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GUIDE DE DEMARRAGE

Unity : le parcours simple pour
passer d'une idée a unprototype
jouable

Utilisez cette feuille de route pour comprendre les briques de Unity et cadrer un premier projet
interactif réaliste. L'objectif : tester une mécanique avant de viser un projet trop vaste.
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Unity en une minute

JUnity est un moteur de jeu multiplateforme permettant de
créer des jeux 2D et 3D, des applications interactives et des
expériences immersives.

ILe C# est le langage principal pour programmer les
comportements et les régles du projet.

|II réunit dans un méme environnement les scénes, les
assets, les animations, la physique, les interfaces et le code.

ILe moteur fournit des fondations techniques, mais le game
design, les tests et I'optimisation restent a la charge du
créateur.

FONCTIONNEMENT D’UN PROJET UNITY

DE L'IDEE A LA PUBLICATION

Unity permet de créer des jeux et des expériences interactives en suivant un workflow itératif et intégré.

EXPORT VERS

SCENE : COMPOSANTS: SCRIPTS C# : r TESTS : 6 BUILD :

OBJETS, CAMERA PHYSIQUE, AFFICHAGE FREGLESET BUGSET

ET INTERFACE ET AUDIO COMPORTEMENTS AJUSTEMENTS LA PLATEFORME

PHYSIQUE  AFFICHAGE AUDIO

2 & W Mmios

Construire la scéne Physique Programmer les comportements Tester en continu Configurer le build

Ajoutez et organisez les objets Ajoutez des colliders, rigidbodies Ecrivez des scripts en C# pour Lancez le jeu dans 'éditeur Choisissez la plateforme cible

3D ou 2D dans |'éditeur. et contraintes pour simuler définir les régles du jeu. pour vérifier chaque fonctionnalité. et les options d'exportation.
le monde réel.

Caméra Affichage Interactions Détecter les bugs Optimiser pour la cible

Definissez le point de vue Matériaux, lumiéres, animations Gérez les entrées joueur, I'lA, Utilisez la console pour repérer Adaptez les performances

du joueur. et particules pour un rendu les collisions et les événements. les erreurs et problémes. et les réglages spécifiques,
visuel de qualité.

Interface utilisateur (U1) — @ Réutilisable et modulaire Ajuster et optimiser Exporter et publier

£ udio " G
Créez des menus, HUD et . Créez des scripts réutilisables i I gl 9 i i
e s Sons, musiques et effets pour b e s !?cmg_;e.z‘ bal am:.ez etaméliorez Génergz le build et publiez
5 - I'expérience de jeu. votre jeu sur la plateforme.

immerger le joueur.

itératif : vous revenez a chaque étape autant

+ Gardez votre projet organisé

” UN CYCLE ITERATIF i BONNES PRATIQUES
x Le développement dans Unity est un processus =y - - A - @ j 'O‘ + Commencez simple, testez souvent

\ de fois que nécessaire pour créer la meilleure Y Scéne Composants Scripts C# Tests Build - Optimisez les performances
expérience possible.

« Documentez et commentez votre code

& unity

INFOGRAPHIE Schéma du fonctionnement d’un moteur de jeu Unity avec scéne, composants, scripts et build
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LE WORKFLOW UNITY : DE LA CREATION A LA PUBLICATION

Un apergu des étapes clés pour créer, tester et publier un jeu ou une application avec Unity.

1. LEDITEUR UNITY 2. LE FLUX DE TRAVAIL 3. LE BUILD (PUBLICATION)

L'environnament de travail pour concevoir votre projet De I'assemblage au test de votre projet Exportez et partagez votre projet

\
VUE DE SCENE ‘ ASSEMBLAGE DES ELEMENTS
a Visualisez et éditez 0 Importez des ressources, créez
votre scéne en 3D
ouen 2D.

HIERARCHIE
DES OBJETS
Organisez tous les

objets de votre scéne
et leurs relations.

vos objets, composez vos scénes
et donnez vie & votre projet.

BUILD EN COURS...

R e 4

e =
° MODE LECTURE POUR TESTER

o] INSPECTEUR

Eead DES PROPRIETES
Visualisez et modifiez
les propriétés de
I'objet sélectionné.

Lancez le mode Play pour tester votre jeu
directement dans |'éditeur et itérer rapidement. BUILD PRET 1

Votre application ou jeu est prét
a étre distribué sur la plateforme
choisie.

MAGASINS
( Steam, Epic Games Store,
App Store, Google Play )
DISTRIBUTION
(i \ Web, Clients, Installateurs
| PRODUCTION D'UN BUILD
Générez un build pour deployer votre projet @ PARTAGE ET DEPLOIEMENT

sur la plateforme de votre choix. Touchez votre audience !

}\ Wd QRS

B FENETRE DE PROJET
Accédez, organisez
et gérez toutes les

ressources de votre
projet.

RESSOURCES DE VOTRE PROJET

Les éléménts que vous importez ou créez pour construire votre univers

LEGENDE
G ’ ) [ J =) Accés et utilisation des outils de I'diteur BON A SAVOIR
A ' x Aa =P Fluxde création et de test /' Itérez! Testez souvent,
g _ . pex k. ajustez et améliorez
IMAGE MODELE 30 AUDIO ANIMATION POLICE MATERIAU == Production et publication du build votre e comtifii
(PNG, JPG, (FBX, OBJ, (WAV, MP3, (FBX, ANIM, (TTF, OTF...) Couleurs, textures, et Intégration des ressources dans la scéne
TGA..) BLEND..) 06G..) MECANIM..) réglages... .

SCHEMA Le workflow essentiel : assembler, tester, puis préparer un build adapté a la cible.
Les 5 étapes d’un premier prototype

o 1. Définir une interaction & tester

o 2.Créerla scéne

o 3.Importer etrégler les assets

o 4. Ajouter composants et scripts

o 5. Tester avant de produire un build

1 1. Définir une interaction a tester
Choisissez une mécanique simple et vérifiable, par exemple un déplacement, un saut, un dialogue ou une
interaction avec un objet.

2  2.Créerlascéne

Placez les éléments du prototype dans une scéne : décor, caméra, lumiére, interface ou point d’apparition
du joueur selon le besoin.
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3  3.Importer et régler les assets
Ajoutez les images, modeéles, sons, polices, animations ou matériaux nécessaires. Vérifiez que chaque
ressource est adaptée a son usage réel.

4 4. Ajouter composants et scripts
Attribuez des composants aux GameObjects pour leur donner un réle, puis utilisez des scripts C# pour
définir les comportements et les régles.

5 5. Tester avant de produire un build
Lancez le mode lecture, corrigez les bugs observés et ajustez I'expérience. Préparez un build seulement
lorsque le prototype est suffisamment stable pour la plateforme visée.

| Les briques a reconnaitre dans Unity

Elément Réle dans le projet

Scéne Espace dans lequel les éléments du projet sont organisés.

GameObject Objet présent dans une scéne : personnage, caméra, lumiére, bouton ou point de spawn.
Composant Elément ajouté a un GameObject pour définir son réle ou ses propriétés.

Asset Ressource importée : image, modele 3D, son, animation, police ou matériau.

Script C# Code qui pilote les interactions, les régles et les comportements.

Build Version préparée du projet pour une plateforme donnée.

l Checklist avant de choisir votre cible

D Définir le type de projet : jeu 2D, jeu 3D, application interactive ou expérience immersive.

Limiter le premier périmétre a une mécanique et une zone de test.
Un petit prototype valide mieux une idée qu’un projet trop large.

Identifier les plateformes réellement visées.
Les possibilités dépendent notamment de la version, des modules et des conditions d’accés.

Adapter les contrdles et I'interface a la cible.
Le tactile, 'ordinateur et les expériences immersives n'impliquent pas les mémes contraintes.

|| Prévoir les besoins en assets et en optimisation.

D Vérifier que les tutoriels et exemples de code utilisent bien le C# actuel.

| Le piége a éviter
Ne considérez pas Unity comme une solution automatique : un projet jouable demande toujours des choix de
conception, des tests avec des utilisateurs et une attention aux performances. En 3D, surveillez particulierement
les matériaux, I'éclairage et le nombre d’objets visibles ; sur mobile, la mémoire, la batterie et la taille des écrans.

Les options de publication et les exigences techniques varient selon la version de Unity, les modules installés et la plateforme ciblée.
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