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 '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 modéles 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-
deles3D_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.

page 53

Cet extrait provient du livre Créez des jeux de A a Z avec Unity (version 6)

écrit par Anthony Cardinale - © 2025 Editions D-BookeR



Créez des jeux de A & Z avec Unity  Jeu mobile et FPS 3D

Figure 2.2 : Ajout d'un modeéle 3D & la scéne

File Edit Assets GameObject Component Sewvices Window Help

@unitys | ©FS v @ AssetStore - © CT & 9 Q[ Default ~
= Hierarchy 3¢ #Scene  emGame i "0 inspector a:
o O 18 || Bcenter v Glocal~ || 1 rEv|l© 0 @ E-l@-ll % x 5 ® = mr = Evrr
+ € Untitied* A @ 7 Lever 3
1 Main Gamera = = Tag Untagged  ~  Layer Default
1) Directional Light
 »i@levey Prefab @ Level? @
Overrides  ~ Select Open
A Transform @ 3 i
Add Component
mPoject B Console
+ N
¥ #* Favorites ~ Assets » Modeles3D_Golf > Levels
€L All Materials. ™~
©, All Models.
Q All Prefabs.
v (@ Assets
M Animations.
» I LowPolyWater_Pack
@Lever2 @Leves
¥ @ Modeles3D_Golf
W Golfkit
i Levels
>y <~ »
. omzm ‘ ‘ / 7 fe
v
. Lwe\d Prafiles -
— — AssetLabels

Sur cet exemple, il s'agit du niveau 7 (le premier niveau sera une simple ligne droite). Je
vous présente celui-la car il est composé d'un obstacle ; il sera plus intéressant & analyser.

Chaque niveau est composé de plusieurs sous-objets. Pour afficher ces objets enfants,
passez par la hiérarchie et dépliez le niveau via la petite fléche.

Figure 2.3 :  Affichage des objets enfants
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Vous constatez qu'ici le niveau est composé de quatre sous-objets. L'objet Level est le
contour du niveau : la bordure empéchant la balle de tomber dans le vide. Parfois il n'y
aura pas de contours. L'objet Level.sol est le sol du niveau : la surface sur laquelle la
balle peut rouler. Pour vous faciliter le travail, j'ai volontairement séparé le contour du
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sol. Cela permetira de colorer trés facilement les niveaux avec des couleurs différentes
pour chaque objet enfant.

Vous pouvez voir également deux objets obstacle. Il s'agit d'un obstacle animé avec
une barriére qui peut se lever et descendre. Cela nous permettra de découvrir le systéeme
d'animation de Unity.

Lorsque vous ajoutez un modéle 3D & la scéne, par défaut il ne posséde pas de compo-
sant de collision. Cela signifie que les objets pourront traverser votre modéle 3D. Dans
le cas présent, ce sera problématique car la balle de golf tombera au travers du niveau.
Pour que vous puissiez vous en rendre compte, nous allons créer une sphére 3D qui si-
mulera la balle de golf. Cliquez sur le menu GAMEOBJECT > 3D OBJECT > SPHERE. Une sphére
apparait alors.

Figure 2.4 : Création d'une sphére
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Déplacez la sphére et positionnez-la au-dessus du niveau, de maniére un peu surélevée

comme sur la Figure 2.4. Pour déplacer la sphére, utilisez |'outil de déplacement et les
fleches. Notre objectif va étre de faire tomber la sphére sur le niveau pour vérifier s'il
est solide ou si la balle passe au travers.

page 55

Cet extrait provient du livre Créez des jeux de A a Z avec Unity (version 6)

écrit par Anthony Cardinale - © 2025 Editions D-BookeR



