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Avant-propos

Ecrire un livre informatique, notamment sur Unity, est une téche complexe car les outils
évoluent en permanence. Malgré les rééditions du livre, il est difficile de toujours coller
au logiciel, qui évolue plusieurs fois par an. Par qilleurs, depuis 2014 (date & laquelle
i’ai commencé a écrire la premiére édition de ce livre), notre facon de développer des
jeux a changé. Le langage de programmation a évolué, nous disposons de nouveaux
outils d’animation, de conception d'interfaces, de création d’entités autonomes (IA), etc.
Il existe également de nouveaux outils pour améliorer le rendu visuel des jeux et s'ap-
procher d'un rendu professionnel. Toutes ces transformations m’ont conduit & repenser
le livre et & le restructurer en deux parties complémentaires basées sur deux nouveaux
projets d'exemple plus dans I'air du temps.

Au final, cette évolution est une trés bonne nouvelle pour vous car cette nouvelle édition
toute neuve prend en compte les retours des précédentes éditions et propose un contenu
toujours plus riche et plus poussé, qui vous permettra d’apprendre & développer des
jeux de qualité professionnelle.

Il s'adresse & tous ceux qui souhaitent découvrir la création de jeux avec un outil mo-
derne et puissant. Il s'adresse aussi aux développeurs souhaitant migrer vers Unity.

Le livre est structuré en deux parties relativement autonomes :

e | Votre premier jeu mobile vise & vous fournir toutes les bases dont vous aurez
besoin pour réaliser un jeu fonctionnel & destination de smartphones et tablettes.
De la conception des niveaux & la programmation en passant par |'optimisation,
vous ferez un tour complet des fonctionnalités et techniques indispensables au dé-
veloppement de jeux avec Unity et le langage C#. Ce module constitue une bonne
infroduction pour ceux qui découvrent le logiciel.

e |I.Un FPS 3D pour PC va vous permettre d'approfondir votre connaissance de Unity
tout en concevant un jeu plus poussé & destination des PC. Vous verrez comment
introduire des ennemis dynamiques et des piéges, mettre en place un systéme de
points de vie, créer un dialogue, proposer plusieurs armes, ouvrir des portes, efc.
Les PC diposant d'une bonne puissance de calcul, vous pourrez vous autoriser des
graphismes, des éclairages et des rendus plus subtiles.

Du fait de leur construction indépendante, certains outils pourront étre expliqués dans
chacune des parties. Le contexte étant différent, la lecture des deux approches peut vous
aider & mieux les assimiler. N'hésitez donc pas & naviguer de I'une & l'autre.



l. Votre premier jeu mobile




Présentation du projet

Notre premier jeu sera un jeu de golf 3D pour mobile. J'ai fait ce choix car c'est un
type de jeu intéressant et qui plaira au plus grand nombre tout en étant réalisable sans
trop de difficultés. Il est important pour moi que chaque lecteur puisse mener & bien ce
projet. Un jeu de golf est relativement simple & développer tout en offrant la possibilité
aux lecteurs les plus motivés de le faire grandement évoluer et de prendre des libertés
pour aboutir & un projet professionnel.

Nous commencerons par concevoir quelques niveaux. La premiére étape sera de créer
les parcours sur lesquels la balle de golf pourra se déplacer. Une fois que la structure
des niveaux sera préte, je vous montrerai comment les décorer pour pousser un peu plus
loin le level design. Pour certains niveaux, nous serons amenés & ajouter des obstacles
animés afin d'ajouter de la difficulté.

Voici un croquis d'un exemple de niveau que nous pourrons réaliser :

Figure 34 : Croquis d'un niveau du jeu

Sur la Figure 34, vous pouvez voir le parcours avec quelques éléments décoratifs. Nous
utiliserons des modéles 3D simples, des formes cubiques et des couleurs unies. Le sol
sera vert et la bordure en bois. Vous pourrez bien entendu personnaliser votre jeu si
vous souhaitez un visuel complétement différent.

Notre interface sera également simple. Un viseur pour s'orienter, une barre de puissance
pour firer la balle et un bouton PAUSE pour accéder au menu. Notre projet sera concu
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2

Création des niveaux

Dans ce chapitre, nous attaquons la création de notre jeu avec la conception d'un pre-
mier niveau. Nous ne nous occuperons pour l'instant que du visuel ; nous n'écrirons pas
de code. Ce sera également I'occasion d'aborder les notions de solidité, de gravité et
de collision.

Figure 2.1 : Exemple de niveau que nous allons réaliser

2.1. Utilisation des modeéles 3D

Pour que vous puissiez créer un jeu avec plusieurs niveaux fonctionnels, je vous ai
fourni dix modélisations de niveaux que vous trouverez dans le dossier Assets/Mo-
deles3p_Golf/Levels. Pour utiliser I'un de ces modéles, il vous suffit de le glisser/dépo-
ser de la fenétre de projet vers la scéne comme sur la Figure 2.2.
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Début du script de tir

Nous allons maintenant écrire le script qui permettra de propulser la balle et commencer
& nous faire une idée de ce que sera le gameplay. Le script sera lié & une interface
utilisateur : son déclenchement et le réglage de la puissance du tir en dépendront. Afin
d'avancer progressivement, étape par étape, nous nous concentrerons d'abord sur un
tir unique (puissance non réglable). Une fois que nous aurons la base du script, nous
créerons l'interface au chapitre L'interface utilisateur puis nous terminerons |'écriture de
ce script avec toutes ses fonctionnalités au chapitre Menu Pause et fin du script de tir.

Dans ce chapitre, nous allons voir comment tirer la balle en face de la caméra & une
puissance fixée. Nous ajouterons un bouton d'interface temporaire que nous utiliserons
pour tirer la balle. Cela nous permettra de voir comment lui appliquer une force de
propulsion.

7.1. Création de l'interface de test

Ce que j'appelle l'interface de test, c'est une interface utilisateur qui nous permettra de
tester notre script mais que nous supprimerons aprés nos essais. Nous construirons une
meilleure interface au chapitre suivant. Notre interface de test sera extrémement basique
puisqu'elle sera constituée d'un seul bouton. Pour créer ce bouton, cliquez sur le menu
GAMEOBJECT > Ul > BUTTON. Un bouton apparait alors sur la scéne.

Figure 7.1 : Création d'un bouton

= Hierarchy
= loml

» &) Balls

» & Flower!

» &9 Cloud

» &9 Flag

» W Levell

» & Low Poly Island
7 Directional Light

0 Ocean (1)

» (1) Arbre

» () Fleur

» () Barriere
) Main Camera
7 EventSystem
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Il. Un FPS 3D pour PC




Présentation du projet

Dans ce module, nous allons développer un jeu de type FPS (jeu de tir & la premiére
personne) comprenant les éléments indispensables de ce type de jeux: un niveau 3D,
un systéme de déplacement, des armes et un inventaire, des objets & ramasser comme
des trousses de soin, des ennemis & combattre et un objectif & atteindre.

Nous allons commencer par la création du monde 3D et la mise en place de |'éclairage.
Ensuite nous ajouterons le personnage et nous écrirons le script de tir qui permettra de
propulser des projectiles. Nous ajouterons des ennemis, nous mettrons en place une
petite intelligence artificielle ainsi que la gestion de la vie et des collisions. Nous conti-
nuerons le développement pour ajouter des détails puis nous compilerons le projet afin
de pouvoir le partager.

Figure 13 : Croquis (2D vue de haut) du niveau que nous allons créer

Sur ce croquis, vous pouvez voir les salles et couloirs du niveau ainsi que la position de
quelques objets décoratifs. J'ai également indiqué la position des piéges, des portes, de
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Découverte de ProBuilder

A l'origine, Unity ne permettait pas de faire de la modélisation 3D ; vous ne pouviez que
positionner des modéles importés pour concevoir vos niveaux et la modélisation devait
se faire sous un logiciel dédié de type Blender. Si je parle au passé c'est qu'aujourd'hui
il existe une solution pour modéliser directement dans Unity : ProBuilder. L'outil a été
développé de maniére indépendante il y a quelques années et il a rencontré un tel
succes que Unity Technologies |'a racheté et intégré de facon officielle au moteur de jeu.

16.1. Installation et présentation de ProBuilder

ProBuilder n'est pas directement utilisable dans un projet Unity. Vous devez au préalable
l'installer en passant par le Package Manager [p. 54]. Cliquez donc sur le menu wiN-
DOW > PACKAGE MANAGER pour ouvrir celui-ci, et dans la rubrique UNITY REGISTRY, recher-
chez ProBuilder et sélectionnez-le. Cliquez ensuite sur le bouton INSTALL.

Figure 16.1 : Installation de ProBuilder

& Package Manager

+ v | Sort: Name (asc) v I Filters ~ | Clear Filters

B InProject Q Search Unity Registry ProBuilder
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PolySpatial Extensions 204 external 3D modelling suite.
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Systéme d'ouverture de porte

L'objectif du joueur sera de récupérer une clé afin d'ouvrir une porte derriére laquelle
un portail magique se trouve. Ce portail est la fin du niveau. Pour freiner le joueur,
des ennemis seront répartis sur le niveau. Dans le chapitre précédent, nous avons vu
comment travailler avec les collisions, nous allons utiliser ces connaissances pour coder
ce systéme de clé/porte.

22.1. Création de la clé

Ici c'est du classique | La manipulation est exactement la méme que pour le MediKit.
Importez la clé dans la scéne, ajoutez un Collider, cochez ISTRIGGER, ajustez la taille,
créez un TAG KEY et appliquez ce tag & la clé... Voila le résultat :

Figure 22.1 : Configuration de la clé

® Lighting = © Inspector 2
ﬁ v Key Static ~
" [rag Key | Layer Defautt -
@~ Gizmos | = | = Model  Open | Select Overides M
v /. Transform CRECE
Position X 16 Y 2.02 Z -3.35
Rotation X -89.98 Y O Zo
Scale X 28.063 Y 28.063 Z 3.2768'
v d  cylinder (Mesh Filter) @ 3
Mesh i Cylinder ®
» 55 < Mesh Renderer e
¥ % v Box Collider e
Edit Collider o
Is Trigger 7
Material None (Physic Material) ®
Center X 0.0070°/Y -0.0102 Z O
a i Size X 0.0324( Y 0.0419¢ Z 0.1
e ﬂs»n] ER] T

Clest tout ce que vous avez & faire pour créer votre clé. Dans le script de collision,
nous pouvons la détecter et la ramasser. Afin de varier un peu les manipulations et de
vous apporter de nouvelles notions, nous allons animer la clé par script. Créez donc un
nouveau script que vous appellerez RotateScript et ajoutezle & la clé.
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Des ennemis qui se déplacent

Dans ce chapitre, nous allons ajouter un peu de difficulté au jeu en créant des ennemis
capables de se déplacer dans le niveau. lls pourront ainsi croiser le joueur et le prendre
par surprise car leur position ne peut pas étre connue & l'avance.

24.1. Configuration de I'ennemi

Nous allons commencer par configurer notre ennemi en ajoutant les composants néces-
saires. Dans cette section, je vais aller un peu vite sur les explications car cela sera trés
similaire & la configuration des tourelles automatiques. Commencez par ajouter un robot
ennemi. Vous trouverez le modéle 3D avec les autres ressources.

Figure 24.1 : Ajout du robot volant

ame ‘ 3
a % €% [®n

Prefabs
rel.. Barrel Crate Health Key Pistol Robot

Ajoutez ensuite un SphereCollider qui doit englober tout le robot puis créez un objet
vide, enfant du robot, que vous placerez juste devant I'ceil avec I'axe bleu (Z) pointant
devant le robot. Cet objet vide que vous pouvez appeler Tir sera la position d'instan-
ciation des projectiles.
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