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Choisir Unity ou Unreal Engine
sans compromettre votre

portage

Utilisez cette fiche avant de verrouiller votre moteur de jeu. Elle vous aide a confronter votre
ambition créative aux contraintes réelles du multiplateforme : appareils, performances, équipe et
maintenance.
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1. Définir le jeu avant de choisir le moteur
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5. Prendre une décision fondée sur un prototype

Décrire la boucle de jeu principale en quelques lignes
Le moteur doit servir le gameplay prioritaire, pas seulement I'apparence d'une démo.

Lister les plateformes visées au lancement et aprés lancement
PC, mobile et consoles n'impliquent pas les mémes contrdles, interfaces ni contraintes techniques.

Identifier le niveau visuel indispensable au projet
Distinguer une 3D stylisée ou fonctionnelle d'un rendu réaliste qui porte I'expérience.

Evaluer les compétences disponibles dans I'équipe
C#, C++, Blueprints, optimisation, production d'assets et outils internes.

Prévoir la maintenance aprés publication
Correctifs, builds, mises a jour, tests et évolutions doivent entrer dans la décision.

0 CHOISIR UN MOTEUR POUR
UN JEU MULTIPLATEFORME

E[:B @ Deux moteurs puissants. Des approches différentes.
Choisissez celui qui correspond a votre projet, vos compétences et vos plateformes cibles.

R Unity- UNREAL

C# et systéme de composants C++ et Blueprints

Langage C# moderne et productif. C++ pour la puissance et le contrle.
Architecture basée sur les composants, flexible et modulaire. — Blueprints pour un prototypage visuel rapide et intuitif.

URP pour la performance / Nanite et Lumen

Le Universal Render Pipeline (URP) offre un excellent T Technologies avancées pour des environnements
rapport qualité/performance, idéal pour le temps réel Sl détaillés (Nanite) et un éclairage global réaliste
et les appareils contraints. en temps réel (Lumen).

Mobile, 2D, indépendant, AR/VR 3D haute fidélité, PC, console

Parfait pour les jeux mobiles, la 2D, les projets indépendants Idéal pour les jeux 3D haut de gamme sur PC
et les expériences AR/VR sur de nombreuses plateformes. et consoles de génération actuelle.

VIGILANCE | Tester une boucle jouable sur les appareils réellement ciblés

Les performances peuvent varier fortement | Validez la jouabilité, la stabilité, 'autonomie Itérez en continu et basez vos décisions
selon les apparels (CPU, GPU, mémoire, | et la qualité visuelle sur votre parc cible sur des données réelles, pas sur
résolution, chauffe). | le plus tét possible. des suppositions.
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l 2. Repére rapide selon le profil de projet

Moteur souvent

Votre priorité Point de vigilance

pertinent

Prévoir une direction artistique et une optimisation

Jeu 2D indépendant . -
explicites pour un rendu avancé.

Unity

Jeu mobile sur des appareils
variés

Unit Tester réguliérement les appareils modestes et garder des

Y assets sobres.
Jeu 3D réaliste sur PC ou
console

Anticiper des builds, des assets et une configuration de

Unreal Engine travail potentiellement plus lourds.

Prototype a faire évoluer
rapidement

Unity ou Unreal Engine
avec Blueprints

Valider le prototype sur la plateforme finale avant de figer
le choix.

Modification profonde du
moteur

La personnalisation du moteur demande des compétences

Unreal Engine .
& C++ et une maintenance durable.

UNITY vs UNREAL ENGINE

QUEL MOTEUR POUR QUEL TYPE DE PROJET ?

Moteur le

;Ix Compromis
plus pertinent

! Pourquoi 3
o a accepter

e Profil de projet

- &
X indépendant

2. Jeu mobile a
performances
maitrisées

3.Jeu3D
réaliste PC
ou console

4, Petit studio
itérant vite

5. Modification
profonde du
moteur

C#, composants,
export
multiplateforme

Rendu avancé
a optimiser

URP, pipeline
léger

Tests et
assets sobres

’ Engine

e

Unity ou Unreal Engine
avec Blueprints

Lumen, Nanite,
Niagara

C# ou
prototypage
visuel

Builds et matériel
plus lourds

Tester sur la
plateforme finale

Unreal

Acceés au code
source

Compétence C++
et maintenance

»’ Enrésumé: excelle dans la simplicité, la Iégéreté et la rapidité de déploiement.
Unreal Engine brille par la qualité visuelle, la puissance et la liberté technique.
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l 3. Vérifier la réalité du multiplateforme

Tester les contrdles sur chaque mode d'entrée ciblé
Tactile, manette et clavier-souris demandent des adaptations dédiées.

Adapter l'interface a chaque écran
Ne pas supposer qu'une interface PC fonctionne telle quelle sur mobile ou console.
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Mesurer mémoire, temps de chargement et performances sur les appareils réels
Les budgets techniques doivent étre définis et vérifiés pendant la production.

Préparer des builds réguliers par plateforme
Un export ne remplace pas les vérifications sur le matériel ciblé.

Intégrer les exigences de sauvegarde, de boutique et de certification
Ces contraintes font partie du travail de publication, pas d'une étape secondaire.

| 4.Les compromis a assumer

JUnity s'inscrit souvent dans un workflow plus léger pour les JUnreal Engine est particuliérement adapté lorsque la 3D
jeux mobiles, 2D, indépendants et les projets ou |'itération haute fidélité, les environnements détaillés, les effets

rapide est centrale. avancés et la mise en scéne sont au coeur du projet.

ILes outils visuels d'Unreal Engine, comme Blueprints, [Les outils graphiques avancés ne dispensent jamais de
accélerent le prototypage mais ne suppriment pas les gérer la consommation mémoire, la taille des assets et les
besoins d'optimisation ni de tests. performances sur les appareils limités.

ILe meilleur moteur est celui qui permet a votre équipe de
livrer et de maintenir la boucle jouable prévue sur toutes les
plateformes annoncées.

| 5. Prendre une décision fondée sur un prototype

o Créer une tranche jouable
o Cibler les appareils décisifs
e Comparer les colits de production

o Documenter les blocages

o Verrouiller le pipeline t6t

1  Créer une tranche jouable

Construisez une version courte avec un personnage, une interaction, une caméra, une interface et le niveau

de rendu représentatif du jeu final.

2  Cibler les appareils décisifs
Faites fonctionner cette tranche sur les plateformes réellement visées, plutét que de juger uniqguement
dans I'éditeur.

3 Comparer les colts de production
Observez le temps de développement, le poids des assets, la fluidité, les temps de chargement et |a
complexité des adaptations.
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4 Documenter les blocages
Notez ce qui ralentit I'équipe : programmation, pipeline artistique, outils, machines de développement ou
déploiement.

5 Verrouiller le pipeline t6t
Une fois le moteur et 'orientation de rendu validés, évitez les changements tardifs qui alourdissent la
production.

I Licences: vérification obligatoire avant commercialisation
Les conditions d'utilisation et de revenus évoluent. Vérifiez les conditions de licence officielles de Unity et d'Epic
Games avant de publier ou de budgéter votre projet.

Cette fiche est un outil de cadrage : la validation finale doit reposer sur un prototype testé sur les plateformes réellement ciblées.
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