ graphics
i scenes
\ scripts
\#Tabouret orefab

Si tu veux plus d’informations sur les objets 3D de base, tu peux aller sur le manuel
(attention, il est en anglais !).


http://docs.unity3d.com/Manual/PrimitiveObjects.html
http://docs.unity3d.com/Manual/PrimitiveObjects.html

Si notre projet contient trop d’objets, on peut réorganiser la hiérarchie en créant un

” @

“gameObject” “Tous les tabourets” qui contient tous les tabourets. On le crée et I'utilise

comme on a fait avec le tabouret et les 5 cubes.
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1.2 - les terrains.

e Pré-Requis: Tutoriel sur les Textures & Materials

Qu’est ce qu’un terrain ?






Un terrain est tout simplement une surface que vous allez pouvoir modeler et texturer a
votre guise pour obtenir votre univers 3D.

On peut faire énormément de choses avec I'outil, mais il faut respecter certaines restrictions

Un terrain est une surface plate que I'on étire => pas de grottes, d’arche ou de ponts. (on
doit rajouter des modéles 3D pour ¢a).



e On ne peut pas creuser en dehors de notre terrain ; si on veut un trou, un cratére ou une
faille il faut commencer I'édition du terrain par surélever I'ensemble.

e Lataille et I'échelle du terrain doivent rester réalistes : posez un cube sur le terrain et
comparez, sachant qu’un cube fait 1 métre.

Comment crée-t-on un terrain ?
Faites un clic droit dans la hiérarchie , sélectionnez 3D Object puis Terrain.



= Hierarch W
Create~| @Al ) |l|sh

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab
Create Empty




Par défaut un terrain est une trés grande surface blanche, posée sur la “couche” 0.

Regardons dans l'inspecteur les différents paramétres de notre terrain.

O Inspector [ A

™ [Terrain | Mstatic ~

Tag | Untagged : | Layer | Default "

¥ .~ Transform &,
Position X0 Y0 Z 0
Rotation X0 Y 0 Z 0
Scale X1 Yil Z|1

¥y ¥ Terrain &,

ol lad | &k | S| |G| B
No tool selected
Please select a tool

v ¢ ¥ Terrain collider WE- S
Material None (Physic Material) @
Terrain Data ‘wNew Terrain 1 (o]

Enable Tree Collider




Un Transform comme pour tout objet d’unity.
Un composant Terrain avec les outils d’édition.
Un Terrain Collider pour gérer les collisions avec les autres objets.

Regardons plus en détail les outils d’édition de terrain :

ol lad a2 7 W | G B

1. Augmenter / diminuer la hauteur du terrain

¥ w# ¥ Terrain =,
I IPARIE R

Raise / Lower Terrain
Click to raise. Hold down shift to lower.

Neo@ 9@
WhEs e e s

*

e lr‘-»_-l

.
Settings
Brush Size 49 '
Opacity 13




Différents pinceaux dont on peut modifier 'opacite et la taille.
Simple clic pour monter le terrain, MAJ (“shift” en anglais) +Clic pour le baisser.

2. L'égaliseur:

v up ¥ Terrain i =

3 WA

Paint Height
Hold shift to sample target height.

Brushes

Heo®: #2»e®
*ﬁ%ﬂﬁto#%

.-1. L]
'lll"f* ‘ r
Settings
Brush Size 49
Opacity 13
Height (= |37.5 || Flatten

Dans le mode “Flatten”, vous pouvez mettre 'ensemble de votre terrain au niveau voulu (le
parametre “height”). Ici, il vaut 37.5 donc les zones modifiées auront une hauteur de 37.5



Si vous prévoyez de faire des trous, failles, cratéres, etc le mode “flatten” est trés pratique

pour réhausser votre terrain, avant d'y creuser.

3. L'adoucisseur d’angles

v g ¥ Terrain g =,
3¢l - PAFIEE

Smooth Height

Brushes

Heoe@®: w=ew
Wh e e

¥
¥

Settings
Brush Size

Opacity

e

Permet d’arrondir les angles dans la zone. Utile si vous avez des objets trés rectangulaires

(cubes, rectangle ...) dans votre projet.



4. Les textures

Heoe® “w®
*ﬁllltltv

‘No terrain textures defined,

Par défaut il n’y a pas de texture dans votre terrain, il faudra donc les ajouter dans le projet.
La premiére texture que vous ajouterez recouvrira tout votre terrain et sera votre “texture de
base”.

Les autres textures seront a peindre par dessus.



Comment rajouter des textures a mon projet ?

Tout d’abord je vous conseille de (re)lire le [Tuto textures & materials].

Dans unity on peut importer (les rajouter) de nombreux “Package". Un package peut
contenir tous les types d’objets de Unity. On peut les télécharger en ligne, pour cela lisez le
[Tuto Asset Store].

Il existe quelques “packages” directement présent dans Unity ; nous allons utiliser ici le
package “Environment” qui contient des terrains et tout ce qui touche a des décors 3D.
Dans le projet, clic-droit / Import Package / Environment :

Create >
Show in Explorer

Open

Delete

Open Scene Additive

Import Mew Asset...

Import Package > Custom Package...
Export Package... D B
Find References In Scene Cameras I
Select Dependencies Chaiacios
Refresh Ctrl+R CrossPlatforminput
Reimport Effects
Reimport All Environment
ParticleSystems
Run AP| Updater... Prototyping
Open C# Project Utility
Vehicles
Visual Studio 2015 Tools

Laissez charger:



Preparing Package

N [ cancel
Building package list...

Puis cliquez sur “Import”:

Import Unity Package n

Dans le dossier vous trouverez :

des textures de base,



Assets » Standard Assets » Enwrun!'qeqt Terralnhssets v SurfaceTextu_l_'_e_s

Cliffalbedo... GrassHillAl.. GrassRock.. MudRockyA.. Mudﬂucqu SandAlbedo

e des modéle d’arbre de base ainsi que des herbes et plantes,

Assets » Standard Assets » Environment » SpeedTree » Broadleaf »
153

Broadleaf_.. f_. Broadleal . Broadleaf .. Broadleaf .. f_..  Broadleafl . Broadleaf . Broadleaf ..
BroadleafBa.. Broadl dl Broadleave . s Cap_01 Cap_01_No... Cap_02

e des prefabs qui permettent d’avoir une eau réaliste

Assets » Standard Assets » Environment » Water » Waterd » Prefabs

i

WaterdAdv.. Waterd4Simp..

Une fois que ce package est importé il est temps de placer ces éléments dans notre éditeur
de terrain.



Puis :

Edit Texture...
Remove Texture

Cliquez sur Select dans la case Albedo puis choisissez la texture de votre Terrain



-VA Transform &,

p e et ' Position x[o Yo z0o
& D) Rotation X0 % z70
CAssets — Scale X1 Y1 Zil
Grass_01 GrassFrond01Alb.. GrassFrond02Alb... 3 ¥ g ¥ Terrain =,
Add Terrain Texture

(af [ad (ot B % [0 #]
Paint Texture
Select a texture below, then click to paint

Albedo (RGB)
Smoothness (A)  Normal

Heo®: =98
*ﬁ@ﬂﬁtow@

M"’ d

GrassHillAlbedo GrassRockyAlbedo ST ITTMCITETEBY

A ."L

Ground_Grass_02

| ;-— ‘iﬂ < Textures
13 [ No terrain textures defined. l
| Graund Rack 01 Grannd Snil A1 Graond Sail A7 Graond =
$rl||ﬁ.ndtymhed
exture 2D
512x512 RGB Compressed DXT1 Selﬁnu‘l
170.7 KB Brush Size ——— 49
Assets/Standard Assets/Environment/TerrainAssets/SurfaceTextures Opacity e (13
D) I‘M\J* Target Strength —) 1

Une fois que vous avez cliquez sur “Add” votre terrain sera recouvert par la premiére texture
que vous avez choisi :

A tout moment vous pouvez modifier la taille de la texture a appliquer sur votre terrain:

Add Texture...

-

Remove Texture

Vous pouvez diminuer dans “Size” le x et le y pour avoir un meilleur rendu (texture moins
floue)



Size
x (15 i
¥ 115 H

Vous pouvez rajouter d’autres Textures pour les peindre par dessus la texture de base :

Textures

| # Edit Textn.:ru...]_

5. Les arbres



v w# ¥ Terrain L *
A]ﬁ]dji“fﬁjﬁ

Place Trees

Hold down shift to erase trees,
Hold dewn ctrl to erase the selected tree type.

Trees

| No trees defined |

[ Mass Place Trees | L!Edit Trn:as...“ﬂafrushj

Tout comme pour les textures vous devez d’abord ajouter des arbres via “Edit Trees”.

Select GameCbject H

@l |

Assets —

- .

Nene Big_box Bruaﬂlea{Deﬂétup Broadleaf_Mabile

' v

Bush_01_a Bush_01_a Bush_01_b Bush_o01_b N

|

Broadleaf_Desktop
Game Obiect

Vous avez désormais accés a plusieurs propriétés pour gérer les arbres :



Brush Size : taille du pinceau.
Tree Density : gére le nombre d’arbres

a faire apparaitre dans la zone peinte.

Tree Height : vous pouvez étirer les bord fléchés pour augmenter l'intervalle de taille
aléatoire.

Lock Width to Height : préserve les ratios lors des changements de taille.
Random Tree Rotation : change la rotation des arbres de fagon aléatoire.




Choisissez une zone :

Peignez par dessus pour faire apparaitre votre forét.

6.’ herbe



v w# M Terrain W =

I IIPara - k2

Paint Details

Hold down shift to erase,
Hold down ctrl to erase the selected detail type,

Heo@: #ua®
e LA L L

'M'“ g

Details

No Detail Objects defined |
| # Edit Details... || Refresh |

Settings

Brush Size O 149 ]
Opacity (J——0.009
Target Strength ~ «(» 0.0625 |

On rajoute de I'herbe en cliquant sur “Edit Details” comme pour les arbres et les textures :

Add Grass Texture
Add Detail Mesh
Edit
Remove

Detail Texture w GrassFrond01AlbedoAlpha Assm Seane

Min Width 1

Max Width 2

Min Height 1

Max Height 2

Noise Spread 0.1

Healthy Color .

Dry Color I

Billboard )

Il suffit de sélectionner une zone et de peindre par dessus, comme les arbres :









1.3 - Textures et Materials

Une texture est une tout simplement une image utilisé par Unity de plusieurs maniéres.

1. Changer la surface
L’application la plus courante pour une texture ; on la colle sur chaque cété : c’est ce qu'on
avait fait pour le terrain (qui n’a qu’un cbété, le dessus).

’Simple cube sans texture,
juste les effets de 1la
«Directional Light>».

Simple cube recouvert
d’une texture trouvée
sur «1°'Asset Store>».

Comment appliquer une texture a un objet ?

Choisissez une texture que vous avez importé soit depuis “I'Asset Store” soit depuis votre
ordinateur (glisser-déposer depuis I'endroit ou votre texture est sauvegardée jusqu’au
dossier “graphics” de votre projet).

Double-cliquez dans la hiérarchie sur I'objet de votre choix, puis faites glisser votre texture
sur I'objet dans votre scéne.



| consale

Assets » Medieval_borxs

Boxes_color

1. Création de “normal map” et “height map”

Qu’est ce qu’une “Normal map” et une “Heigth map” ?
Ce sont des image presque identiques a la premiére mais dont les couleurs qui les
composent servent a déterminer le relief de la texture.

Exemple:

ma texture :



e ma “Normal map”:

e ma “Height map”:



Mon rendu final :

Comment créer une “Normal map” ou une “Height map” a partir d’'une image ?



Le plus simple est d’utiliser un générateur automatique de normal map tel que “Normal-Map

online”.

Sttt 5 LY T ———
tovel  ———f— [N Modl N -
Diffuse Map Diffuse
Blur/sharp ——5F—— [
CLICK OR o7

Filter Rotation

DRAG & DROP A et WR WG W Height T — —

Use Map Normal @ A0 @ specular

“VO
A3 o

)

Noo?

Size: 256 x 256 If you like this, please

Feedback:
mail h

hristi ol e [ 5 o

/\ Attention : Sur certaines applications (comme ce site), “Height map” s’appelle aussi

“DisplacementMap”.

Comment appliquer une “Normal map” ou une “Height map” a mon cube ?

Dans I'inspecteur, vous pouvez voir que votre cube posséde un composant appelé “Default

material”:

Default-Material 3
> Shader Standard .

De base, si vous n'avez pas fait de glisser-déposer de texture dessus toutes ses propriétés
sont grisées.

Il va falloir créer un nouveau “Material’.

Dans votre dossier “graphics” faite un clic droit et créez un nouveau “material” que vous
allez nommer “my first super cube material” et I'attacher a votre cube en faisant un

glisser-déposer sur le cube.


http://cpetry.github.io/NormalMap-Online/
http://cpetry.github.io/NormalMap-Online/

C# Script

Javascript

Editor Test C# Script

Shader >

Scene

Prefab

Audio Mixer

Lens Flare

Open Scene Additive ik Bk
-i Import New Asset... Lightmap Parameters
¥
- Import Package Sprites 5
Export Package...

Une fois créé et attaché a votre cube, sélectionnez le et rendez vous dans l'inspecteur.

My super first cube material & =,
J Shader | Standard - |

Parmi tous les paramétres disponibles nous allons en utiliser que 3 :

“Albedo” : c’est la case correspondante a notre texture (comme vu dans le tuto texture)
“Normal Map”: Comme son nom l'indique



“‘Heigh Map” : Idem
Pour placer vos images dans les différentes catégorie un simple glisser déposer sur la case
grise a gauche du nom de catégorie suffit.

Bl o Albedo

e Specular
Smoothnes
. © Normal Map

. © Height Map

"

-> Astuce : Il n’est pas nécessaire d’avoir des graphismes trés poussés, on peut faire un jeu
trés agréable a jouer avec des textures et des modéles simples. Quelques exemples :

7 4

DONT TOUCH DONT TOUCH
THE SPIKES THE SPIKES

TAP I3 o
g TO:MP !J POINTS B_lﬂ

’
Qo

BEST SCORE : 68 BEST SCORE : 68
GAMES PLAYED : 125 GAMES PLAYED : 126




Comment changer le ciel de mon jeu ?

Nous avons téléchargé une “skybox” lors du tutoriel sur I'Asset Store. Nous allons

maintenant la rajouter dans le jeu.

1. Cliquez sur Window:

@ Unity Personal (64bit) - Untitled - learn with unity - PC, Mac & Linu

File Edit

i Al ."I'-.

2. Ouvrez Lighting:

Ascets

GameQObject Compone

Profiler Ctrl+7
Audio Mixer Ctrl+8
Asset Store Ctrl+9

Version Control

Animator

Animator Parameter

—I -

Sprite Packer

Frame Debugger

3. Cliquez sur le point a coté de I'encadré Skybox (chercher un fichier dans le projet) :



4. Parmiles différentes textures et materials qui se trouve dans le projet cherchez les élément
qui correspondent a votre skybox:

Environment Lighting

Skybox @ Default-Skybox
Sun Mone (Light)
Select Material
=

Assets Scene

Might 014

Mene

[OEEEEEe——— N AL S

[\ Si ce n'est pas le cas et que vous avez quelque chose qui ressemble a ¢a :




& unity Perscnal (64bit) - Untitled - leam with unity - Web Playert <DX11> - a x

& || Account v.Laygrl leehu\t 3 |

Help

GameObject Component  Window

€ Game

| Fres Aspect .

aximize on Play | Mute audis | Stats | Gizm

C’est que la “skybox” utilise un vieux style de rendu non adapté a la version actuelle.

Pour corriger cela ouvrez le dossier de votre “skybox” et trouvez la “skybox” globale (pas les
6 images correspondant aux 6 faces). Puis dans l'inspecteur cliquez sur “Fix Now” sur

chacune des faces :

This texture contains alpha, but is not RGEM
(incompatible with HDR)

Fix Now

Comment créer sa propre skybox ?

En effet vous serez peut étre amenés a créer votre propre “skybox” si vous n’en trouvez pas
une a votre godt sur “I'Asset Store”. Dans unity, une “skybox” est simplement un cube dont
les 6 faces sont recouvertes de textures a l'intérieur (et non pas a I'extérieur comme c’est
habituellement le cas.)



O Inspector

. sky,startday @ &,
Shader | Skybo:x/6 Sided =
Tint Color
Exposure — —_—
Rotation O

Front [+2] (HDR)

Back [-Z] (HDR)

Left [+X] (HDR)

Right [-X] (HDR)

Up [+Y] (HDR)

elec

Down [-Y] (HDR)

(=20
o 0
3 a
p ®
a -t 4] | '6%

wh

sky,startday




e Comme c’est indiqué en dessous du nom de votre “skybox”, il s’agit d’un type de “

Editor Test C# Script
Shader >

Create >

Scene
Show in Explorer Prefab
Open B .
Audio Mixer
Delete
Open Scene Additive
Lens Flare
Hes | Import New Asset... Render Texture
_ Import Package » Lightmap Parameters -
Assets - Export Package... .
Sprites >

Find References In Scene

H
Select Dependencies Animator Controller
Animation

Refresh Ctrl+R ; z
I Fantasy Sk.. skyl . Animator Overnde Controller
Reimport
[ Avatar Mask
Reimport All . =
- Physic Material
Run API Updater... Physics2D Material
Open C# Project GUI Skin

Custom Font
Shader Variant Collection

e Commengons par créer un dans le projet (clic droit dans le dossier “graphics”)

e Ce qui, dans “Project”, nous donne:

Assets » graphics

e Etdans “Inspector” en sélectionnant le material :






my new skybox
Shndnr_ .

e Dans shader nous allons sélectionner le bon type de shader puis il ne vous restera plus qu’a
remplir les différentes faces :

Ce qui vous donne cela:

e Dans “Project”

Assets » graphics

e Etdans “Inspector” :



. my new skybox
Shader




1.

L’asset store d’unity est un site de partage de fichiers unity. Vous y trouverez des modéles

3D, des effets de particules, des textures, des jeux, des scripts ... Tout ce qui est peut étre

utilisé dans un projet Unity ! lls sont fournis sous forme de “Package”, c’est a dire un dossier

contenant plusieurs fichiers (souvent dans des sous-dossiers qui indiquent leur type).

Comment aller dans I'asset store ?

Vous pouvez soit :

Aller directement sur le site d’'unity dans la rubrique “Asset Store” en suivant ce lien :

https://www.assetstore.unity3d.com/en/.

Q Unii’y Unity Services

Made with Unity

Learn Cormmunity

Lowpoly Landscapes

Categoary:

3D
Maodels/Environments/Landscapes
Publisher:  Calvin Weibel
Rating * 4k kk

Price: 515

Requires Unity 5.0.1 or higher.

A package for creating low poly stylized
outdoor environments. Included are over 50
prefabs for a number of different lowpoly
natural landscapes - hills, mountains, plains,
deserts, forests, etc.

Check out the video

Game Music Pack - ...

Audio/Music Scripting /Camera

CT-K PhatRobit
* kK LR B 8 8
§9.99 530

Most Popular

UBER - Standard Sha_..
Shaders

Tomasz Stobierski

% d 0
530

Stack - Complete Ca...
Complete Projects/T...
Anp Advisory

Simple RPG Camera

X  Filters n

# Home

b 3D Models

»  Animation
Applications
Audio
Complete Projects
Editor Extensions

Particle Systems

IS
>

S

>

»  Scripting
*  Services

» Shaders

»  Textures & Materials
>

Unity Essentials

CloudOnce
$39 465

#ASSETSTORE

PC & MOBILE
PLATFORMER

Asset Store il

STAFF |
PICKS

2.5D / 3D Platforme... |eVE|

Complete Projects/Templates

g eleven
LB 8 8

520

SEARCH.
| / | LISTEN.
IMUSIC LICENSE.

Fantasy Loot Audio ___ Find Pro u
Audio/Sound FX Editor Extensions /Sy. . -
Ibuproaudio Tiinoo -

o e Kk ke Kk Top Paid

310 525

2D Endless Runner Kit

Complete

SoumiDelRi

Virtual World Frame...
Complete Projects/5..
Eyrremality

Projects/T..



https://www.assetstore.unity3d.com/en/
https://www.assetstore.unity3d.com/en/

1. Le consulter depuis Unity3D

Ouvrez la fenétre de I'asset store depuis 'onglet “Window” dans la barre des taches en haut a

gauche.

@ Unity Personal (64bit) - Untitled - Unity tutos - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

M + BIFicl

= Hierarchy |
| Create ~| (orall

Main Camera
Directional Light
Cube

Cube El%

Sphere

Next Window

Previous Window
Layouts

Services
Scene
Game
Inspector
Hierarchy
Project
Animation
Profiler
Audio Mixer
Asset Store

Version Control

Choisissez le Layout “Tall” qui facilite la lecture de la page.

& unity Personal 64bit) - Untitled - Unity tutos - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

mq. 5 [ [51) [scenter | ©Global]

1 Asset Store

[
B=M  Language:Engiish ~

théo ~|

Ctrl+Tab
Ctrl+Shift+Tab

| @ Project
| Create | &

Ctrl+0
Ctrl+1
Ctrl+2
Ctrl+3
Ctrl+4
Ctrl+5
Ctrl+6
Ctrl+7
Ctrl+8
Ctrl+9

A% |*

| ¥\ Favorites

Publisher-  Artur C. 4
Rating Tk kK H —
Price 545

veww. mad-man. ey
FORUM

# Get this huge package and lear how to build [+
4 modular interiors for current gen consoles
§ and PCs. Use provided physical player
| controller and start your game todayl

# vioeo

§ This package contains: 3
- Over 110 prefabs (brushes, lamps, propses, |
toilets, decals, elevator stc.)

~ Physic based player controller that wil aliow
§ your gamer to push rigidbodies - as it should

be )

{ - Custom mouse look script with smoothed
{ input values and wobble mechanic

¥ - Brush-based desian. 50 vou can create as
29T OYOITYR L IO I T

11

PC & MOBILE

PLATFORMER

Game Music Pack - S Simple RPG Camera
A Sr amera

2.5D / 3D Platforme
dio/Music Com ojects Templan

s/Templates

CT-K
*hk ok k
59.99

X  Filters ¥ n

Home

g il i ABANDONED HOSPITAL . R

Animation

Applications

> Audio

[T ———
» Editor Extension

»  Particle Systems

*  Scripting

> Seiees

> shaders

»  Textures & Mater

Unity Essentials

CloudOnce
$39465

Asset Store

\ STAFF/

15

s

rials

SEARCH.

1Al Materials
©) All Models
(Al Prefabs
(©) All Seripts

¥ animations.
¥ graphics
& prefabs

& scenes

o scripts

Assets »

animations  graphics prafabs scenes

eripts

Comment se repérer dans I'Asset Store ?



e Une barre de recherche pour y mettre des mots clefs

skybox x |[textures x ||shaders x | |levels x | | X Filters ¥ n

e Des annonces de top tendances .

. 5"\‘-""‘-' ——

MODERN CITY &

akdmg hi won
00 0L T re sy

W, Dy
Tabe aleak e dome s T - . y Tis caciaca in savewiin ez bk Fre

e Un index de recherche.



R
-

Y

Y

¥

|

A S O A )

Horme

SD Models
Characters
Enwirnonmments
Props
Wegetation
wWehicles
Other

Ay Ao
Bipedal
Orther

Packs
Systerms
Templates
T utorials
Unity Tech Dermos
Other
Editor Exhensions
Particle Systems
Fire
[ - Ta E
wWater
wWeather
Other
Secri i
Searwice s,
Shadders
Direct>» T 1

Comment télécharger depuis I'asset store ?

-

w

Systems
Templates
Tutorials
Unity Tech Demos
Other
Editor Extensions
Particle Systemns
Fire
Magic
Water
Weather
Other
Scripting
Services
Shaders
DirectX 11

Fullscreen & Camera Ef...

Substances

Other
Textures & Materials
Unity Essentials



Nous allons trouver une “Skybox” (que nous utiliserons dans le [Tuto Skybox])c’est a dire

une texture de ciel, pour remplacer le ciel par défaut, un exemple :

Dans 'Asset Store cherchez le mot-clef “Skybox” et cliquez sur “price” pour mettre en avant
les assets gratuits :

skybox x |

SORT BY RELEVANCE / POPULARITY / NAME / PRICE / RATING / UPDATED
1 23 4586 7 89 10 Nextx Last 1-360f590

Mushroom Land
3D Models /Vegetation
Manufactura K4

Rock & Boulders
3D Models/Environm
Manufactura K4

ek ok ke (L92 o ok (L15;
Free Free
SkySphere Volume 1 Skybox
Textures & Materials.. Textures & Materials. ..
Hedagehog Team Clod
L * & K & 1109) * & &k (193
\f‘ Free Free
£ mmmmm  Sky5X One SR Palace of Orinthalian LR,

Il est possible que certains (trés) vieux assets ne soient plus compatibles avec les récentes
version d’Unity ; si jamais vous avez des problémes pour utiliser un asset téléchargé sur le

store, pensez a vérifier la version (et en prendre un autre plus récent si besoin).



Cliquez sur download

Fantasy Skybox FREE | lv] [ E

Category Textures & Materials /Skies
Publisher: G.ETeamDev

Rating: * &k ok

Price: Free

Download L A=

Brighten your world
with colourful handpainting skyboxes.

The FREE version of Fantasy Skybox, the sasy
way to add the colourful skybox to your
scene.

Web demo | Products
Features:

+ 4 FREE skyboxes from Fantasy Skybox.
- 1024x1024 texture for each side of skybox.
+ Day/Night skyboxes.

- Demo scene and script.

« Light & Render settings guide for each
skybox.

- Mobile friendly.

Il ne vous reste plus qu’a importer les fichiers dans votre projet en cliquant sur “Import” :




Import Unity Package

if



2 - Construit tes personnages

Objectif

Maintenant que tu as un décor génial, il faut lui donner vie ! On va voir comment rajouter
pleins de supers personnages dedans et leur ajouter une SpriteSheet pour créer des

animations.

Ce que tu vas apprendre

Créer des personnages
Leur appliquer une texture

Créer des personnages avec plusieurs images (pour des animations)

Meéthodologie

Pour commencer, on va recréer des Prefab pour nos personnage, relis donc le tutoriel [Tuto

GameObiject et Prefabl.

Tu voudras probablement récupérer des images d’autres personnes, relis le [Tuto Asset

Storel].

Tu auras ensuite besoin de leur appliquer une texture, relis le [tutoriel TextureMaterials].

Enfin, tu auras besoin de créer une SpriteSheet (utilisée pour créer les animations de ton

personnage), lis le [tutoriel SpriteSheet]!




2.1 - Créer une Sprite Sheet 2D

1. Dans un projet 2D

Dans un projet 2D il existe principalement deux maniéres d’animer un objet.

La premiére est d’utiliser une “Sprite Sheet” : un document qui contient toutes les images
décrivant un mouvement.

Par exemple une “Sprite Sheet” de personnage et une “Sprite Sheet” de petits éléments

(goutte d’eau, flamme, coeur) :




P

ol s e e

Le principe est simple : on va faire défiler les images tout au long de I'animation.

Trouver des images sur Internet

Tu peux télécharger n'importe quelle image que tu trouves sur Internet, en faisant attention a
la licence : prends uniquement des images sous licence CC (Creative Commons) et cite

'auteur ainsi que le nom de I'image dans les remerciements.
Il existe de nombreux sites d'images libres (des “banques d'images”). Par exemple :

http://opengameart.org/art-search-advanced?keys=4&field_art_type tid[]=9 (on peut aussi

trouver des sons sur ce site)

http://www.gameart2d.com/freebies.html

http://kenney.nl/assets

http://www.dumbmanex.com/bynd freestuff.html



http://opengameart.org/art-search-advanced?keys=&field_art_type_tid[]=9
http://www.gameart2d.com/freebies.html
http://kenney.nl/assets
http://www.dumbmanex.com/bynd_freestuff.html

http://blogoscoped.com/archive/2006-08-08-n51.html

etc.

Souvent, on télécharge des archives (.zip) depuis ces sites. Dans ces cas I3, il faut les
“extraire” : aprés avoir téléchargé une archive, fais un clic-droit dessus puis sélectionne

“extraire tout” :

Owwrir

Chuwrir dans une nouvelle fenétre

) Analyser hexagon-pack.zip

Chuwrir avec...

Partager avec k

image _ e
hectol Restaurer les versions précédentes

Envoyer vers k

Couper

Copier

Créer un raccourc
PErso
Supprimer

Rencmrmer

Propriétes

KA *.ﬂ.d

hexagon-pack |

J’ai une “Sprite Sheet” comment je I'applique & mon personnage ?

En tout premier lieu il va vous falloir une animation “Idle” : c’est 'animation qui sera jouée

quand notre personnage ne fera aucune autre action.


http://blogoscoped.com/archive/2006-08-08-n51.html

e Ensuite il nous faudra des action tel que “Jump” pour sauter, “Move” pour avancer, etc
e Commencez par importer votre “Sprite Sheet” dans Unity
+ psd

Assets » Sprite

e Sélectionnez votre “Sprite Sheet” et allez dans I'inspecteur.

S e ke

Par défaut votre “Texture Type” est a “Texture” et non a “Sprite (2D and Ul)”, pensez a le
changer !

Le “Sprite Mode” est par défaut a “Single” : votre personnage n’aura qu’une seule image. Il
faut penser a changer “Single” pour “Multiple” sur votre “Sprite Sheet” sinon vous ne pourrez
pas avoir d’animations.



Cliquez sur

M 5i vous faites du Pixel Art, décochez “Generate Mip Map” passez |e “Filter Mode” 3
“Point (no filter)” et mettez le "Format” a “Truecolor”

Maintenant que les préparatifs sont terminés nous allons découper cette “Sprite Sheet”

[ Sprite Editm'J

e Cliquez sur

p * player.ona
D unable to parse YAML file: [Control characters are not allowed] at line 0

Vous voila dans I'éditeur de découpe d’Unity. Nous allons sélectionner les différentes zones
correspondants a nos images pour isoler les morceaux de notre future animation.

Tips: Lors du dessin de ma Sprite Sheet j'ai créé des cadres noirs avec un centre rouge pour
faciliter la découpe dans Unity.

Pour découper une zone il suffit de cliquer sur le coin en haut a gauche de la partie a
découper puis d’étirer le rectangle jusqu’au coin en bas a droite.



M\ toutes vos découpes doivent étre de la méme taille et le cercle (ici entre les yeux), qui
est le point de pivot, doit &tre au méme endroit pour toutes les découpes. Cela évite les
décalages lors des rotations.

Avant de passer a la suite vérifiez ces points :
e Ma Sprite Sheet est découpée en morceaux de méme taille, et avec un point de pivot placé
logiquement par rapport au dessin.



e Pas de découpes qui se superposent.
e Pas de découpes inutiles qui trainent.

t | Apply | O

Quand tout est bon cliquez sur et c’est fait !



3 - Anime tes personnages

Objectif

Ton univers est maintenant peuplé d’'une multitude de personnages, grands ou petits, gentils
ou méchant, courageux, peureux, violet fluo ou vert péle, .... Il est maintenant venu I'’heure

de leur donner vie avec des animations !!

Ce que tu vas apprendre

Créer une animation
Faire des transitions entre tes animations

Décider quand ces animations se déclenchent

Méthodologie

Pour commencer, regarde le [Tuto Animations] pour découvrir comment créer une animation

sur Unity. Prends bien le temps de construire tes animations avant de passer a la suite !! Il
est possible que les personnages que tu as pu télécharger sur I'Asset Store possédent déja
leurs animations, vérifie bien avant de te lancer dans la démarche de faire les tiennes !!

Quand tes animations sont formées, tu trouveras dans le [Tuto Animator] le moyen de créer

les liens de transitions entre elles. Par exemple : de I'animation de ton personnage qui
marche tu peux passer a I'animation de ton personnage qui tombe ou a celle de ton
personnage qui saute....

Si tu as le courage de fouiller le déclenchement de tes animations a partir du code C#, nous
te conseillons d’aller lire le [Tuto Les Scripts] et [Tuto Les Inputs en C#]. Une fois que tu es a

l'aise avec ces aspects Ia, va voir le [Tuto Animations et C#] pour décider quelles actions de
ton jeu vont déclencher tes animations.



Pré-Requis: Tutoriel sur les Sprite Sheet

Commencgons par arranger notre interface (il suffit de glisser-déposer les éléments) :

Animation Ctrl+6
Dans “Window” ouvrez :
Animator

Puis ouvrez :

& unity Personal (64bit) - level L.unity - pixelBlack - Web Player* <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Texture Type Sprite (20 and UI) s
Sprite Mode | —
Packing Tag

Pixels Per Unit 120

Generate Mip Maps

Filter Mode Point (na filter) Iy

Defauk -XEN -]
Max Size (2048 |
Format [ Teuecolor o]

(Revert)[Aselv]

player

»

GameManager
Main Camera
» Canvas

> Level 1

» Collectibles

» 2 elements
» 7 -FallingPlateform
> FireBall
»F Hud elements
> lava_killzone
»EiLevel lava
I Player

No animatable object selected.
checkPoint

¥ platform

¥ killZones




- FivOoT

v

sgz. Player Impol

l = Prnject I

I ] hl‘.l—:

Pour animer notre personnage nous allons procéder en 3 étapes:

la création des animations.
la gestion des transitions entre les animations.
le déclenchement par code des animations.

Comment créer mon animation?

Tout d’abord commencgons par créer un nouveau “GameObject” vide :

s GameObject Cumpnnent Window Help
==
L Create Empty Ctrl+Shift=N

Ajoutons lui un sprite de base (une image). On va prendre la premiére image de notre
SpriteSheet qu'on a créé avant.



Add Component J
Gyl )

Search

. Spring Joint
= Spring Joint 2D

[ JSprite Renderer
New Script >

Select Sprite M [GameObject | Clstatic «
Tag | Untagged 4 | Layer | Default 4]
al ¥ .~ Transform &,
Assets Scene —) Paosition X|0.5533€| Y -6.5070|Z 0
=i ) ‘ L3 Rotation x[0 Y0 200
\ EET l = ° !
Sy 3 ey [T) scale x[1 [ |z[1

R
Level_lava_6 Level_lava_7 m1330i2 Player

LiPlayer_0 ]

Ox Oy
----- 1 Material @ Sprites-Default o]
Sorting Layer | Default s
Order in Layer 0 j

player_0 Player_1 player_1

I Add Component ]

Player_D
Sprite
(11x8)
Assets/Sprites/png/all levels elements/Player.png

Commencgons par créer la plus simple des animations dans le cas présent: Idle (ou quand le
perso bouge pas).

En ayant le début de personnage sélectionné cliquez dans “Animation” sur :

To begin animating GameObject, create an Animator and an Animation Clip.

Enregistrez sous le nom Perso_ldle_Anim dans le dossier Animation de votre projet.

Sur la “time line”(frise du temps) qui s’affiche vous allez disposer les sprites dans I'ordre
dans lequel vous voulez qu’ils s’affichent.



Ici on veut que notre personnage ne bouge pas. On va donc lui mettre une seule image celle

de sa pose Idle (player_0 pour moi).

Ce qui donne ceci :

(2 Animation

Pour les autres animations le début est le méme, on ne changera que le nombre, I'ordre et
le temps entre les différentes images de I'animation.

Pour créer une nouvelle animation :




Par exemple, 'animation de mort :

Voici la liste des animation pour ce personnage.
Ne rien faire (“idle”)

Marche (“walk”)

Saut (“jump”)

Tomber (“fall”)

Lever le bouclier (“shield”)

Marcher en levant le bouclier (“walk_shield”)
Attaque (“attack”)

Mort (“death”)

Si vous étes en 3D et que vous ne voulez pas changer de texture

Vous n’étes pas obligés de changer de texture a chaque étape de I'animation, il est aussi
possible de simplement changer la position ou la taille.
Par exemple, si je veux bouger cette plateforme au dessus de la riviére de lave :




Commencgons par créer une animation :

Nom du fichier : | Plateforme_Move

Type: anim (*.anim)

On vérifie dans le bloc animation que le point rouge est allumé (ce qui veut dire que tout ce
que 'on fait sera enregistré )

On colle la plateforme contre le bord cela a pour effet de créer une premiére “key frame” de
position. C’est la premiére position de notre plateforme.

SBnimation |
| o [ [te |0 |0

[ ] Oe |

| T'_ceforme_Move # Samples

b A platforme : Position @ ] AN

[ Add Property

3. On positionne la barre rouge un peu plus loin dans la “Time-Line” de I'animation



0:00 0:05 0:10 0:15 0:20 0:25

On déplace la plateforme jusqu’a I'autre rive pour créer notre deuxiéme “key-frame” de
position.

30 1|0 | U]
+| Samples  [60

ition

Add Property | = Ii "

5. On décale une derniére fois la barre rouge d’'une distance égale a celle de I'étape
précédente (sinon notre plateforme passera plus de temps a revenir de la position d’arrivée
a la position de départ que de temps a aller du départ a 'arrivée)., puis on fait revenir la
plateforme a |'exacte position qu’elle avait au départ.

Pour cela cliquez sur la premiére “key-frame”, notez les coordonnées dans le Transform de
la plateforme puis revenez sur votre derniére position et remplacez les valeurs par celles
que vous venez de noter.



Q=
position X [1.787] v [61] z 4647 |
Rotation x1u IYO [210

Scale X1 |Y 0.0040 Z 1

=]
| Mo 1] €| el
ove ¢+ Samples (60

Add Property J

Quand vous avez vos 3 positions:

la premiére correspondant au
“Point de départ”

la seconde correspondant au

“point d’arrivée”

la derniére correspondant au
“Point de départ”

Vous pouvez quitter le mode

¥~ Transform d Wl =,

Position X (1787 | v [61 | z[@6.47 |
Rotaton X0 Yo |zo |
X1 Y 0.0040 Z 1 |

Scale

3 Project
J Create "I (Q

|| v Editor

|| Gl Fantasy Skybo
vﬁ_nﬂnhiﬂ




animation en cliquant sur le point

T FRED

i°d

rouge

Appuyez sur PLAY pour voir votre
animation.

Mon animation est beaucoup trop rapide !!!

La “time-line” par défaut étant de 1 seconde (60 frames) votre animation peut étre

trop rapide pour le rendu que vous souhaitiez.

Sur la “Time-line” en maintenant ctrl et en manipulant la molette vous pouvez zoomer ou
dézoomer pour accélérer / ralentir votre animation. Vous pouvez ensuite déplacer vos
“key-frames” pour modifier le temps de votre animation.

AVANT: 1 seconde d’animation




3.2 - Les Animator

Pré-Requis: Tutoriel Animations

Comment je gére les transitions entre mes Animations ?

On va utiliser “'Animator”, dont voici I'interface, avec le schéma des différentes animations :

La premiére animation que vous avez créé (“Idle”) sera reliée au block vert “Entry” par une
fleche orange : c’est la premiére animation qui sera jouée lors de I'apparition de notre
Player.

Pour ce qui est des autres animations, elles ne sont pas (encore) reliées entre elles. Chaque
fleche correspond a une transition. Par exemple depuis Idle on peut passer a Walk, Jump,
Fall, Death. Mais on ne peut pas passer de Jump a Idle (il faut d’abord passer par “Fall”’
quand on saute).

Pour créer un lien entre deux animations effectuez un clic droit sur I'origine puis cliquez sur
larrivée.
=

Make Transition
Set as Layer Default State

Copy




Si on veut changer le “Default State”, 'animation par défaut qui sera joué au début du
personnage (reliée par la fleche orange), il suffit de faire clic droit > “Set as Layer Default
State”.

Il faut maintenant ajouter un peu de logique car sinon il est impossible d’utiliser nos
transitions (et donc de changer d’animation).

Cliquez sur la fleche de transition :

Dans l'inspecteur les détails de cette transition vont s’afficher:



© Inspector [ SS

W Player_idle -> Player_Jump &,
— 1 AnimaterTransitionBase

Transitions Sulu Mute
- &,
—_ Player_idle -> Player_Jump

Has Exit Time o

> Settings

' Conditions

List is Empty

-

Premier parameétre “Has Exit Time” permet de choisir si la transition peut se faire a n'importe
quel moment (tant que le déclencheur est activé) ou si la transition ne peut se faire qu’a la

fin de I'animation précédente.
Je décide de le décocher car mes transition de saut, de chute et de course ne doivent pas

Has Exit Time -

bloquer la fluidité du gameplay de mon jeu.



En décochant ce paramétre vous verrez un petit message d’alerte plus bas :

Canditons
List is Empty

-+ -

Transition needs at least one condition or an
Exit Time to be valid, otherwise it will be
ignored,

En effet notre transition n’a plus aucune condition pour s'effectuer. Pour le moment on ne lui
a pas attribué d'événements et on vient de lui retirer “Has exit time”.

Nous allons donc rajouter des parameétres (qui nous permettrons de déclencher nos

animations)
r L.F: Anim ' o — LT
 Layers | Parameters ® Base Layer
(arName

List is Empty




Base Layer

Ces paramétres seront modifiés par votre code. Par exemple vous pouvez ajouter un
booléen (type de variable prenant pour valeur uniquement vrai ou faux) pour demander si
vous étes en train d’avancer, ou bien ajouter un Float pour vérifier si votre mouvement
(souvent appelé vélocité) sur 'axe Y est positif (je saute) ou négatif (je tombe).

Créez par exemple un booléen “isdumping” qui prendra “true” si on saute et “false” si on
saute pas.

Retournons sur la fleche transitionnelle entre “Idle” et “Jump” :

| Layers || Parameters |
(arHame ) o+

Nous pouvons désormais rajouter une condition d'exécution :

Conditions

List is Empty
| -

Bien évidement la condition naturelle pour cette action est :




Conditions

ik

— lisJumping = | true

+

Certaines transitions demanderont plus de conditions et de paramétres que celle ci. Par
exemple si je me protége avec mon bouclier et que je décide de taper en méme temps, si
j’ai une animation qui correspond a cette action je vais devoir la déclencher uniquement si

les deux conditions (se protéger et attaquer) sont vérifiees en méme temps



Jusqu’a maintenant nous avons utilisé I'éditeur graphique d’Unity. Méme si celui-ci est trés
puissant, il a ses limites et nous allons donc voir comment créer des scripts, indispensable
dans n’'importe quel projet.

Quel langage est utilisé dans unity ?

En faisant un clic droit dans votre projet et en sélectionnant “Create” vous aurez la

C# Script  Javascript

possibilité de choisir entre deux langages :

Le plus commun et le plus documenté sur internet est le C#. Nous allons donc nous
concentrer exclusivement sur ce langage lors de ce tutoriel.
Note : on prononce “C#” “C-sharp” et non “C-diése”, ne soyez pas étonnés si vous

I'’entendez dans une vidéo !

A quoi sert un script ?

Un script permet de donner des instructions précise a un objet en utilisant plusieurs
parametres. Par exemple un script pour les déplacements du personnage ou un script pour
déplacer la caméra en fonction des déplacements du joueur.

player

Quelques régles importantes



Il est important d’organiser un minimum nos scripts, car on peut facilement s’y perdre

(essayez de retrouver une feuille dans une boite remplie de feuilles ...). On va donc séparer

les scripts et créer un script par objet de notre code. On aura donc un script pour le joueur,

un script pour le bonus (une piéce par exemple), un script pour chaque type d’ennemi.

A Tintérieur méme de nos scripts, il est important de rester clair, pour cela quelques

régles de base :

e Les noms de variables doivent étre clairs. Pas de “a”, “b” et “c”, mais plutét

“‘pointsDeVie”, “attaque”,

” o«

maCamera” ...

e Rajoutez des commentaires ! lIs seront trés importants quand vous relirez votre

code.

e Sautez régulierement des lignes pour “aérer” votre code

Démarrage sur Unity

Il est possible d’utiliser beaucoup d’éditeurs différents avec Unity. Nous allons utiliser

“MonoDevelop” (un éditeur présent avec Unity)”. Allez dans :

- o

Edit Assets

Undo Selection Change

Redo

Cut

Copy
Paste

Duplicate
Delete

Frame Selected

Lock View to Selected
Find

Select All

Preferences...
Modules...

GameObject Component Window

Ctrl+Z

Ctri+X
Ctrl+C
Ctri+V

Ctrl+D
Shift+Del

F
Shift+F
Ctrl+F
Ctrl+A

Et choisissez MonoDevelop comme “External Script Editor”



Unity Preferences

General

Sublime Text
Visual Studio 2015
Browse...

Colors
Keys
GI Cache

2D

Cache Server

Créez votre premier script C# intitulé “Test” (clic droit dans la partie project, et “create C#
script”)
(On met toujours une majuscule au nom des scripts).

QOuvrez le par un double-clic.



| 000 __"]
1 PN Test.cs

No selection
1 using UnityEngine;
using System.Collections;

.I';'\.- L el

public class Test : MonoBehaviour {

LN

= A § " ARl TR S - o
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; tart () {

-\.
—

7 vold

v s r
. F, I lndgte= 3¢ —~rl i e Aer Fpegme
11 -_,._ adte 1s called once per yrame

12 Uﬂld Update () {

Expliquons dans l'ordre les différents éléments présent dans le fichier de base.

Lignes 1 et 2 Permet d’'importer des “packages” de code ; un peu comme les “packages”
d’assets, il y en a certains présents dans Unity par défaut, et on peut en récupérer sur

Internet si besoin.

Ligne 4 Il faut remettre ici le nom du fichier (toujours avec une majuscule, donc Test) ; la
syntaxe (maniére d’écrire les choses) est importante a respecter, sinon Unity ne comprendra

pas.



Ligne 6 et 11 ce sont des commentaires, mettre un // dans une ligne permet a Unity
d’ignorer ce qu'il y a apres. C’est trés pratique pour indiquer a quoi sert telle ligne ou bout de
code !

Ligne 7, il s'agit de la fonction Start ;elle est trés utile car c’est ici qu’on initialise les valeurs
de nos variables.

Ligne 12, une autre fonction trés utile, la fonction Update. Elle est appelée une fois par
image(“frame” en anglais). C’est la que se passera la majorité de notre code (les

événements qui se passeront en boucle, comme les déplacements).

Les variables

Avant de rentrer vraiment dans le code, il est important de comprendre ce que c’est qu'une
variable. Une variable est une boite qui peut contenir une valeur. La valeur peut étre un
nombre entier(54), un nombre a virgule (12,34), un booléen (valeur vrai ou faux), un texte
(“coucou”), ou encore des objets Unity (un gameObject par exemple).

Comme on peut le constater, chaque variable a aussi un type : ce que la boite contient. En
C#, il est indispensable de préciser le type d’'une variable avant de I'utiliser, et on ne peut
pas changer son type : si la variable “pointDeVie” est un nombre entier et contient 50, elle ne

peut pas devenir du texte et contenir “coucou”.

Il existe de nombreux types de variables, et nous n’allons pas tout utiliser. Regardons
d’abord comment utiliser les types dit “de base” (qu’on peut retrouver dans a peu prés tous
les langages de programmation) :

Important : On met toujours une minuscule au début des nom de variables et une majuscule

pour séparer les mots qui la composent.



public int monEntier; //pour les nombres entiers positifs ou négatifs

public float monFloattant:; //pour les nombres 3 virgules positifs ou négati
public bool monBooléen; //pour les booléens (true = vrai / false = faux)

public string monTexte; //stock un texte

/ Use this for
void Start () {
monEntier = =-12;

s

d l'ordinateur qu'il s'agit bie=n d'un float
monBooléen = true;
monTexte = "hello world™;
}
Nous avons aussi des types propres a Unity. Tous les composants d’'un objet qu’on peut
trouver dans l'inspecteur ont un type en C#.
e Déclaration:
public GameObject monGameObject; // permet de stocker 1'ensemble deas propriétés d'un objet.
public Transform monTransform; // permet de stocker le composant Transform d'un gameObject
public Animator monAnimator; // stock l'Animator d'un Objet => permet de gérer les animation
public Vector3 monVectord:; // stock 3 valeurs sous la forme d'une position dans 1'espace X,V,Z
public Vector2 monVector2; // stock 2 valeurs sous la forme d'une position dans un plan x,y
public Camera maCamera; // stock un Objet de type Camera
e |Initialisation:
monGameObject = new GameCbject ();
monGameObject = gameObject; //gamelbject permet d'accéder au gamelbject sur laguel e2st c= script
monTransform = transform; //transform permet d'accéder au Transform du gameObject du script
monhnimator = GetComponent<Animator> (); // récupére 1'Animator du gameCbject
monVector3 = transform.position; //récupere la 'objet
monVector2 = new Vector2 (transform.position.x, transform.position.y); //récupére la position ZD de 1'objet
maCamera = Camera.main; // récupére la o
maCamera = new Camera (): // crée une nouvell

Les fonctions



On utilise des fonctions pour interagir avec Unity, que ¢a soit pour lui donner des
informations (changer I'animation d’'un personnage), ou pour en récupérer (savoir si
I'utilisateur a appuyé sur la touche droite par exemple). Start() et Update() qu’on a vu un peu
plus tét sont aussi des fonctions ; de maniére générale une fonction c’est juste plusieurs
lignes de code.

Une fonction peut éventuellement renvoyer une valeur : c’est le cas quand on
demande a Unity si l'utilisateur a appuyé sur la touche droite. Certaines fonctions n’en
renvoient pas, par exemple, changer I'animation d’'un personnage. Cette valeur est comme
une variable, et elle a donc un type.

Une fonction prend (quasiment) tout le temps des arguments. Les arguments sont
des variables qu’on va donner a la fonction pour qu’elle puisse fonctionner. Par exemple, a
une fonction “bouger”, on va lui donner le nombre de pas dont on doit avancer.

Un exemple d'utilisation de fonction, avec et sans retour de valeur :

D Log |(



Pré-Requis: Tutoriel sur les Scripts

On va gérer comment interagir avec I'utilisateur, c’est a dire savoir si le joueur a appuyé sur

une touche de son clavier ou I'écran tactile d’'une tablette ou déplacé la souris.

On va procéder de la méme maniére pour tout : on va utiliser des fonctions qui vont nous
renvoyer un booléen : vrai si I'utilisateur est en train d’interagir avec nous d’une certaine
maniére. On va tester directement le résultat avec un “if’ (si en anglais).

Le clavier

On aici trois fonctions, qui prennent toutes un parameétre, la touche qu’on veut tester. Les
plus utilisées sont Space (touche espace), Enter (entrée), A-Z (touches des lettres),
RightArrow/LeftArrow/DownArrow/UpArrow (fleche droite - gauche - bas - haut). Tu peux

trouver une liste compléte des touches en anglais ici.

KeyCode.A;
KeyCode.B; //etc
KeyCode.S5pace;



http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html

void Update () ﬂ

if (Input.GetKey (EKeyCode.RightArrow))

1f (Input.GetKeyDown (XeyCode.RightArrow))
{

- PR b il " i . s o o s L S et e wn e e

5
F |

if (Input.GetKeyUp (KeyCode.RightArrow))

La souris

Cela fonctionne sensiblement de la méme maniére et on a les mémes fonctions. Elles
prennent un paramétre, le bouton de la souris qu’on veut tester. 0 correspond au bouton
gauche, 1 au bouton droit, 2 a la molette.


http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html

vold Update ()

if (Input.GetMouseButton (0))

if (Input.GetMouseButtonDown (0))

if (Input.GetMouseButtonUp (0))

L’écran tactile (tablette / ordinateur)

Cette fois ci cela fonctionne un peu différemment : vu qu’on peut avoir plusieurs “touch”
simultanés (si on appuie avec 2 doigts a un endroit différent), Unity nous renvoie une liste de
touch. Pour accéder a chaque touch individuellement, on va utiliser une syntaxe un peu
différente avec un foreach :

Input.touches; //lListe d'objet de type Touch




void Update () {
toreach (Touch touch in Input.touches) {

g -

Ve
tout code placé ici sera joue pour
chagque touch sur la surface du portable
ou de la tablette.
5 doigts sur une tablette appelera 5 fois
le code 1ci.

4

i

On utilise une méthode un peu différente : au lieu d’appeler une fonction pour savoir si on
appuie (ou pas), on va tester si la “phase” (I'état) du “touch” est égale a soit :

void Update ()
foreach (Touch touch in Input.touches)
if (touch.phase == TouchPhase.Began)

if (touch.phase == TouchPhase.Ended)

(2]

(touch.phase == TouchPhase.Stationary)

f (touch.phase == TouchPhase.Maoved)

if (touch.phase == TouchPhase.Canceled)

Les axes

Les axes nous permettent de savoir ou se trouve la souris dans la fenétre. La fonction
GetAxis prend le nom en paramétre et renvoie un nombre (a virgules) entre -1 et 1. Il en

existe 2 :



void Update () {

if (Input.GetAxis ("Mouse X"))

{

/*renvoie -1 si la souris est 4 gauche de la fenétre,

1 51 elle est & droite, et entre -1 et 1 sinon.

Par exemple, si on st 4 la moitié du chemin entre le

milieu (0) et la droite de la fenétre (1), elle renverra 0.5+*/
}

if (Ipput.GetAxis ("Mouse= ¥"))

{

/*renvoie -1 si la souris est en haut de la fenétre,

1 s1 elle est en haut, et entre -1 et 1 sinon.

Par exempl=, 51 on est 4 la moitié du chemin =ntre le

milieu (0) et le bas de la fenétre (-1), elle renverra —D.E*A
}



3.5 - Les Animations avec du C#

Pré-Requis: Tutoriels sur Animations, Animator, les Scripts

Je veux lancer I'animation de mon personnage quand je le fais marcher.

Lors du tuto “Animator”, nous avons vu comment ajouter des paramétres (bool, int, float,
etc...) pour déclencher les animations selon certaines conditions.

Nous allons ici utiliser un parametres de type bool : enDéplacement, qui vaut vrai si on est
en train d’appuyer sur la fleche droite OU gauche, et faux si aucune n’est appuyée.

Voyons comment en C# je peux agir sur ces paramétres.

Pour cela il va nous falloir :

une variable de type “Animator” pour accéder au composant du méme nom.

un bout de code qui va tester si on appuie sur la touche fléche droite (comme on a vu dans
le tuto sur les Input) et change les valeurs du paramétre dans I’Animator.

public Animator monAnimator;

volid Startc()
{
monAnimator = GetComponent<Animator> ()

wvoid Update() {

fect =1 la touche drolite ou agauche est aoouves
i e est appuyee

if (Input.GetKey (KeyCode.RightArrow ) || Input.GetEey (EKeyCode.LeftArrow ))
{

s a2 Freamrlarsd TapDém ] s~amant M ja 1 'animator 3 vrail

iad NIV

.SetBool ("enDeplacement

monAnimator

monAnimator.SetBool ("enDéplacement™, false):

Ici, on utilise deux nouvelles choses :
e Le“||”;cestun “OU". Ainsi, on mettra “enDéplacement” a true si on appuie sur la
touche droite OU sur la touche gauche. Il existe aussi le “&&” pour le ET (vérifie que
les deux conditions sont vraies)



e Le “else”: le code qui suit dans les crochets s’exécute uniquement si la condition du
if n’est pas vérifiée. Ici, le code s’exécutera si on n'appuie pas sur la touche gauche
et qu'on n’appuie pas sur la touche droite.

Dans 'animator, il suffit de tester si “EnDéplacement” vaut vrai :

Conditions

— enDeplacement - | true

Pour chaque type de paramétre il existe un “Set....()"
En voila trois exemples:

anim.SetInteger ("nom du param”, wvaleur);
anim.SetBool ("nom du param”, waleur);
anim.SetFloat ("nom du param”, valeur);




