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| 1. Cadre de réalisation du manuel

1.1. Environnement

Entre le lundi 6 juillet jusqu’au vendredi 11
juillet 2020, j’ai suivi le stage « Jeu vidéo
dans I'école des Gobelins qui est située a
Paris.

Le formateur nous a proposé de réaliser un
jeu « First Person Shooter » en 3D avec le
moteur de jeu Unity.

Je me suis inspiré du jeu vidéo FPS
que j’ai produit dans cet atelier «Jeu
vidéo » de I'école des Gobelins pour
présenter des exercices permettant la
production d’un jeu FPS dans ce
manuel de création de jeu Unity.

Dans ce manuel, nous allons créer
des salles qui sont reliées par des
couloirs.

Nous placerons dans ces salles
différents éléments comme des objets
décoratifs, des récompenses, des
ennemis, ...

Depuis plusieurs années, j'utilise les moteurs de jeu Unity et Unreal. pour réaliser
des jeux vidéo en 2D et en 3D. J'ai placé certains de ces jeux vidéo sur mon site
internet :

http://autismacquisition.com/JeuVideo/JeuVideo Tout.php?aquisition famille num=6
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1.2. Finalité du manuel

Dans ce manuel, je vous propose de réaliser un jeu FPS avec le moteur de jeu vidéo
Unity. J'ai détaillé a la suite dans ce manuel les 19 étapes de réalisation de ce jeu

vidéo FPS :

Etape 1:
Etape 2:
Etape 3 :
Etape 4 :
Etape 5:
Etape 6 :
Etape 7 :
Etape 8 :
Etape 9 :
Etape 10
Etape 11
Etape 12

Etape 13 :
Etape 14 :
Etape 15:
Etape 16 :
Etape 17 :

Récupérer le tutoriel « FPS Microgame » Unity

Répertorier les objets décoratifs des salles du jeu vidéo

Créer le plan du sol du jeu « FPS »

Créer les planchers du jeu « FPS »

Créer les murs du jeu « FPS »

Télécharger les textures du jeu « L’'Espace »

Appliquer les matériaux du jeu « L’Espace »

Modifier la « Skybox » du jeu « L’'Espace »

Placer les objets dans les salles du jeu « L'Espace »

: Créer une rampe

: Créer une salle de tir

: Placer les ennemis dans le jeu « L’Espace»

Créer la salle 14 : Les llots

Placer les objets « Enemy_Turret » dans le jeu «L’Espace »
Placer les objets « Enemy_HoverBot» dans le jeu « L’Espace »
Placer les objets « ObjectivePickupltem» dans le jeu « L’Espace »

Placer le titre du jeu « L’Espace » dans les scénes « LoseScene

», « WinScene » et « IntroMenu »

Etape 18
Etape 19

: Placer les modules « Mesh Collider »

: Compiler le jeu « Espace 2020 »

A la fin de ce premier manuel d’activité de création de jeu vidéo, vous aurez produit
un jeu FPS avec Unity.

Vous pouvez télécharger le jeu « L'espace » que jai produit avec ce manuel sur mon
site dans la section : « Jeux vidéo / Jeux vidéo triés par Genre / FPS » :

http://autismacquisition.com/JeuVideo/JeuVideo GenreQ1.php?videosmenu num=26

&videoType num=1&VideoJeuFamille num=1
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2. Etape 1 : Récupérer le tutoriel « FPS Microgame »
Unity

2.1. Sélectionner le tutoriel

2.1.1. Ouvrir le « Unity Hub » et cliquer sur le bouton « Learn »
€ Unity Hub 2.3.2 - m] X
< unity ft oa
® Projects Projects ADD “
®  Lean
Project Name Unity Version Target Platform Last Modified O\
a5 Community
SirianFPS02A
= Installs D:\fichiersNov2019\S 2019.4.2f1 Current platform 8 hours ago
2.1.2. Dans la fenetre « Learn », Qi 5
cliquer sur « FPS
3 Projects Learn

Microgame » .

PROJICTS TUTORIAL R ————
B =
-
. =,

Community

FPS Microgame Karting Microgame Platformer Microgame

FPS Microgame 4

2.1.3. Cliquer sur « Open project »
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2.1.4. Cliquer sur « Get Started » = =
Get Started with Unity
==
i
2.2. Enregistrer le projet Unity « L’Espace »
2.2.1. Enregistrer et fermer le B New Unity Project - MainScene - PC, Mac
prOjet Unlty avec |eS File Edit Assets GameObject Compo
I+
commandes « Save :‘“’S;:"‘ E:I 2
. . en ene i+
Project » et « Exit » du g
menu « Files » Save Cirbe 3
Save As... Ctrl+Shift+5S
New Project...
Open Project...
Save Project
Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B
Exit
2.2.2. Cliquer sur le bouton Keep Project? [ x|
« Keep » du menu flottant I —

« Keep Project ? ».
Nommer le projet puis
placer le dans un dossier.

Any changes that you've made to it will be lost if you
don't keep it.
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3. Etape 2 : Répertorier les objets décoratifs des

salles du jeu vidéo

3.1. Salle1

: Les Astéroides

Nom de I'objet

Asteroid

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / SpaceProps
/ Asteroid

3.2.

Salle 2 :

Les Fusées

Nom de I'objet

Rockets

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / SpaceProps
/ Rockets

3.3.

Salle 3:

Les Bonbons

Nom de I'objet

Donut

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
/ Donut

Nom de I'objet

Licorice

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
/ Licorice

Licorice

Nom de I'objet

Lollipop

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
/ Lollipop

Lollipop
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3.4. Salle 4: Les Beignets
Nom de I'objet | Donut ]
Emplacement | Assets / ModAssets / Models / FoodProps

/ Donut

Donut

3.5. Salle 5: Les Antennes
Nom de I'objet | SatelliteDish
Emplacement | Assets / ModAssets / Models / SpaceProps
/ SatelliteDish
SateliteDish
Nom de I'objet | Altar
Emplacement | Assets / ModAssets / Models / Totems
/ Altar
3.6. Salle 6: Les Arches
Nom de I'objet | Archway

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / AncientProps
/ Archway

- Archway

Nom de I'objet

Pillar

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / AncientProps
/ Pillar
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3.7. Salle7:LaForet

Nom de I'objet | FirTree

Emplacement
/ FirTree

Assets / ModAssets / Models / NatureProps

FirTree

Nom de I'objet | Mushroom

Emplacement
/ Mushroom

Assets / ModAssets / Models / NatureProps

Nom de I'objet | PaimTree

Emplacement
/ PalmTree

Assets / ModAssets / Models / NatureProps

PaimTree

3.8. Salle 8 : Moais

Nom de I'objet | MoaiHead

Emplacement
/ MoaiHead

Assets / ModAssets / Models / AncientProps

Nom de I'objet | Obelisk

Emplacement
/ Obelisk

Assets / ModAssets / Models / AncientProps

3.9. Salle9:Les Cactus

Nom de I'objet | Cactus

Emplacement
/ Cactus

Assets / ModAssets / Models / NatureProps

Cactus
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3.10. Salle 10 : Les Troncs

Nom de I'objet

FallenTree

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / NatureProps
/ FallenTree

FallenTree

Nom de I'objet

FlowerBush

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / NatureProps
/ FlowerBush

-FlowerBush

3.11.

Salle 11 : Les Oursons

Nom de I'objet

GummyBear

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
| GummyBear

Nom de I'objet

Crystal

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / SpaceProps
/ Crystal

3.12. Salle 12 : La rampe

Nom de I'objet

Pickup_Jetpack

Emplacement

Assets / FPS / Prefabs / Pickup
/ Pickup_Jetpack

Pickup_Jet...
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3.13. Salle 13 : Le Stand de tir

Nom de I'objet

Enemy_HoverBot

Emplacement

Assets / FPS / Prefabs / Enemies
/ Enemy_HoverBot

Enemy_Ho...

Nom de I'objet

Lollipop

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
/ Lollipop

Nom de I'objet

Obelisk

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / AncientProps
/ Obelisk

Obelisk

3.14. Salle 14 : Les ilots

Nom de I'objet

Lollipop

Emplacement

Assets / ModAssets / Models / FoodProps
/ Lollipop

Nom de I'objet

Enemy_Turret

Emplacement

Assets / FPS / Prefabs / Enemies
/ Enemy_Turret

Enemy_Tur...

Manuel de création de jeu vidéo avec Unity produit par Sirian DELAMARE




Manuel Unity N°1, « Jeu FPS : L'espace » p. 12

3.15. Salle 15 : La finale

Nom de I'objet | ObjectiveReachPoint
Emplacement | Assets/FPS / Prefabs

/ ObjectiveReachPoint a

ObjectiveR...

4. Etape 3 : Créer le plan du sol du jeu « FPS »

4.1. Dessiner une map du sol du jeu « L’Espace»

4.1.1. Chercher sur Google Image des maps de jeu vidéo avec les mots clés :
« Map Haven ».

4.1.2. Dessiner un plan du sol en s’inspirant d’'une carte du sol d’un jeu vidéo

VALORMDNT V/ALOR RS

HAVEN

CALLOUTS: PR70
MAP BASE: NATEREATER
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4.1.3. Reéaliser le plan du sol avec lllustrator puis exporter le fichier « PNG »
« PlanSol.png ». Les dimensions de I'image doivent faire 1000 X 1000 px.

Plan du sol du jeu « L’Espace » Partie N°1

Salle 1:
Les Astéroides
Salle 2:
Les Fusées
Salle 3:
Les
Bonbons
Salle 5:
Les
Antennes
[————=]
Salle 4 : Les Beignets Salle6:
Les Arches
Salle 13
Le Stand
de tir Salle 12:
La Rampe
Salle 11: Salle 7 -
Les La Forét
Qursons
el
Salle 10: Salle8:
Les troncs Les Moais
Salle 9:
Les
Cactus
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Plan du sol du jeu « L’Espace » Partie N°2

Salle13:
Le Stand
de tir

Salle 15:

La Finale Salle 14 :

Les llots
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|5.. Etape 4 : Créer les planchers du jeu « FPS »

5.1. Copier une tuile dans le dossier « L’Espace »

5.1.1. Cliquer sur le triangle a = Hierarchy | =
gauche de « MamScene » + v [0" Al ]
dans le menu Hierarchy.

» € MainScene :
» §@ Directional Lignt > B |

. . » g Highs! > @----: LEVEL =E====

9.1.2. Cliquer sur le bouton droit ersn » @ Directional Light >

» () Level » §¥ HighStep >
de la souris dans le menu "

; 4 ; 9 VFX_Dust >
Hierarchy. Sélectionner o @ VixLave :
« Create Empty » pour e > () Level
créer un dossier. Nommer B F [Espace
ce dossier « Espace ». " .

B Project ﬂE Cruteimply
= 30 Object
r *g All Mater 2 Ghjett
5.1.3. Sélectionner une tuile TS
« Mech » Dans le dossier > @ o roor :
Si iamond >
« level / Room 02/ + @ heaiun i
. - » (7] Opening_01
Opening_03 ». ik oD
- v @ Floor 18x18 >
¥ i Floor_9x9 >
¥ @9 Floor_3x3 >
v §9 Basic_Floor »
| i Mesh >
» ¥ Basic_Floor >
» i Basic Floor >
. . ¥ [J Opening_03
5.1.4. Dupliquer cette tuile ¥ @ Floor. 1818 :g'é:;:::e
v 9 Floor_9x9
« Mech » avec les . ¥ ® Floor.3x3  Mesh (1)
touches CTL et « D » puis vﬁ;a::c_l;loor
« es
placer la dans le dossier

« Espace ».
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5.1.5. Sélectionner le dossier
« Level » dans le menu
Hierarchy. Décocher le
Bouton d’affichage du
dossier dans le menu
« Inspector ».

5.1.6. Renommer I'objet « Mesh > 5 Level
(1) » du dossier « Espace » v () Espace
en l'intitulant « Salle_01 »
5.1.7. Placer les valeurs suivantes © Inspector :
dans le menu « Inspector » | < sateot v Staticv
de I'objet « Salle_01 » du Jag|Untaggad - JLayen) Default -
dossier « Espace » Prefab Open | Select Overrides ~
v ) Transform o 3
Position X 133.96 Y -6.25 Z 169
Rotation X O Y 90 Z0
Scale X 13 Y 3 Z13

5.2. Créer le dossier « L’Espace » dans le menu « Project »

5.2.1. Cliquer avec le bouton
droit de la souris sur le
dossier « Assets » dans le
menu « Project ».
Sélectionner « Create /
Folder » dans le menu
flottant pour créer un
nouveau dossier.

Testing

Flayables

dssembly Definition
Assembly Definition Reference
TestheshPra

AlteCuteC

Seene
Impart Package » P
Expent Package.. Ao Mier

Matenal

Lers Fare

Refresh Culet Bender Texture
Remport Ughtmap Pasameters
Custom Render Texture

Select Dependencies

Spiite Atlas
Spiites

Animator Cantroller

Update UiElements Schema Amimation

Open C# Progect Animator Overside Controller
devatar Mask

+ -

5.2.2. Nommer ce dossier Sy Rasata

y O, All Materials
« L’Espace » O, All Models

Q, All Prefabs

m Espace2020
» B FPS
» Im ModAssets
» Bm TextMesh Pro
» I Packages

FPS

ModAssels TextMesh ...
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5.3. Importer le plan du sol du jeu qui a été réalisé avec lllustrator

»> é Pa View in Package Manager

5.3.1. Cliquer avec le bouton droit de la

i ;; Import New Asset...

souris sur le dossier PP mpordage
« L’Espace » dans le menu .257 S
. ” . ’ H} in ETErences In JCeEne
« Project ». Sélectionner BV sectDopendencis
« Import New Asset » dans le Pl Reresh cul
H H > DEs Reimport
menu flottant. Importer le fichier |
= Project ‘E Reimport All
PNG « PlanSOLpng ». -—!-—t e Extract From Prefab
M Project | B Console E *am::‘ Run AP| Updater...
ject | B Console. Qs b
+ -
R [ AGsits > Eapiced Q, All Pref: Update UlElements Schema
O, All Materials { v [@ Assets Open C# Project
g‘.ﬁ: y::?:b: » Bm FPS
» Bm ModAssets
s s
» MFPS
» Im ModAssets
» I TextMesh Pro
» Bm Packages
5.4. Créer le « Material » « Sol »
5.4.1. Cliquer avec le bouton droit de Create ¥ Folde
la souris dans le dossier o ce Sarit
y Shader >
« L’Espace » dans le menu Delete o ,
« Project ». Sélectionner fename " Playables >
. opy Pa +Ctrl+ - e
« Create / Material » dans le _ o —

Open Scene Additive Assembly Definition Reference
menu flottant. Nommer le e i Package Mansce TextMeshPro >
nouveau matériel « PlanSol». —— Scene
. Import Package 5 Prefab Variant

}ASSE[S > Espacezozo Export Package... Audio Mixer

Find References In Scene Material

Select Dependencies

Lens Flare

PlanSol PlanSol

5.4.2. Glisser I'image « PlanSol» dans la section
« Albedo » du matériel « PlanSol».
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5.5. Créer le plane « PlanSol »

5.5.1. Cliquer avec le bouton droit de la
souris dans le dossier « Espace»
dans le menu « Hierarchy ».
Sélectionner « 3D Object /

Plane » dans le menu flottant.
Nommer le nouvel

Objet« PlanSol».

» D Level
v () Espace
W Sol

5.5.2. Glisser le matériel « PlanSol»
sur 'objet « PlanSol» dans la

« Scene ».

5.5.3. Placer les valeurs suivantes
dans le menu « Inspector » de
I'objet « PlanSol » du dossier «

Espace »

[l

i Sol Copy

Paste

Rename
Duplicate

Delete

Select Children
Select Prefab Root

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Cube
Sphere

Capsule

Cylinder

Plane

Quad

Text - TextMeshPre

: Fiofect Audio

=

v * Favorites ideo
O, All Materials ul

vov v v v v

| Static~
¥ Tag Untagged ~ Layer Default ~

@ v PlanSol

v /. Transform @ 3
Position X O YO0 Z0
Rotation X O Y 180 Z0
Scale X 45 il 1 Z 45
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5.6. Créer les sols des 15 salles du jeu « L’Espace »

5.6.1. Dupliquer l'objet « Salle_01 » du | *EILewl

- v () Espace
dossier « Espace » dans le @ Sol

menu « Hierarchy ». Nommer PlanSol
cet objet « Salle_02 ». m

5.6.2. Modifier les valeurs de la taille et
de 'emplacement de I'objet
« Salle_02 » pour le placer
directement sur la « Salle2 » sur
I'objet « PlanSol ».

5.6.3. Procéder de la méme fagon pour créer les sols des autres salles du jeu
« Espace2000 »

» ) Level

¥ 67 Espace
Sl

&) PlanSol

@ Salle_01
¥ Salle_02
W9 Salle_03

W9 Salle_04
W9 Salle_0S
¥ Salle_06
9 Salle_07
¥ Salle_08
9 Salle_09
W9 Salle_10
9 Salle_1
W9 Salle_12
9 Salle13
¥ Salle_14A
¥ Salle_14B
9 Salle_14C
9 Salle_15
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5.7. Placer les dalles du sol dans un dossier

5.7.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le
dossier « Espace» dans le menu « Hierarchy ».
Sélectionner « Create Empty » dans le menu
flottant. Nommer le nouveau dossier
« Salles_Sol».

W9 Salle_14C >
g Salle_15 >

() Salles_Sol

5.7.2. Placer toutes les dalles de planchers
« Salle_01 » a « salle_15 » dans le dossier
« Salles_Sol» dans le menu « Hierachy »

W9 Salle_14C >
W9 Salle_15 >

) Salles_Sol

Copy
Paste
Rename
Duplicate

Delete

Select Children
Select Prefab Root

3D Object 3

2D Object »

Effects »

Light »

+ - Audio 3
¥ O Favorites  Video ’
O, All Materials. (1]} »

»

Al

Camera

|

v [ Salles_Sol |
(7 PlanSol
& Salle_01 >
& Salle_02 >
% Salle 03 >
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6.1. Créer le dossier « « Salles_Mur» dans le menu « Hierarchy »

6.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le -’%@%&T_
dossier « Espace» dans le menu « Hierarchy ». paste
Sélectionner « Create Empty » dans le menu ool
flottant. Nommer le nouveau dossier Delete
« Sa”eS_MUI’». ?i‘ec:;‘cru'ld:: .

| »Dievel CeateEmpty
¥ () Espace —
» (1) Salles_Sol

6.2. Copier une tuile dans le dossier « Salles_Mur»

6.2.1. Dupliquer avec les touches « CTL » et ‘ W9 Salle_14C >
« D » I'objet « Salle_15 » qui est contenu W9 Salle_15 >
dans le dossier « Espace / Salles_Sol ».

Salles_Mur

6.2.2. Déplacer cet objet dans le menu I ¥ Salle_15 >
« Salles_Mur ». I vﬁSallea_Mur

6.2.3. Renommer cet objet « Mur01 ». » (D Level

v () Espace
» () Salles_Sol
v (1) Salles_Mur

=

<

¥

&9 Mur01
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6.3. Créerles murs de la salle 1 : Les Astéroides

6.3.1. Placer les valeurs suivantes dans le u_Navigatiol
menu « Inspector » de I'objet |ﬁ v Mur01 ~ Static~
« Mur0O1 » du dossier «Salles Murs »

" Tag Untagged ~ | Layer Default ~
Prefab Open | Select  Overrides ~

v ). Transform o
Position X 17291 Y 25 Z 168.97
Rotation X 0 Y 90 Z0

Scale X 13 Y 32 Z 0.016

6.3.2. Dupliquer I'objet « MurO1 » avec les 2 Navigation c
touches « CTRL » et « D ». ‘ﬁ vl Mur02 7] Statk >
Renommer cet objet «Mur02 ».
Placer les valeurs suivantes dans le
menu « Inspector » de I'objet

" Tag Untagged v Layer Default ~
Prefab Open | Select = Overrides

« Mur02 » du dossier «Salles Murs » ¥ /  Transform o =
7 ; Position X 133.96 Y 25 Z 169
' Rotation X 0 Y 90 Z0

‘ Scale X 6.8289 Y 32 Z 0.016

6.3.3. Dupliquer I'objet « Mur01 » avec les % Navigation
touches « CTRL » et « D ». ﬁ v Mur03 ' Static~
Renommer cet objet «Mur03 ».
Placer les valeurs suivantes dans le
menu « Inspector » de I'objet

- Tag Untagged ¥ Layer Default ~
Prefab Open | Select Overrides

« Mur03 » du dossier «Salles Murs » ¥ #~  Transform e i
Position X 13396 Y 25 Z 169
Rotation X 0 Yo Z0

Scale X 13 Y 32 Z 0.016
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6.3.4. Dupliquer I'objet « Mur01 » avec les © Inspector | 3 Navigation CIEE
touches « CTRL » et « D ». I.o‘ Mur04 7 Statk
Renommer cet objet «Mur04 ». v

. Tag Untagged ~ |Layer Default
Placer les valeurs suivantes dans le 9 99 y

y Lt Open Select Overrides ~
menu « Inspector » de I'objet el B

« Mur04 » du dossier «Salles Murs » ¥ /s  Transform @
Position X 13391 Y 25  Z 129.98
Rotation X 0 YO Zo
Scale X 13 Y 32 Z 0.016

6.3.5. Procéder de la méme fagon pour créer les murs des autres salles du jeu
« Espace2000 »

» () Leve
v (7 Espace

» () Salles_Sol
W Mur01
3 Muro2
W Mur03
W Mur04
& Mur03 (1)
W9 Mur04 (1)
&9 Mur04 (2)
% Muro2 (1)
& Mur02 (2)
W9 Mur02 (3)
W9 Mur04 (3)
W9 Mur04 (4)
&9 Mur04 (5)
% Muro2 (4)
&9 Mur02 (5)
% Muro4 (6)
&9 Mur02 (8)
& Mur04 (7)
W Mur02 (7)
9§ Mur04 (8)
W Mur02 (8)
W Mur04 (9)
W Mur02 (9)
& Mur02 (10)
W Murd2 (11)
& Mur04 (10)
W9 Mur04 (11)
&9 Murd2 (12)
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1. Etape 6 : Télécharger les textures du jeu
« L’Espace »

7.1. Créer le dossier « Textures_JeuEspace2020» dans le menu
« Project »

7.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le W o
dossier « Espace2020» dans le menu | —
« Project ». Sélectionner « Create / Folder » dans | &5 = S
le menu flottant. Nommer le nouveau dossier B . T e
« Textures_JeuEspace2020». - s
ey - =l ==
O, Al Prefabs “:m Rempert s e
e — T mmm i,
N =
7.2. Créer le dossier « Textures_Briques» dans le menu
« Project »
7.2.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le S :‘ e
dossier « Textures_JeuEspace2020» dans le | e——
menu « Project ». Sélectionner « Create Empty » | & = e
dans le menu flottant. Nommer le nouveau =E§ s et e
dossier « Textures_Briques». § =
v @@ Assets - e
v @ Espace2020 = e om =
v (@ Textures_JeuEspace2020 . === _—
= =
7.3. Créer le dossier « Textures_Metal» dans le menu « Project »
7.3.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le o
dossier « Textures_JeuEspace2020» dans le o
menu « Project ». Sélectionner « Create Empty » e
dans le menu flottant. Nommer le nouveau =
dossier « Textures_Metal». s
v @ Assets e
v @Espace2020 | e ow s
v (@ Textures_JeuEspace2020 R
B Textures_Briques —
=
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7.4. Télécharger les textures « MDP Texture Pack Vol.1 »

New to Unity? Checkout

7.4.1. Dans le « Asset Store », placer les
mots clés suivant :

« MDP 4K Texture Pack Vol.1 »

MOP 4K Texture Pack Vol.1 Q

7.4.2. Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « MDP 4K
Texture Pack Vol.1 »

7.4.3. Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « Download » A% Phr Testurs pach Vol

7.4.4. Dans la fenétre de résultat de «Asset

Store », cliquer sur : « Import » — B e ==
6:::'.
7.4.5. Dans la fenétre flottante « Import i [~ ]
Un|ty PaCkage », Cliquer sSur Ie MDP 4K Texture Pack VoIl
bOUtOn « |mp0rt »_ v v B Adventure Forge Studio
¥ - ImModular Dungeon Pack e ]
» ~ EMDP_Materials e
» ~ BmMDP_Scene e |
» ~ BMDP_Textures CHEW |
All None Cancat
7.4.6. Ranger le dossier « Adventure Forge Studio » dans le dossier
« Textures_Briques » dans le menu « Project ».
v @ Assets v (@ Assets
Bm Adventure Forge Studio v @ Espace2020
v @@ Espace2020 v [ Textures_JeuEspace2020
v (@ Textures_Briques
VS Reptinelon = spacaz02)
LS ee Rl I Textures_Metal

I Textures_Metal

. m eaa
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7.5. Télécharger les textures « Yughues Free Metal Materials »
7.5.1. Dans le « Asset Store », placer les ek
mots C|éS SUIvant €Q unity Asset Store Yughues Free Metal Materials X |G
« Yughues Free Metal Materials»
7.5.2. Dans la fenétre de résultat de «Asset QuetriesSiore
Store », cliquer sur :
« Yughues Free Metal Materials»
7.5.3. Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « Download »
7.5.4. Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « Import »
7.5.5. Dans la fenétre flottante « Import e N
Unlty PaCkage », Cllquer Sur Ie ﬂ Yughues Free Metal Materials
bouton « Import ». v S
7.5.6. Ranger le dossier « Metal textures pack» dans le dossier « Textures_Metal »

dans le menu « Project ».

v = Assets v @ Assets
v (= Espace2020 v (& Espace2020
¥ (@ Textures_JeuEspace2020 v (@ Textures_JeuEspace2020
» Im Textures_Briques » Bm Textures_Briques
I Textures_Metal v (@@ Textures_Metal
» B FPS
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8. Etape 7 : Appliquer les matériaux du jeu
« L’Espace »

8.1. Matériaux de la Salle 1 : Les Astéroides

8.1.1. Dans la salle 1 : Astéroides, glisser déposer le matériel « Metal Patern 06 »

sur le sol et sur les murs.
Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets / Espace2020 / TexturesMetal / Metal textures pack / pattern 06

M Project | [ Console
+-

v e Assets
¥ am Espace2020
» I HORI

v @ Textures_JeuEspace2020
» Im Textures_Briques

¥ (@@ Textures_Metsl
¥ (@ Metal textures pack
B pattemn 01
B pattern 02
B patien 03
W pattern 04
pattarn

v O 120/ Textures_) 20/ Texture

8.2. Matériaux de la Salle 2 a la salle 11

8.2.1. Dans les salle 2 a 11, glisser déposer le matériel « Metal Patern 06 » sur les
murs. Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets / Espace2020 / TexturesMetal / Metal textures pack / pattern 06

M Project | [ Console
+

¥  Assets
¥ (@@ Espace2020

8.2.2. Dans les salle 2 a 11, glisser déposer le matériel
«MDP_Mat_Preb_4K_StoneSlabsWithMoss» sur les planchers.
Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets / Espace2020 / TexturesBriques / Adventure Forge Studio / Modular
Dungeon Pack / MDP_Materials / MDP_Mat_PreBaked /
MDP_Mat_PreB_4K

a I

* Assetn ) EapacaZ020 > Tasturws e oace2020  Tastures Briges - mw

FTTTITIT

MR MR, MORME_ MR M

- -
MR AR VCRMM_. AR [y
- e T asnures i .
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9. Etape 8 : Modifier la « Skybox » du jeu
« L’Espace »

9.1.

Créer le dossier « HDRI» dans le menu « Project »

9.1.1.

Cliquer avec le bouton droit de la souris dans le
dossier « Espace2020» dans le menu

« Project ». Sélectionner « Create / Folder » dans
le menu flottant. Nommer le nouveau dossier

« HDRI».

v (@ Assets
v (@@ Espace2020

s HDRI

» Bm Textures_JeuEspace2020

9.2

9.2.1.

Dans le « Asset Store », placer les
mots clés suivant :
« Earth & Planet skyboxes»

9.2.2.

Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur :
« Earth & Planet skyboxes»

9.2.3.

Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « Download »

9.24.

Dans la fenétre de résultat de «Asset
Store », cliquer sur : « Import » R

Earth & Planets Skybaxes
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9.2.5. Dans la fenétre flottante « Import Unity 1
Package », cliquer sur le bouton « Import ». ;
L
9.2.6. Ranger le dossier « Stagit » dans le dossier « HDRI » dans le menu
« Project ».
v @ Assets v Assets
v Eistla;;lzozo v (@ Espace2020
» B Textures_JeuEspace2020 AT
= FPS
:. i " N ; :P‘;exwres_JeuEspacezozo
» I ModAssets
Bm TextMesh P
r;f-'ac:lq; “ ’;=a::’::|;sr‘ Pro
9.3. Changer la « Skybox » du jeu « L’Espace »
9.3.1. Dans le menu horizontal « Window », e "o o
sélectionner « Rendering / Lighting Prevous Window e ShitTb
Settings ». Layouts ’
Share WebGL Game
Asset Store Ctrl+9
Package Manager
Asset Management >
TextMeshPro >
General >
:
?:ﬂio ’ QOcclusion Culling
o - I
9.3.2. Dans le menu flottant « Lighting », ? Lightng | =L
cliquer sur le bouton « Skybox QR o5 Uartmaps Bakedugrness R
. ¥ Environment -]
Material ». Skybox Material @ skyboxv1_jupiter @,
Sun Source None (Light) o/l

9.3.3. Dans le menu flottant « Select Material », cliquer sur le matériel
« Skyboxv1_Jupiter.mat ».

Select Matenal

(G
Assats  Scens
ol yBowvl_. ol ol sybowvli.

skybowv]_jupiter
Material
| Jupiter mat
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10. Etape 9 : Placer les objets dans les salles du jeu
« L’Espace »

10.1. Créer le dossier « Salles_Objets » dans le dossier « Espace»

. _ : =
10.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris o - Al
dans le dossier « Espace» dans le menu e > @ Salles.Sol
. p . Oupicate » () Salles_Mur
« Hierarchy ». Sélectionner « Create

Empty » dans le menu flottant. Nommer le praviont
nouveau dossier « Salles_Objets».

Crete Empty

10.2. Créer les sous-dossiers dans le dossier «Salles_Objets» du
menu « Hierarchy »

10.2.1.

Cliquer avec le bouton droit de la

souris dans le dossier

« Salles_Objets» dans le menu
« Hierarchy ». Sélectionner

« Create Empty » dans le menu
flottant. Nommer les nouveaux

dossiers suivants :

« Salle1_Asteroides »
« Salle2_Fusees »

« Salle3_Bonbons »
« Salle4_Beignets »
« Salle5_Antennes »
« Salle6_Arches »

« Salle7_Foret »

« Salle8_Moai »

« Salle9_Cactus »

« Salle10_Troncs »
« Salle11_Ourson »
« Salle12_Rampe »
« Salle13_Stand »

« Salle14_llots »

« Salle15_Final »

» (0 Level
v [7) Espace

» () Salles_Sol

» () Salles_Mur

v (7 Salles_Objets
» ) Salle1_Asteroides
» (D Salle2_Fusees
» () Salle3_Bonbons
» () Salle4_Beignets
» () SalleS_Antennes
» () Salle6_Arches
» () Salle7_Foret
» () Salle8_Moai
» () Salle9_Cactus
» () Salle10_Troncs
» £ Salle11_Ourson
» () Salle12_Rampe

P Salle13_Stand
P Salle14_llots

» () Salle15_Final
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10.3. Placer les objets dans la Salle 1 : Les Astéroides

10.3.1. Placer et dupliquer I'objet suivant dans le dossier « Salle1_Asteroides».

Nom de I'objet Asteroid

Emplacement Assets / ModAssets / Models / SpaceProps / Asteroid

10.4. Placer les objets dans la Salle 2 : Les Fusées

10.4.1. Placer et dupliquer I'objet suivant dans le dossier « Salle2_Fusees ».

Nom de I'objet Rocket

Emplacement Assets / ModAssets / Models / SpaceProps / Rocket
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10.5. Placer les objets dans la Salle 3 : Les bonbons

10.5.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle3_Bonbons ».
Nom des objets Donut, Licorice et Lollipop

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / FoodProps/ Donut
- Assets / ModAssets / Models / FoodProps/ Licorice
- Assets / ModAssets / Models / FoodProps/ Lollipop
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10.6. Placer les objets dans la Salle 4 : Les Beignets

10.6.1. Placer et dupliquer I'objet suivant dans le dossier « Salle4_Beignets »
Nom des objets Donut

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / FoodProps / Donut

10.7. Placer les objets dans la Salle 5 : Les Antennes

10.7.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle5_Antennes ».
Nom des objets SatelliteDish et Altar

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / SpaceProps / SatelliteDish
- Assets / ModAssets / Models / Totems / Altar
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10.8. Placer les objets dans la Salle 6 : Les Arches

10.8.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle6_Arches »
Nom des objets Archway et Pillar

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / AncientProps / Archway
- Assets / ModAssets / Models / AncientProps / Pillar
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10.9. Placer les objets dans la Salle 7 : La Foret

10.9.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle7_Foret ».

Nom des objets FirTree, Mushroom et PalmTree

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / NatureProps / FirTree
- Assets / ModAssets / Models / NatureProps / Mushroom
- Assets / ModAssets / Models / NatureProps / PalmTree

L
i el
l y‘

10.10. Placer les objets dans la Salle 8 : Les Moais

10.10.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle8 Moai »
Nom des objets Obelisk et MoaiHead
Emplacement - Assets / ModAssets / Models / AncientProps / Obelisk

- Assets / ModAssets / Models / AncientProps / MoaiHead
ﬁ Manuel de création de jeu vidéo avec Unity produit par Sirian DELAMARE
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10.11. Placer les objets dans la Salle 9 : Les Cactus

10.11.1. Placer et dupliquer I'objet suivant dans le dossier «Salle9_Cactus».
Nom des objets Cactus
Emplacement - Assets / ModAssets / Models / NatureProps / Cactus

10.12. Placer les objets dans la Salle 10 : Les Troncs

10.12.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier
« Salle10_Troncs »

Nom des objets FallenTree et FlowerBush

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / NatureProps / FallenTree
- Assets / ModAssets / Models / NatureProps / FlowerBush
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10.13. Placer les objets dans la Salle 11 : Les Oursons

10.13.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier
«Salle11_Ourson ».

Nom des objets GummyBear et Crystal

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / FoodProps / GummyBear
- Assets / ModAssets / Models / SpaceProps / Crystal

10.14. Placer un objet dans la Salle 15 : La Finale

10.14.1. Placer I'objet suivant dans le dossier
« Salle15_Final ».

Nom de I’objet ObjectiveReachPoint

10.14.2. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de I'objet
« ObjectiveReachPoint» du dossier « Salle15».
ol F R | % Navigation ai
, ﬁ ObjectiveReachPaint Static~
7 & Tag Untagged B ~ Layer Default ]
Prefab Open I Select Overrides -
¥ /. Transform o
Position X0 Y24 274 |
Rotation X 0 Yo zo
Seale X 36 ¥ 1173 z(ze |
10.14.3. Sélectionner I'objet « ObjectiveReachPoint» qui est situé dans le

dossier « Espace / Salles_Objets / Salle15_Final » du menu « Herarchy ».
Ensuite, placer décocher le bouton « Is Optional » et placer « Atteindre cet
endroit » dans le champ « Title » du module « Objectif Script » dans le menu
Inspector de cet objet.

¥ # « Objective (Script) ¥ # ~ Objective (Script)
Script Objective Seript Objective i
Title Reach the area | Title
Description ' Description
Is Optional @ | Is Optional O
Delay Visible 6 Betay:isibis 8
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|11. Etape 10 : Créer une rampe

11.1.

Déplacer et dupliquer I'objet « Salle_12 »

11.1.1.

Sélectionner I'objet « Salle_12» qui est située :%g;;’;e
dans le dossier « Espace / Salles_Sol » du » & Salles_Sol

. , » () Salles_Mur
menu « Herarchy ». Ensuite, déplacer-le dans le v &) Salles_Objets

» () Salle1_Object
» () Salle2_Fusees
» (1) Salle3_Bonbons
» () Salled_Beignets
» {7 SalleS_Antennes

dossier « Espace / Salles_Obijets /
Salle12_Rampe ». Dupliquer deux fois I'objet
« Salle_12» avec les touches « CTL » et « D ».

11.1.2.

» () SalleB_Arches
» (1) Salle7_Foret
» (1) Salle8_Moai
» (1) Salle9_Cactus
» () Salle10_Troncs
» () Salle11_Oursen
v (7 Salle12_Rampe
9 Salle_12
9 Salle12(1)
9 Salle12 (2)

Sélectionner I'objet « Salle_12» qui est situé dans le dossier « Espace /
Salles_Obijets / Salle12_Rampe » du menu « Herarchy ». Ensuite, placer les
valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

11.1.3.

| ﬁ- v Salle_12

Tag Untagged

* Layer Default >
Select Overrides -

Prefab
Transform
Pasition

Open

RS
X 16.5

X0
X6

Y -6.3
Y90
Y3

z7
ral
Z3

Sélectionner 'objet « Salle_12 (1) » qui est situé dans le dossier « Espace /
Salles_Obijets / Salle12_Rampe » du menu « Herarchy ». Ensuite, placer les

11.1.4.

valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

@ Inspector | | tion
|ﬁ_ Salle_12 (1)
Tag Untagged
Prefab Open
:v M Transform @ it !
| Pasition X3 Y15 z7

_ Rotation X 30 ¥ 90 Izo
| scate X6 v 3 z5

= Layer Default -

Select Overrides >

Sélectionner I'objet « Salle_12 (3) » qui est situé dans le dossier « Espace /
Salles_Obijets / Salle12_Rampe » du menu « Herarchy ». Ensuite, placer les
valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

@ Inspector | BN

*  Layer Default -
Select Overrides -

lz7
zZo
z3

Y13
¥ 90
¥ 3

X/-55
X0
X6
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11.2. Placer les objets dans la Salle 12 : La rampe

11.2.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle12_Rampe »

Nom des objets Pickup_Jetpack et Lollipop
Emplacement - Assets / FPS / Prefabs / Pickup / Pickup_Jetpack

11.3. Modifier les parametres du script « Jetpack » pour que le
personnage « Player » vole plus longtemps dans le jeu

11.3.1. Sélectionner 'objet el © oo =
« Player » dans le menu | R e i s s s
« Hierarchy ». Modifier les e ooy . S
¥ VFX_Jetpack Trail, Particle Syster &
Valeu Irs du Script rgiﬁ:ﬁ{:ﬁ:}lﬁs e ::::10 \rVFX_jax:}_ﬂm-lj’iﬁ:{Parllc\:;s.ue
« Jetpack» dans le menu e sz
ipack Acceleration 8
« Inspector »en placant les segack DowrwardValecty o
. Durations
valeurs suivantes : CarsumeDuraton 14
Refill Duration Grounded 60
Refill Duration In The Alr 1
Reill Delay 02
Consume duration : 14 e 7 sepeck Use °

Refill Duration Grouded : 60
Refill Duration in the air : 1
Refill Delay : 1
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|12. Etape 11 : Créer une salle de tir

12.1. Modifier ’'emplacement de I'objet « Salle_13 » les matériaux
des objets de la Salle 13 : Le Stand de tir

12.1.1. Sélectionner I'objet « Salle_13» qui est situé dans le dossier « Espace /
Salles_Sol » du menu « Herarchy ». Ensuite, placer les valeurs suivantes
dans le menu Inspector de cet objet.

© Inspector || 1 i
N 7 Sale13 ~ Static~
: Tag Untagged ~  Layer Default -

Prefab Open [ Select Overides

¥ /. Transform @ =
Position X 425 Y -68 2 31
Rotation X 0 Y 90 zZo0
Scale X171 Y3 Z 85

12.2. Placer les cubes dans la Salle 13 : Le Stand de tir

12.2.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris sur le 53, i

dossier « Salle13_Stand » dans le menu e
« Hierarchy ». Sélectionner « 3D Object / Semy oo
. @ Obeisk ect Children
Cube » dans le menu flottant. Nommer cet objet L
« Cube_Bas» et placer les valeurs suivantes ot @
dans le menu Inspector de cet objet. CO ;
O Inspector | §
v Cube_Bas ~ Static~
- Tag Untagged ~  Layer Default b
¥ ) Transform @
Position X 58 ¥ 10.5 &5
Rotation X0 Y 90 Z0
Scale X 40 7.5 Z 185

12.2.2. Dupliquer 'objet « Cube_Bas» dans le dossier «Salle13_Stand » avec les
touches « CTRL » et « D ». Nommer cet objet « Cube_Arriere» et placer les
valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

@ Inspector jation
) v Cube Ariere | Istatic
" Tag Untagged ~ Layer Default =
v /) Transform @  :
Position X 47 Y 17 9is
Rotation X 0 ¥ 90 Z0
Scale X 40 Y 20 zs
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12.2.3. Dupliquer I'objet « Cube Bas» dans le dossier «Salle13_Stand » avec les
touches « CTRL » et « D ». Nommer cet objet « Cube_Gauche» et placer
les valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet obJet

© Inspector ation
+| Cube_Gauche | static
- Tag Untagged v  Layer Default -
¥ ). Transform @ 3
Paosition X 58.3 Y 19.8 Z -14
Rotaticn X0 Y 90 210
Scale X 2 Y 1 2117.5

12.2.4. Dupliquer I'objet « Cube_Bas» dans le dossier «Salle13_Stand » avec les
touches « CTRL » et « D ». Nommer cet objet « Cube_Milieu_Gauche» et
placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

v Cube_Milieu_Gauche | Static~
" Tag Untagged ~ Layer Default =
v ) Transform o 3
Position X 58.3 Y 19.8 Zl-2
Rotation X 0 Y 2 Zo
Scale X 2 Y 1 Z 175

12.2.5. Dupliquer I'objet « Cube_Bas» dans le dossier «Salle13_Stand » avec les
touches « CTRL » et « D ». Nommer cet objet « Cube_Droit» et placer les
valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet.

@ | Cube_Milieu_Droite | Staticr

- Tag Untagged v Layer Default -
v /. Transform [ 2
Position X 58.3 Y 19.8 2411.52
Rotation X0 Y 90 Zo
Scale X2 i 11 17.5

12.2.6. Dupliquer I'objet « Cube_Bas» dans le dossier «Salle13_Stand » avec les
touches « CTRL » et « D ». Nommer cet objet « Cube_Dessus» et placer les

valeurs suivantes dans le menu Inspector de cet objet

© Inspector
' Cube_Dessus ~ Static~
" Tag Untagged ~ Layer Default -
v ) Transform @ i i
Pasition X 58 Y 26.2 5
Rotation X0 Y 90 Z0
Scale X 40 Y 1.64994 Z 18.5
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12.3. Placer les objets décoratifs dans la Salle 13 : Le Stand de tir

12.3.1. Placer et dupliquer les objets suivants dans le dossier « Salle13_Stand »
Nom des objets Obelisk et Lollipop

Emplacement - Assets / ModAssets / Models / AncientProps / Obelisk
- Assets / ModAssets / Models / FoodProps / Lollipop

A

12.4. Placer les matériaux des objets de la Salle 13 : Le Stand de tir

12.4.1. Dans la salle 13 : Le Stand de tir, glisser déposer le matériel « Metal Patern
06 » sur le sol. Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets / Espace2020 / TexturesMetal / Metal textures pack / pattern 06
[ECE T :
=

/ Assats > Espace! > Textures_JeuEspace2020 > Te

= =
¥ e Toxtures_JeuEspace2020

v G Textures Metal attuse necmal  preview

A e — eam

12.4.2. Dans la salle 13 : Le Stand de tir, glisser déposer le matériel « Metal Patern
32 » sur les cubes. Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets / Espace2020 / TexturesMetal / Metal textures pack / pattern 32

B Project

T TR 2 * Assets > > Textures. > Textures,

preview

Manuel de création de jeu vidéo avec Unity produit par Sirian DELAMARE




Manuel Unity N°1, « Jeu FPS : L'espace » p. 43

13. Etape 12 : Placer les ennemis dans le jeu
« L’Espace»

13.1. Traduire en frangais les objectifs de ennemis de I’objet
« ObjectiveKillEnemies »

13.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris sur " |
le dossier « ObjectiveKillEnemies» dans le ' 'v'ég;i;saaaé;&m
menu « Hierarchy ». » @ GameManager

9 ObjectiveKillEnemies

. [® vapecior | 38 Navigaton & O inapector |36 Navigasion an
13.1.2. Placer les valeurs suivantes e e— T —
dans les modules « Objective B e
¥ ¢ - Objective (Soript) o= Objective (Scrip)

Script » et « Display Message : —
Script » du menu Inspector de ey e
I'objet « ObjectiveKillEnemies» [ o N e

pour traduire en fr.angals le - et
message qui s’affiche dans le s i M_m —
1 Delay Belonm Showing o Delay Before Showing 0

jeu.

Module « Objective », Champ : Title : « Détruire tous les ennemis »
Module « Display Message», Champ : Message : « Détruire tous les ennemis »

13.2. Créer le dossier « Ennemis_2000» dans le dossier « Espace»

13.2.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris e e
dans le dossier « Espace» dansle menu | = *%ga::ﬂig;'
. P . DR » alles_Objets
« Hierarchy ». Sélectionner « Create =

Empty » dans le menu flottant. Nommer
le nouveau dossier « Ennemis_2000».

13.3. Créer le sous-dossier « StandTir» dans le dossier
« Ennemis_2000» du menu « Hierarchy »

13.3.1. Cliquer avec le bouton droitde la v () Espace
souris dans le dossier » () Salles_Sol
« Ennemis_2000» dans le menu - » () Salles_Mur
« Hierarchy ». Sélectionner ol » () Salles_Objets
« Create Empty » dans le menu v () Ennemis_2020

flottant. Nommer le nouveau & StandTir

dossier « StandTir» ‘

ﬁ Manuel de création de jeu vidéo avec Unity produit par Sirian DELAMARE

)



Manuel Unity N°1, « Jeu FPS : L'espace » p. 44

13.4. Modifier les parameétres des points de vie des objets
« Enemy_HoverBot »

L, . y . » i§§ Player [ ¥ <] Healtn (Serip
13.4.1. Sélectionner I'objet > crier e
» nemy_Turret lax Heal 1
« Enemy_HoverBot » dans le B P st
m o
menu « Hierarchy ». Modifier >gacnm
. Wi Root
les valeurs du Script « Health» = "Guior 73] 7] Hoamh (Seript)
» £7) HealthBarPivot Seript Health
dans le menu « Inspector » en & ShadowProjector | MaxHeaith 150
i [ DetectionModule | Critical Health Ratio 0.3

placant la valeur suivante :
Max Health : 150

13.5. Modifier les parameétres de détection des objets
« Enemy_HoverBot »

13.5.1. Sélectionner le dossier Pt e ——
« DetectionModule » de I'objet S v '
« Enemy_HoverBot » dans le et s :
menu « Hierarchy ». Modifier | o
les valeurs du Script T .
« Detection Module » dans le [ T
menu « Inspector » en plagant Frritng R
les valeurs suivantes : o

Detection range : 30
Attack Range : 30

13.6. Modifier les parameétres du nombre de balles tirées a la
seconde des objets « Enemy_HoverBot »

, . . ¥ 9 Enemy_HoverBot ¥ *| v Weapon Controlier (Seript =1
13.6.1. Sélectionner le dossier > G@ BasicRobot e e —
¥ (0 WeaponRoot Information
« Weapon_Eye Lazers » de —— S— =
I'objet « Enemy_HoverBot » el » Crosnt st
- . » () HealthBarPivot » Grosshair Data Target In Sight
dans le menu « Hierarchy ». (D ShadowProjector P
o £p) DetectionModule Weapan Roat ©GunRoot ®
Modifier les valeurs du E Weapon Muzzle ~GunMuzzle (Transfom) ®
. Shoot Parameters
Script « Weapon L oo
Controller » dans le menu ool
« Inspector » en plagant la R
valeur suivante « T R e
Seipt WeaponControllet
Delay Between Shots : 0.5 ot
wn-:nnlcnn None (Sprite) e
¥ Crosshair Data Default
W Crosshair Data Target In Sight
Internal References
Weapon Root @ GunRoot @
Weapon Muzzle A GunMuzzie (Transform) @
Shoot Parameters
Shoot Type Automatic -
| Projectile Prefab. nl:rng!r:h\!J'IDverhcﬂ(Plu|n:l|l!B!s!) )
Bullets Per Shot 1
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13.7. Placer les objets « Enemy_HoverBot » dans la Salle 13 : Le
Stand de tir

ey :
13.7.1. Dans le menu L — L B
« Hierarchy », sélectionner T T— e
l'objet g Frc " Enemie 2020
[7) NavMeshSurface v O tandTIr
« Enemy HoverBot ». £ EventSystem ¥ Enemy_HoverBot (1)
- () ===== PLAYER ===== 9 Enemy_HoverBot (2)

9 Enemy_HoverBot (3)
¥ Enemy_HoverBot (4)
9 Enemy_HoverBot (5)
§§ Enemy_HoverBot (6]

Déplacer-le dans le dossier
« Espace / Enemis 2020/ | @ @---enemes -
StandTir ». Utiliser les
commandes « ‘CTL » et

« D » pour dupliquer 5 fois
I'objet

« Enemy_HoverBot » dans
le dossier « StandTir ».

» ) Archives

13.7.2. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« Enemy_HoverBot (1) » du dossier « StandTir ».

O Inspector | 3 ]
@ ~ Enemy_HoverBot (1) ~ Static~
" Tag Untagged v | Layer Default ~2
Prefab Open Select Overrides -
v ) Transform @ i ,
Position X 62 Y 8.6 Z-8
Rotation X 0 Yo Zo
Scale X1 i 1 Z1

el

13.7.3. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de I'objet
« Enemy_HoverBot (2) » du dossier « StandTir ».

© Inspector e
@ ~ Enemy_HoverB Static ~
" Tag Untagged v Layer Defaut v
Prefab Open Select Overrides -
¥ /. Transform o 3
Position X 62 Y 37 Z -8
Rotation X0 Yo zZ0
Scale X1 Y1 Z 1

13.7.4. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« Enemy_HoverBot (3) » du dossier « StandTir ».

O Inspector | §
@ | Enemy_HoverBot (3)

3) | Static ™
. Tag Untagged ~  Layer Default -
Prefab Open | Select Overrides -
¥ ). Transform [ Sl
Position X 62 Y 8.6 Z45
Rotation X0 YO Z0
Scale X1 1 Z1
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13.7.5. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« Enemy_HoverBot (4) » du dossier « StandTir ».

>} Cayes| Default

" Tag Untagged
Prefab Open Select Overrides el
v AN Transform 9 it
Pasition X 62 Y 3.7 ZAas
Rotation X 0 Yo zo
Scale 601 ¥ i -0
13.7.6. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« Enemy_HoverBot (5) » du dossier « StandTir ».
- ~T | Olnspecmr ;7
@) - Enemy_HoverBot (5) " static v
" Tag Untagged ~ | Layer Default v
Prefab Open Select Overrides -
¥ ) Transform 9 3
Position X 62 Y 86 Z19
Rotation Xo Yo Zo
Scale X1 Y1 21

13.7.7. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet

« Enemy_HoverBot (6) » du dossier « StandTir ».
- ~ i} .Olnspecmr av tio {
@8 ~ Enemy_HoverBot (6) | Static ~
N Tag Untagged ¥ Layer Default >
Prefab Open | Select Overrides -
¥ ) Transform o 3 i
Position X 62 Y 37 Z19
Rotation X0 Yo zo
Scale X1 Y 21
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|14. Etape 13 : Créer la salle 14 : Les llots

14.1. Modifier et dupliquer I’objet « Salle_14 »

v () Espace I

14.1.1. Sélectionner I'objet v Sake 5o Y - P
« Salle_14» qui est situé bt _...,‘“_":L’__..,c‘j" e =
dans le dossier « Espace / e ST e mram o
Salles_Sol » du menu @ s os e &
- 9 Salle 07
« Herarchy ». Renommer [
cet objet « Salle_12_A ». e

Placer les valeurs suivantes °...x::::§
9 Salle_144

dans le menu Inspector de
'objet « Salle_12_A » du
dossier « Salles_Sol ».

14.2. Placer les matériaux des objets de la Salle 14 : Les llots

14.2.1. Dans la salle 14 : Les llots, glisser déposer le matériel « Glass Clear» sur
I'objet « Salle_12_A ». Ce matériel est placé dans le dossier :
Assets/ModAssets/Materials/Custom Materials/Glass Clear.mat

* Assets > ModAssets » Materials > Custom Materials

Basic

Back  BasicBue  Basic Green  Basic Red Basic White  (<ZETY =TS

Il TrailMaterials

14.3. Dupliquer deux fois I’objet « Salle_14 »

e O inspectar | 3 Navigation

14.3.1. Sélectionner I'objet Y e o rr— S
« Salle_12_A » du $ e T o —
dossier EE‘ESE e Erem crm
« Salles_Sol ». ::1“,%2 bt i
Dupl|q.uer deux fois e -
cet objet avec les S ;'""';“:“c o
touches « CTL » et & seiers oo e = <

@ Salle_1A al Open | Select Ovenides -
« D ». Nommer ces  Salle 145 v Tocstorm
. Wl Salle_14C Position X -851 ¥ -825 z-831
deux objets : . Fi T

« Salle_12 B » et

« Salle_12_C ».
Placer les valeurs suivantes
dans le menu Inspector des
objets : « Salle_12_B » et
« Salle_12_C » du dossier
« Salles_Sol ».
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15. Etape 14 : Placer les objets « Enemy_Turret »
dans le jeu «L’Espace »

15.1. Placer un ennemi « Enemy_Turret » dans la Salle 8 : Les
Moais

- . ”- w Qﬁ"elu‘a"w
15.1.1. Dans le menu ::ﬂ-«e » () Salle13_Stand
« Hierarchy », sélectionner 9 === ENEMIES ozeas v () Salle14_llot

e &9 Enemy_Turret
I'objet « Enemy_Turret ». » ) Salle15.Final

Déplacer-le dans le dossier

« Espace / Salles_Objets / v ) Salle8_Moai
Salle8_Moai ». Renommer

@ Obelisk

cet objet @ MoalHead

« Enemy_Turret Moai».

15.1.2. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« Enemy_Turret Moai» du dossier « Salle8 Moai ».

© Inspector | 8 Navigation: R
@ - Enemy_Turret Moai Static ~
T Tag Unisgged  ~| LayerDefaut =
Prefab Open | Select Overrides -
v M Transform @ 3
Position X 8.2 Y -5 z 17
Rotation X0 ¥ -53 zZo
Scale X 105 ¥ 10.5 Z 105

15.2. Modifier la taille de la zone de tir de ’ennemi
« Enemy_Turret Moai»

15.2.1. Dans le menu « Hierarchy », sélectionner le dossier « IrisBlade_C_Jnt » qui
est contenu dans l'objet « Enemy_Turret Moai» du dossier « Salle8_Moai ».
Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de I'objet
« IrisBlade_C_Jnt » de I'objet « Enemy_Turret Moai» du dossier
« Salle8_Moai »

v () Salle8_Moai © Inspector | % Navigation ai
b ?;: ::'ﬁ;{;:;:t”m g ﬁ ~| IrisBlade_C_Jnt Static
¥ [P Turret Root C_Jnt 4 Tag Untagged ~ Layer Default -
v ) Turret FKRoot_C_Jnt . —
¥ (D Turret_Pole_C_Jnt ¥ /. Transform @ 3 i
¥ (D Turret_Pivot.C_Jnt Position X -0.2025353 ¥ |0 Z0
(@) Handle_R_Jnt
v () Turret Head_C_int Rotation X0 0 20
D) IrisBlade_C_Int Scale X 02 Y 0.2 Z02
» () WeaponRoot
0 Hitbox Top
W VFX_HitSparks

9 VFX_HitSparks (1)
W9 VFX_HitSparks (2)
W VEX_Alert
8 VFX_AngrySteamT urret
D TurretBottom
) TurretCenter
0 TurretTop
(D) Hitbox Base
w () HealthBar Pivot
¥ [7) Canvas
) ImageBackground
£ ImageFill
) DetectionModule

VOV OV v
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15.3. Placer un ennemi « Enemy_Turret » dans la salle 14 : Les
ilots

15.3.1. Dans le menu « Hierarchy », sélectionner I'objet « Enemy_Turret Moai»
contenu dans le dossier « Espace / Salles_Obijets / Salle14llot ». Dupliquer
cet objet avec les commandes « CTL » et « D ». Déplacer cette copie dans
dans le dossier « Espace / Salles_Objets / Salle14llot ». Renommer cet objet
« Enemy_Turret llot »

v [7) Salle8_Moai » (1) Salle11_Ourson

&9 Enemy_Turret Moai » (1) Salle12_Rampe

§# Obelisk » [7) Salle13_Stand

@ MoaiHead ¥ [7) Salle14 _llot
@ Enemy_Turret llot

15.3.2. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de I'objet
« Enemy_Turret llot» du dossier « Salle14llot ».

O Inspector 2 i
I. | Enemy_Turret | Static v
" Tag Untagged v Layer Default -
Prefab Open | Select Overrides ol
v M Transform 9 3 i
Position X -123 Y -18 Z\-22
Rotation X0 Y -80 z0
Scale X 30 Y 30 i 30

15.4. Modifier les parameétres de détection de I’ennemis
« Enemy_Turret llot»

, . . | &) Espace z © inspector |5 Navigation | ar] [© inagacior | Navigation S E]
15.4.1. Sélectionner le dossier ¥ & Satles.Sol B e
. » ) Salles Mur Tag Uniagged = Layer Defauit = Tag Untagged =  Layer Defaull =
« DetectionModule » de "ot | e I R
I'objet « Enemy_Turret :g::iﬁ::";;’m o X0 o 2o feokn X0 o 2o
» [7) Salle4_Beignets
llot» dans le menu L e W
« Hierarchy ». Modifier R0 Skl Fot Mw” mm,."‘“;‘;_,,
les valeurs du Script i o — T —
(1) Salle11_Ourson
. »> all -
« Detection Module » B sz s
dans le menu T
« Inspector » en plagant b & s
. () DetectionModule
les valeurs suivantes : e

Detection range : 150
Attack Range : 150
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16. Etape 15 : Placer les objets « Enemy_HoverBot»
dans le jeu « L’Espace »

16.1. Créer le sous-dossier « Ennemis_Jeu» dans le dossier
« Ennemis_2000» du menu « Hierarchy »

16.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la :?«:;'m;i'm I v () Espace
souris dans le dossier = » (D Salles_Sol
« Ennemis_2000» dans le menu o > @ Salles Mur
« Hierarchy ». Sélectionner et > () Salles_Objets
« Create Empty » dans le menu b ?gg;n:ﬁ:)zo
flottant. Nommer le nouveau

dossier « Ennemis_Jeu» ;

16.2. Placer les objets « Enemy_HoverBot » dans les salles du jeu
« L’Espace»

16.2.1. Dans Ie_ dossier « Espaqe / Enemis_2020 / "?g';:‘,’l:&so,
StandTir » du menu « Hierarchy », » () Salles_Mur

» () Salles_Objets
» () Ennemis_2020
¥ () Cookies_2020

sélectionner I'objet « Enemy_HoverBot (6) ».
Utiliser les commandes « ‘CTL » et « D »

pour dupliquer  fois I'objet e
« Enemy_HoverBot » dans le dossier @ ObjectivePickupitem (2)
« Enemis_Jeu ».

¥ ObjectivePickupltem (3)
& ObjectivePickupitem (4)

16.2.2. Placer la valeur suivante dans le champ « Transform / Position / Y » du menu
Inspector de de ces 9 objets « Enemy_HoverBot» du dossier
« Enemis_Jeu » pour que ces objets soient prés du sol.

[* & Transform Transfom :

@ i
Position X ¥ -52 v
Rotation X Yo z Y:-52
Scale X 1 z

16.2.3. Placer les objets 9 « Enemy_HoverBot » dans les salles suivantes :

Nom de I'objet Nom de la salle

« Enemy_HoverBot »

Enemy HoverBot (6) - « Salle3_Bonbons »
Enemy_ HoverBot (7) - « Salle3_Bonbons »
Enemy HoverBot (8) - « Salle5_Antennes »
Enemy_ HoverBot (9) - « Salle6_Arches »
Enemy HoverBot (10) - « Salle7_Foret »
Enemy HoverBot (11) - « Salle8 Moai »
Enemy HoverBot (12) - « Salle10_Troncs »
Enemy_ HoverBot (13) - « Salle11_Ourson »
Enemy_HoverBot (14) - « Salle11_Ourson »
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17. Etape 16 : Placer les objets
« ObjectivePickupltem» dans le jeu « L’Espace »

17.1. Créer le dossier « Cookies_2020» dans le dossier « Espace»

. . . QF
17.1.1. Cliquer avec le bouton droit de la souris e "V Sales sol

dans le dossier « Espace» dans le menu o e

« Hierarchy ». Sélectionner « Create e
Empty » dans le menu flottant. Nommer le

nouveau dossier « Cookies_2020».

17.2. Placer I'objet « ObjectivePickupltem » dans la Salle 3 : Les
bonbons

17.2.1. Placer I'objet suivant dans le dossier « Cookies_2020»

Nom des objets ObjectivePickupltem

Emplacement - Assets / FPS / Prefabs

17.2.2. Placer les valeurs suivantes dans le menu Inspector de 'objet
« ObjectivePickupltem» du dossier « Salle3_Bonbon ».

© Inspector | & Navigation at]
ﬁ +  ObjectivePickupltem Static »
T Tag Untagged ~  Layer Default
Prefab Open | Select Overrides
!v A Transform @
| Position X-70 |Y-5 z -18
Rotation X0 YO0 Z0
| scale X 15 Y15 Z15
17.2.3. Placer les valeurs suivantes e e
. . Title Piek up the cookia Title: Attraper le biscut
dans les modules « Objective Soseronen oeseromen
. . Is Optional Is Optional
Script » et « Display Message Ouiy ke : i T
. ¥ i Objective Pickup ttem (Script) ¥ = Objective Rem
Script » du menu Inspector de ser

¢ < Display Message (Script)
Display Message

I'objet « ObjectivePickupltem» P o

du dossier « Salle3 Bonbon » | .. N e

pour traduire en francgais le T e T iy
message qui s'affiche dans le ——

jeu.

Module « Objective », Champ : Title : « Attraper le biscuit »
Module « Display Message», Champ : Message : « Attraper le biscuit »
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17.3. Placer les objets « ObjectivePickupltem» dans les salles du
jeu « L’Espace »

17.3.1. Dans le dossier « Espace / Cookies_2020» "?gg‘:f;s_sm
du menu « Hierarchy », sélectionner I'objet » () Salles_Mur
« ObjectivePickupltem». Utiliser les _ e
commandes « ‘CTL » et « D » pour dupliquer ¥ () Cookies 2020
4 fois I'objet « ObjectivePickupltem» dans le N O it t)

dossier « Cookies_2020». &9 ObjectivePickupltem (2)

&9 ObjectivePickupltem (3)
&¥ ObjectivePickupitem (4)

17.3.2. Placer les objets 5 «ObjectivePickupltem» dans les salles suivantes :

Nom de I'objet Nom de la salle

« Enemy_HoverBot »

ObjectivePickupltem - « Salle3_Bonbons »
ObjectivePickupltem (1) - « Salle5_Antennes »
ObjectivePickupltem (2) - « Salle7 Foret »
ObjectivePickupltem (3 ) - « Salle8 Moai »
ObjectivePickupltem (4 ) - « Salle11_Ourson »
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18. Etape 17 : Placer le titre du jeu « L’Espace »
dans les scénes « LoseScene », « WinScene » et
« IntroMenu »

18.1. Placer le titre du jeu « L’Espace » dans la scéne «LoseScene
»
18.1.1. Ouvrir la scéne « LoseScene » en ao T =
cliquant sur I'objet « LoseScene » du TRt |
dossier « Asset/ FPS / Scenes» du o g ,.,-_,, Q.im
menu « Project ».
18.1.2. Dans le dossier « Canvas» du menu +e"; e
« Hierarchy », sélectionner I'objet by
« Text(TMP)». I
£ Tent (TMP)
T Tem (TP)
& Beranoigaton
18.1.3. Placer le texte suivant dans le Sl I |0 We—

champ « Text » du module
« TextMeshPro » du menu
Inspector de I'objet « Text(TMP)».»
du dossier « Canvas pour traduire

@ | Text (TMP)

E Tag Untagged ~  Layer

@ ~ Text (TMP)
" Tag Untagged | Layer

[ 14 Rect Transform

¥ @  Canvas Renderer
Cull Transparent Mesh

¥ 1] v TextMeshPro - Text (UI)

» i%  Rect Transform

¥ @  canvas Renderer

Cull Transparent Mesh

¥ [T] v TextMeshPro - Text (U}

en frangais |e message qUi ::"::LDSE Ezz"Espacezozo'vnusavez per:lul
s’affiche dans le jeu.

Module « TextMeshPro », Champ : Text : « Jeu "Espace 2020" Vous avez
perdu.»

= Hierarchy |

18.1.4. Dans le dossier « Canvas / RestartButton»
du menu « Hierarchy », sélectionner I'objet
« Text(TMP)».

v € LoseScene*
) Main Camera
¥ () Canvas
» {7) Backgroundimage
71 Text (TMP)
¥ (7] RestartButton

w 7 MenuButton
) Text (TMP).

) EventSystem

) MenuNavigation

18.1.5. Placer le texte suivant dans le champ e é“"f”:—[ﬁﬁm—
« Text » du module « TextMeshPro » du ™ rag unagees < L Tag Unaggea -
Rect Transform » 3% Rect Transform

menu Inspector de 'objet « Text(TMP)»  »:

¥ @  Canvas Renderer ¥ (@  Canvas Renderer
Cull Transparent Mesh

du dossier « Canvas / RestartButton »
pour traduire en frangais le message qui
s’affiche dans le jeu. 16

Play Again

Cull Transparent Mesh

v [T] v TextMeshPro - Text (Ul) v [T] /' TextMeshero - Text (U

Text
Jouez encore

Module « TextMeshPro », Champ : Text : « Jouez encore»

Jouez encore

=

)
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18.2. Placer le titre du jeu « L’Espace » dans la scéne «WinScene »
. N . . MProject | B Console — art
18.2.1. Ouvrir la scéne « WinScene» en cliquant sur  * S—
I'objet « WinScene» du dossier « Asset / T Bk Q]
FPS / Scenes» du menu « Project ». e e el S il
T |28
18.2.2. Dans le dossier « Canvas» du menu +”m_; o
« Hierarchy », sélectionner I'objet e v
« Text(TMP)». O Resarion
7 Text (TMP)
¥ () MenuButton
(7] Text (TMP)
1) EventSystem
) MenuNavigation
18.2.3. Placer le texte suivant dans le 0 nepecior I o e
champ « Text » du module s s Loy Tow Unassens Loyeru -
« TextMeshPro » du menu Inspector &~ ., =
’ . . ol ¥ @  canvas Rend + i
de l'objet « Text(TMP)».» du dOSSI€r v camsskendsrer | | cutrmmmenuis
« Canvas pour traduire en frangais le | cullTransparent Mes v [T] - TextMeshpro-Text (U © ==
message qui s’affiche dans le jeu. v[T] 7 TextMeshPro-Text (Ui 1 1,
Toxt ‘Jeu Espace "2020" Vous avez gagné
You WIN
Module « TextMeshPro », Champ : Text: « Jeu Espace "2020" Vous avez
gagné »

'E Hierarchy

18.2.4. Dans le dossier « Canvas / RestartButton» S5
du menu « Hierarchy », sélectionner 'objet .%é:"’".f:“‘"
» () Back, il
« Text(TMP)». “Greatun
(7] MenuButton
[ Text (TMP)
) EventSystem
) MenuNavigation
H Int or 3 Navigation i
18.2.5. Placer le texte suivant dans le champ °! "’i"mf*:’f;”:“”ﬁ‘—-= ;a'””f‘i%"fﬁ@=
« Text » du module « TextMeshPro » du ™ rag untaggea < L Tag Untagoed. a |
menu Inspector de I'objet « Text(TMP)» ~ »# Rectiranstom >3 Reot Transtorm
¥ @  Canvas Renderer ¥ (@ Canvas Renderer

du dossier « Canvas / RestartButton »

Cull Transparent Mesh

Cull Transparent Mesh

v v TextMeshPro - Text (Ul)

¥ I « TextMeshPro - Text (Ul)

pour traduire en frangais le message qui
s’affiche dans le jeu.

Text

Text
e Jouez encore

Play Again

Module « TextMeshPro », Champ : Text : « Jouez encore»

Jeu Edpace "2020"
Vous avez gagné

Menu
Jouez encore
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18.3. Placer le titre du jeu « L’Espace » dans la scéne «IntroMenu »
. < . - B Conscle
18.3.1. Ouvrir la scéne « IntroMenu» en cliquant sur S— —
I'objet « IntroMenu» du dossier « Asset / e N
FPS / Scenes» du menu « Project ». e — .\
ren
. = Hierarel I
18.3.2. Dans le dossier « Canvas» du menu S —
« Hierarchy », sélectionner I'objet géz.,.“""
. () Backgroundimage
« TitleText».
T Toa )
) MenuNavigation
) EventSystem
18.3.3. Placer le texte suivant dans le champ ~ ° " TSNt 6 nspector T8 Naigiton
@ < TitleText Stat @ ~ TitleText Stat
« Text » du module « TextMeshPro » = e Uniaoged - JlLayerl Ul BN neaggea = R 11
du menu Inspector de 'objet P Reofesem @ 3 RecTaiom 0 ¢
. i ¥ @  Canvas Renderer * v @ nvas ar *
« TitleText » du dossier « Canvas Pour | ey e =
traduire en frangais le message qui 7]~ TextMeshPro-Text (U1 @ * L7 TexteshPro-Text (U1 @ =
s’affiche dans le jeu. Tex Tt
Jeu "Espace 2020

Module « TextMeshPro », Champ : Text : « Jeu Espace "2020"»

18.3.4.

= Hierarchy |

Dans le dossier « Canvas / StartButton» du L
menu « Hierarchy », sélectionner 'objet e
« Text(TMP)». s Snsn

18.3.5.

¥ (1 ControlsButton
» I .

) Controlsimage
) MenuNavigation
() EventSystem

Placer le texte suivant dans le champ D e I—
ﬁa < Text (TMP) @ v Text (TMP)

« Text » du module « TextMeshPro » du TR L ™ Yag Untagged - | Layer Ui

menu Inspector de I'objet « Text(TMP)» >3t RectTransform @ >3 RectTanstom @
i ¥ @  canvas Renderer @ ¥ @ canvasRenderer @
du dqs&er « Can\{as / StartButton». pour e e S——
ul | ul - 5 v [T] v TextMeshPro - Text (Ul @
traduire en francais le message q P 3 Taxthiaat o Taxt QN @
s’affiche dans le jeu. Toxt Tex
Play Jouer

Module « TextMeshPro », Champ : Text : « Jouez encore»

Jeu "Iéspace 2020"

Controls
JOUER
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|19. Etape 18 : Placer les modules « Mesh Collider »

19.1.

Placer un module « Mesh Collider » dans tous les objets du

jeu « Espace 2020 »

19.1.1.

Sélectionner tous les objets décoratifs contenus dans les 15 salles du jeu

« L’Espace ». Dans le menu « Inspector » des objets, cliquer sur le bouton

« Add Component». Dans la barre de recherche du menu flottant « Add
Component », écrire « mesh », puis sélectionner « Mesh Collider » pour que
le personnage principale ne passe pas travers les objets du jeu.

AT CImEonerT v i v Mesh Collider C R
(= mesn ] Convex
Search Is Trigger
[ vesncoiger B Cooking Options  Mixe.. .

| # Mesh Combiner

I Material
|FE Mesh Filter

Mesh

None (Physic Mate ©
i Donut ©

|20. Etape 19 : Compiler le jeu « Espace 2020 »

20.1.

Compiler le jeu « Espace 2020 » dans un « Build »

20.1.1.

Bl E:pace2020 - Miineene - PC, Mac & Li

Sélectionner la commande « Build Settings »
dans le menu « File ».

Fle Edt Assets GameObject Compo
New Scene -
Open Scene -0

20.1.2.

Save S
Save As... Ctrle Shifts

New Project.
Open Preject..
Save Project

Dans la fenétre « Build Settings» =
sélectionner « PC, Mac & Linux » dans la
zone « Platform ». Puis appuyer sur le
bouton « Build ».

20.1.3.

Dans la fenétre « Scenes in Build »
déterminer ou seront placés les fichiers du

jeu dans un dossier de I'ordinateur.

Nom

20.1.4. Dans le dossier ou sont placés les
fichiers du jeu dans l'ordinateur,

renommer le jeu « Espace_ 2020 ».

MonoBleedingEdge
Mew Unity Project_Data
=t [New Unity Project]
B unityCrashHandlerds
| UnityPlayer.dil

=

)

~

Nom

MonoBleedingEdge
Mew Unity Project_Data
Q Espace 2020
B nityCrashHandler64
| UnityPlayer.dll
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