Introduction a Unity 3D

Les bases de la création de scéne 3D interactive
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

1. Scene : vue sur la scene (statique). On peut choisir entre différentes projections
orthographiques Front/Right/left/... et des vues en perspective
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

2. Game : vue de la caméra sur la scéne (dynamique) en situation de jeu.
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

3. Hierarchiy : listes des objets chargés dans la scene, de tous leurs objets « enfants ».
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

4. Project (assets) : tous les objets « préfabriqués » disponibles (mesh, image, son,
scripts, etc.)
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

5. Inspector : permet d’afficher et de modifier les propriétés des objets sélectionnés
et les propriétés globales de la scéne
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LU'interface

1 + I Emmrm

g 6. Moving scene content

=i
7. Play/pause game

. Project

6. Fonction de déplacement : Pan/Move selected/Rotate selected/Scaling
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LU'interface
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7. Play/pause : tester el jeu dans la « game view »
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La structure de fichier

~ tuto1_rollaball P 9 scenel.unity
Library >
ProjectSettings >
Temp >

Project

* Tout ce que l'on ajoute dans le dossier « Assets »
est « connu » de Unity. C’est ici que l'on ajoute

les fichiers audio, les images, les images, les

— modele 3D...

* Et aussiles assets au format propriétaire de
unity (material, etc.)

* Etles scripts...

Recommandation : créer autant de dossier gu’ily a
de type d’assets
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Créer sa premiere scene

Une fois créé un nouveau projet, on sauve la scene :

-> Création d’une nouvelle scene : un nouveau monde 3D, de nouvelles
« assets »

Economie de ressource machine : lorsque I'on doit construire des mondes
tres complexes (tout I'univers d’un jeu), on crée plusieurs scéne que |'on
charge au fur et a mesure de l'avancée du joueur.

Pour vos projets, vous n‘aurez toujours qu’une seule scene.,
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Créer sa premiere scene

Une fois créé un nouveau projet, on sauve la scene :

-> Création d’une nouvelle scene : un nouveau monde 3D, de nouvelles
« assets »

Economie de ressource machine : lorsque I'on doit construire des mondes
tres complexes (tout I'univers d’un jeu), on crée plusieurs scéne que |'on
charge au fur et a mesure de l'avancée du joueur.

Pour vos projets, vous n‘aurez toujours qu’une seule scene.,
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Créer sa premiere scene

* Dans Unity, tout objet de |la scene est un GameObject

* Un nombre arbitraire de Component sont attachés a un GameObject pour définir
son comportement

* GameObject(name, layer, tags)

* Transform(position, rotation, scale, parent)

* Mesh Renderer(pour le “dessin de I'objet”)

* Box Collider(définit le “volume” utiliser pour la détection des
collision)

* Rigidbody(détermine les proprités physique de I'objet — Objet
solide...)
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Créer sa premiere scene

Par défaut :

* Une caméra

® ¥ Light
Type
Baking

Mone (Texture)

Mone (Flare)

B 7 GUI Layer
* W Flare
(® ¥ Audio

Add Component Add Component
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Créer sa premiere scene

Ajouter dans la scéne :

* Unplan3D
-> changer le nom (« Floor »)
-> changer sa taille

* Une sphere

-> changer le nom (« Player »)

-> touche « F » pour positionner la caméra sur
I'objet

-> |la déplacer vers le haut

Ajouter dans le projet :

* Un material
-> changer le nom (« background »)
-> changer sa couleur

Appliquer le material au sol
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

* Onva ajouter des propriétés physique a I'objet :
Component > Physics > Rigidbody ou directement dans 'inspecteur

* Ajouter un script pour récupérer les entrées du clavier et déplacer la sphere en
conséquence

« Add Component » dans l'inspecteur de la sphere
-> New Scripts

-> Nommer le script « PlayerController »

-> Choisir le langage : C#

Déplacer le script dans le dossier « Scripts »

Editer le script avec Mono
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

* Onenleve les classes déja présente

* Ce qu’on veut faire : « vérifier a chaque frame, si 'utilisateur a appuyé sur une
touche et déplacer l'objet »

-> deux choix :

« Update() » : avant le rendu de la frame

et « FixedUpdate() » : avant le calcul de physique

Qu’est-ce qu’on écrit ?
* On utilise la classe « Input » pour récupérer les touches du clavier. Mais comment
savoir ce qu’il nous faut en plus ?

Mac:

CMD +° Quvre le document de référence de I'API

PC:
R
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

* Input.GetAxis(...)

Le concept de “Axis” fait référence a un dépaclement saisi par l'utilisateur a I'aide d’un
dispositif d’entrée... S'adapte automatique a la plateforme et aux controleurs disponibles
(clavier, souris, multi-touch, gyroscope, etc.)... GetAxis donne automatique des valeurs
entre -1 et +1 dans I'axe correspondant.

Exemple pour le clavier :

Vertical Axis : default keys = "Up Arrow" "Down Arrow" "W" and "S"
Horizontal Axis :"Left Arrow" "Right Arrow" "A" and "D
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

* On utilise la classe « RigidBody » pour modifier les propriétés de notre objet physique
(ex. appliquer une force qui déplace l'objet).

Voir la référence de I'API pour la méthode « AddForce(...) »

Pour accéder au Component “RigidBody” de notre objet on doit tout d’abord créer une
variable qui contient une « référence » de notre objet RigidBody

public class PlayerController : MonoBehaviour {

void Start () {

4

5

6 private Rigidbody rg;

7

8

9 rg = GetComponent<Rigidbody> ();

}

- O

— -
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

La méthode AddForce prend un un objet Vector3 en entrée

On doit construire un Vector3, a l'aide des nos 2 valeurs de déplacement horizontal et
vertical, puis appliquer la force au RigidBody

void FixedUpdate() {

float moveHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
float moveVertical = Input.GetAxis ("Vertical");
Vector3 movement = new Vector3 (moveHorizontal, 0.0f, moveVertical);

rg.AddForce (movement);
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Créer sa premiere scene

Déplacer le « Player »

* Le déplacement est trop lent... lll nous manque un parametre pour ajuster la vitesse.
-> variable publique qui augmente le pas d’incrémentation du déplacement (0,x) et (0,z) a

chaque frame.

Variable d’instance : « speed »
public float speed;

¥ Player Controller (Script)
SCript @ PlayerController

Speed 0

Le fait qu’elle soit publique, rend la valeur de la variable modifiable dans l'interface
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Créer sa premiere scene

Déplacer la « Camera »

* Onabesoin de deux variables :
Une référence du « Player » (un GameObject)
Un vecteur qui donne la distance entre I'objet et la camera

1sing UnityEngine; St t .
ing System.Collections; ar .
lass am Cont 1 M viour
GameObject player;

oid Start () {

A la fin du calcul d’'une
frame (apres un Update
7 :

et un FixedUpdate)

oid Update () {

LateUpdate : transform.position = player.transform.position + offset;
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Créer sa premiere scene

Déplacer la « Camera »

* Enfin, on créé véritablement la référence vers le game object (Player) en
glissant/déposant 'objet Player de la Hierarchy dans la

= Hierarchy

Main Camer e
Directional Light

v Camera Controller (Script)
SCript B CameraController

o A -

Player

Add Component
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Créer sa premiere scene

Créer des objets a collecter

Ajouter un nouveau cube dans la scene (reset position), appelé “PickUp“
Désactiver le Player pour y voir plus clair...

€ |nspector

Plawer
-
T-_'|:,'_| Untagged — L-_'|-r'|,':|' Detault

Modifier la taille et I'orientation de l'objet.

Transform

Pasitiomn
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Créer sa premiere scene

Créer des objets a collecter

Collecter les objets lorsque le Player rentre en collision avec lui.
-> détection de collision dans un script.

On a besoin de modifier le script du Player -> On utilise une classe Collider

® W sphere Collider s> Ouvre le document de référence du
£ | Edit Collider Component.

phereCollider  oyvre le document
> de référence de I'API

¥ 0 v B 5 The Sphere Collider is a basic sphere-shaped collision primitive.

Is Trigger

Material Mone (Physic Material)

Center

Radius 1.5 7 & W sphere Collider @
D — Is Trigger LJ
Material None (Phvsic Material) = @
Center

X 0 Y 0 Z 0
Radius 0.5
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Créer sa premiere scene

Créer des objets a collecter

Collecter les objets lorsque le Player rentre en collision avec lui.
-> détection de collision dans un script.

On a besoin de modifier le script du Player -> On utlise une classe Collider

On utilise le message « OnTriggerEnter »

A l'intérieur de la méthode, on teste si 'objet qui rentre en collision avec le
Player est un PickUp. Si c’est le cas, on le désactive (voir la référence de
GameObject - On s’intéresse a Tag, SetActive et CompareTag...)
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Créer sa premiere scene

Créer des objets a collecter

On ajoute un Tag au Prefab du PickUp

€ |nspector

Tags
Tag 0

Sorting Layers

Layers
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Créer sa premiere scene

Créer des objets a collecter

Collecter les objets lorsque le Player rentre en collision avec lui.
-> détection de collision dans un script.

On a besoin de modifier le script du Player -> On utlise une classe Collider

On utilise le message « OnTriggerEnter »

void OnTriggerEnter (Collider Other) {

if (Other.gameObject.CompareTag ( )) {
Other.gameObject.SetActive(false);
}
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Créer sa premiere scene

Voir le détail dans :

https://unity3d.com/fr/learn/tutorials/projects/roll-ball-tutorial

Roll-a-ball tutorial
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Créer sa premiere scene

Le son
Trois concepts fondamentaux : Listener, Audio Source et Audio Clip + Reverb Zone

< g
PEES SN PN Pty

Listener

Audio Clip Audio Clip
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Créer sa premiere scene

Ajouter une source sonore ponctuelle

1) Importer un modele 3D de « Bouteille de gaz »

GaS BOttle W Add to Wish List [=

Category: 3D Models
Publisher: m gsvevo
Rating * %k Kk k ok
Price ree

_m.n ov]§
Asset Store e s D S

Version 1.1 (J)an 09, 2015) Size: 3.2 MB

Support E-mai

Package Contents
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Créer sa premiere scene

Ajouter une source sonore ponctuelle

2) Créer un son « fuite de gaz »

BANKSON_ENJMIN > LOOPS > =xplosions *  Gadget 09.wav

— » [ Foley " B Gas Leak 01 Take 2.sfk
Home & Office *  Gas Leak 01 Take 2.wav
Horror * B Gas Leak 01 Take 3.sfk
Impacts " _ Gas Leak 01 Take 3.wav
Kitchen > M Gas Leak 01.sfk
Liquid g
Low End Sweeteners * B Gas Leak 02.sfk
Mechanical ¥ Gas Leak 02.wav
Metal ¥ Hydraulics 01.wav
Miscellaneous >

Hvdraulics 02.wav

Gas Leak 01

3) L'ajouter dans le dossier « Sounds » des Assets
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Créer sa premiere scene

Ajouter une source sonore ponctuelle

3) Créer une boucle a partir du sfx (Exemple avec Logic Pro X)

(1) Couper le 1
Gas Leak 01 @D ﬁChier aUdiO Gas Leak 01.1 @D Gas Leak 01.2 @D

S————

(2) Inverser début / fin

2 - (3) Recouvrement
Gas Leak 01.1 @ Cross-fade

(Utiliser la quantification)

(4) Ecouter la
boucle

(5) « Exporter »
la boucle

Gas Leak 01.2 (@

Gas_Leak loop.wav <
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o ¥ Audio Source
AudioClip None (Audio Clip)

..... None (Audio Mixer Group)

Créer sa premiere scene

Loo P

Ajouter une source sonore ponctuelle

Priority

Volume

4) Sélectionner la bouteille de gaz dans la scene. pitch
Ajouter un « Component » Audio Source Stereo Pan

Spatial Blend

R

Y 0.01
Y 0

Y 0.015

nator Controller)

ad Component



La création de contenu 3D a l'aide du moteur de jeu Unity 3D

o ¥ Audio Source
AudioClip None (Audio Clip)

None (Audio Mixer Group)

Créer sa premiere scene

Ajouter une source sonore ponctuelle

4) Sélectionner la bouteille de gaz dans la scene.
Ajouter un « Component » Audio Source

* Ajouter l'audio clip
* Cocher « Loop »

* Jouer la scene...
Qu’est-ce que vous entendez (ou n‘entendez pas ?)

Listener

A
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o ¥ Audio Source
AudioClip None (Audio Clip)

None (Audio Mixer Group)

Créer sa premiere scene

Ajouter une source sonore ponctuelle

4) Sélectionner la bouteille de gaz dans la scene.
Ajouter un « Component » Audio Source

* Spatial Blend : 2D -> 3D

* Régler les 3D Sound Setting |
-> Min Distance / Max Distance
-> Modifier la courbe de Rolloff ,
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Créer sa premiere scene

Ajouter un Mixer _ Project
1) Le Mixer est un asset... Créé dans la fenétre - IE_f:'_‘i’-l'f"'
' el

de prOjet % Materials

Project

Folder

55ets

C# Script

Javascript
Shader
Compute Shader

Prefab

Audio Mixer

Material
Lens Flare
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Créer sa premiere scene

Ajouter un Mixer

2) On créé des Groups pour le mixer Master

B Mixers - Master Ambiance

Mixer

%% Snapshots

L

Snapshot

= Groups
Master
Ambiance
5FX
® Views f 50.0 dB 80.0 dB

Wiew
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Créer sa premiere scene

Ajouter un Mixer

2) On créé des Groups pour le mixer Master

n AudioMixer
n AudioMixer

[E) AudioListener

El Audiosource
El Audiosource
El AudioSource

El Audiosource

On peut créer un « graphe » audio complexe. Ici
on ne fait que des AudioMixer en paralléle :
-> Un pour les SFX, un pour les ambiances, etc.

Ensuite, on assigne une Audio Source a un groupe de mixer

o ¥ Audio Source
AudioClip

Output

& Metal Hit 03

= S5FX (Mixer)

e —




La création de contenu 3D a l'aide du moteur de jeu Unity 3D

Créer sa premiere scene

A faire : déclencher un son lorsque 'on collecte un pick-up




Créer sa premiere scene

A faire : créer un menu




A VOIR — SCEANCES N°2

- CREER UN MENU !

- LE MIXER AUDIO



Introduction a la Réalité Virtuelle

Caméra en Survol dans une scéene 3D




Introduction a la réalité virtuelle : caméra en survol dans une scene 3D

1) Construire un monde abstrait avec des Cubes des Spheéres et un Plan
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2) Ajouter une animation a la caméra

Méthode rapide :

Créer un objet vide dans la scene nommée « CameraContainer »
Glisser I'objet camera « dans » 'objet « CameraContainter » (qui devient 'objet Parent)

V¥ CameraContainer
Main Camera

Sélectionner I'objet « CameraContainer » dans la hiérarchie et le déplacer a la position de

départ du survol.

NB : pour la VR, on ne déplace jamais directement la caméra




2) Ajouter une animation a la caméra

Méthode rapide :
Ouvrir la fenétre d’Animation (Window>Animation)
- Appuyer sur le bouton « Create » dans la fenétre d’animation

Sauver I'animation sous le nom « FlyCamera » dans un dossier « Animation » du dossier

« Assets » du projet Unity.
Appuyer sur le bouton « Add Property » et sélectionner « Transform>Position »

() Animation
[oraviow | @ |




2) Ajouter une animation a la caméra

Méthode rapide :

- Appuyer sur le bouton ® pour enregistrer I'animation

- Déplacer le curseur de lecture de I'animation a 1:00 et déplacer la caméra a une 1°© étape
de son déplacement

- Déplacer le curseur de lecture de I'animation a 1:00 et déplacer la caméra a une 2" étape
de son déplacement

- Etc..

- Jusqu’a retourner au point de départ a la 12¢™¢ secondes




Introduction a la réalité virtuelle : caméra en survol dans une scene 3D

2) Ajouter un cylindre qui tourne sur lui-méme

Méthode pas a pas:

I'asset « CylinderControler »

C)

DIE IR SL

Créer un asset « Animator Controller », nommeé « CylinderControler »
Créer un asset « Animation », nommé « CylinderRotation »
Ajouter un component « Animator » au cylindre et assigner la variable « Controler » a

Assets » Animation

CameraContainer
CylinderControler
ﬂ CylinderRotation
B FlyCamera

v = [# Animator

.
Eﬁﬂﬁ-

Controller CylinderControler
Avatar 'None (Avatar)
Apply Motion Ll

@ Root position or rotation are controlled by curves

Update Mode [ Normal

Culling Mode [ Always Animate

Clip Count: 1

Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 1 Scale: 0 Muscles: 0 Generic: O PPtr: 0
Curves Count: 3 Constant: 0 (0.0%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 3 (100.0%)

‘ Default-Material
> Shader Standard

3] #'

R4
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2) Ajouter un cylindre qui tourne sur lui-méme

Méthode pas a pas:

- uvri 2 « i » i i ion « i ion »
Ouvrir la fenétre « Animator » et glisser I'animation « CylinderRotation

%2 Animator
Base Layer Auto Live Link

Animation/CylinderControler.controller

@ SEICYEY

Assets » Animation

CameraContainer
CylinderControler,
n CylinderRotatio

n FlyCamera




2) Ajouter un cylindre qui tourne sur lui-méme

Méthode pas a pas:

- Sélectionner I'animation, ouvrir la fenétre d’animation et procéder comme précédemment
pour appliquer une rotation de 360° en une seconde

B
|l oraview | @ | tad | b | » | o [t | = [0 1|
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2) Ajouter un cylindre qui tourne sur lui-méme

A faire...

- Déclencher I'lanimation de rotation avec un bouton en overlay




3) Animation d’un objet 3D, exporté de Blender




A VOIR — SCEANCES N°2

- 'ANIMATION DU DEBUT A LA FIN AVEC UN MESH EXPORTE DE BLENDER

- DECLENCHEMENT DE 'ANIMATION AVEC L'INTERACTION VR...



3D

La vidéo 360-

La vidéo 3D-360
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1) Intégrer le Shader « Skybox-PanoramicBeta » au projet

* Télécharger le shader sur « github »

https://github.com/Unity-Technologies/SkyboxPanoramicShader

Create new file = Upload files = Find file

Latest g@fnimit 44dbf15 4 days ago

* Copier le fichier Skybox-PanoramicBeta.shader dans un dossier « Shaders » du dossier « Assets »
du projet


https://github.com/Unity-Technologies/SkyboxPanoramicShader
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2) Créer un asset « RenderTexture » nommé « 360video »

Create » Folder
e e c# Scrpt Modifier la taille de la texture pour qu’elle corresponde a la
s o taille de la vidéo
A Shader
Open Scene Additive Testing N \
ot New Asst. Playables Changer le paramétre « depth buffer » a « No depth
Import Package ¥ Scene buffer »
Export Package... Prefab .
Find References In Scene Wi Mier e Inspector l =
Select Dependencies i
i P - 360video ﬁ i,
Refresh Ctrl+R e
fenpor Render Texture Di ) [ — ]
imension 2
Size 3840 X 2160
Anti-Aliasing [ None ™
Color Format [ ARGB32 : |
Depth Buffer [ No depth buffer ™~
sRGB (Color RenderTextt[ |
Enable Mip Maps [J
Auto generate Mip Maps [«
Wrap Mode [ Clamp :
Filter Mode [ Bilinear & ]

Aniso Level C 0
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3) Intégrer la vidéo a la scene

* Ajouter la vidéo 3D-360 dans un dossier « Video » du dossier « Assets » du projet.
* Glisser le « video clip » dans la hiérarchie
* Changer le « Render Mode » du Component « Video Player » a « Render Texture »

‘i [+ [element-3d-city-360-3d-vr (1) [] Static =
Tag [ Untagged B ] Layer| Default s |
¥ ~.  Transform #,
Position X0 Y |0 Z0
Rotation X0 Y 0 Z 0
Scale X|1 il 1 Z|1
v ] # Video Player & %,
Source [ video clip al
Video Clip =element-3d-city-360-3d-vr o]
Play On Awake (v
Wait For First Frame (v
Loop v
Playback Speed — i
Render Mode [ Render Texture al
Target Texture < 360video @
Aspect Ratio [ Fit Horizontally al
Audio Output Mode [ Direct m
Track 0 [und, 2 ch] v
Mute -

Volume O |1
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4) Utiliser le Shader dans un Material pour lire la vidéo dans le Skybox de la scéne

.= | B Inspector

Zmos |¥ mat_360Video
Shader [Skyhox/PanoramicBeta

Tint Color s . 7
Eapoaire — * Créer un asset « Material » appelé
Rotation L3

« mat_360Video »

Spherical (HDR)

* Sélectionner le shader « Skybox/Panoramic Beta »
gue nous avons ajouté a nos assets

Mapping
Image Type
Mirror on Back
3D Layout

Render Queue [ From shader
Double Sided Global lllumination

Sélectionner le « Render Texture » nommée
« 360video » dans le champ « Sperival (HDR) »

(] @ Select Texture

Assets Or—
None

[ 360video

2 T /'\ Dans le cas d’'une vidéo 360 stéréoscopique, choisi le

Default-Checker
R astent pacc type de 3D layout de votre video
= A
Q:i"np;;FieldBackground Over Under A " Side by Side
Jusare A




5) Associer le « skybox » de Unity a notre Material « mat_360Video »

5% Lightin
W@ Window ML Sl

Minimize
Zoom

——
Lighting Settings

Light Explorer




6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

File > Build Settings

Sélectionner la & PC, Mac & Linux Standalone
plateforme Android ‘ 0s

Android

& v vos

# Tizen

Xbox One

PS Vita.

=2 PS4

Switch Platform




6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

Unity > Preferences

General
External Tools
Colors

Keys

Indiquer le chemin du SDK Android
/Users/SHome/Library/Android/sdk

Gl Cache
2D

Cache Server

Indiquer le chemin du Java Development Kit
/Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk1.8.0_151.jdk/Contents/Home




Introduction a la réalité virtuelle : caméra en survol dans une scene 3D

6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

. . . X i (2]
File > Build Settings gy Poversennes ' Donner un nom
Company Name 'DefaultCompany | é I'application

Product Name ‘New Unity Project < .
Platform EX. F|y|ngVR

Default Icon
ﬂ Arl
Ajouter une
Texture T J

Build Syst  pefault Cursor ICOne

é_‘, PC, Mac & Linux Standalone

B o

#  Android Export Pr
: Developn
.’tv tvOS Autocont]
scriptDel - Cursor Hotspot X0 Y0 |
ﬁ' Tizen Scripts O
3 | O | #
@ Xbox One SDKs for| S€ttings for Android
: Resolution and Presentation
PS Vita ml Xid
Icon
=2 PS4
HTHL

Switch Platform

Other Settings

| Switch Platform—{» Player Settings.... |

| |
| |
| Splash Image |
| |
| |

Publishing Settings




Introduction a la réalité virtuelle : caméra en survol dans une scene 3D

6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

File > Build Settings

Platform

PC, Mac & Linux Standalone

&
B o

#  Android
&€ty oS

F .
é.‘ Tizen
E Xbox One

PS Vita

—r A PS4

- Y

Switch Platform

| Switch Platform—{» Player Settings...

Other Settings

Rendering

Color Space* | Gamma :
Auto Graphics API v

Multithreaded Rendering* ) Modifier le « Package Name »

Static Batching v Ex. com.Satis.FlyingVR

Dynamic Batching v

GPU Skinning* )

Graphics Jobs (Experimental)* [ Sélectionner la version
Virtual Reality Supported ) minimale d’Android
Protect Graphics Memory )

Identification /

Package Name com.Corfipany.ProductName /

Version* 1.0 /

Bundle Version Code 1 /

[Android 4.1 'Jelly Bean' (API level 16) v

-

Minimum API Level

-

[ Automatic (highest installed)

Target API Level




Switch Platform

Introduction a la réalité virtuelle : caméra en survol dans une scene 3D

6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

File > Build Settings

Platform

B o

#|  Android =]
&€ty oS

«ﬁ Tizen
E Xbox One

PS Vita

—r A PS4

é_, PC, Mac & Linux Standalone .

HTHL M

| Switch Platform—{» Player Settings.... |

Other Settings

Ak
—

Rendering
Color Space* | Gamma
Auto Graphics API ¥4

Multithreaded Rendering* J
Static Batching ¥4
Dynamic Batching v
GPU Skinning* J
Graphics Jobs (Experimental)* [ |
Virtual Reality Supported ¥4

Virtual Reality SDKs

List is Empty

Cocher 'option « Virtual
Reality Supported »

Sélectionner le SDK selor
le type de casque cible
(Daydream ou Oculus)

‘ & Must add at least one Virtual Reality SD

| Multi Pas

Protect Graphics Memory n

Stereo Rendering Method*

Cardboard
Daydream
None

Oculus
Split Stereo Display (non head-mounted)




6) La compilation pour Android — Gear VR et Google Daydream — avec Mac OS

File > Build Settings

& PC, Mac & Linux Standalone
B -

&ty vos Connecter le smartphone sur le
g —_— port USB

—

"" Xbox One
. . ’ 7
S Lancer la compilation de l'exécutable
(*.apk), son installation et son
E exécution

=2 PS4




Interaction Utilisateur avec un casque de
Réalité Virtuelle

« Gaze Interaction » et « Controler »




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

1) Télécharger « VR Samples » dans le Unity Store

VR Samples

Unity Essentials/Sample Projects
Unity Technologies

Jookkk (1479)

FREE

Import

w)(f

The Unity VR Samples pack is a great way to
get started in VR development. With this pack
of a menu and 4 mini-games, you can build to
Oculus DK2 and GearVR. See the learning
material that accompanies this package to get
started here -




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

1) Télécharger « VR Samples » dans le Unity Store

Assets » VRStandardAssets = Scripts

_ VRDeviceManager
_ VREyeRaycaster
¢ VRFPSCounter

G VRInput

o VRInteractiveltem
_ VRTrackingReset

Les scripts les plus importants

/\ Les scripts ne permettent pas de prendre en compte les actions sur le « Controler » de Google
(Uniguement celui du Gear VR d’Oculus)

-> Modification des scripts « VREyecaster.cs », « VRInput.cs » et « VRInteractiveltem.cs »



L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

2) Télécharger GoogleVRForUnity 1.130.1.unitypackage

Pour la prise en charge (entre autres) de I'interaction avec le Controler du Google Daydream

https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk/releases

GVR SDK for Unity v1.130.1

rusmaxham released this 24 days ago

Assets
T GoogleVRForUnity_1.130.1.unitypackage 34.4 MB
@ GoogleVRForUnity 1.130.1_source.zip 34.3 MB

) Source code (zip)

) Source code (tar.gz)

Bug fixes

* Fixed build error (issue 877) when Unity iOS player support is not installed.



https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk/releases/download/v1.130.1/GoogleVRForUnity_1.130.1.unitypackage
https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk/releases
https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk/releases

3) Le contenu de « VR Sample »

Assets » VRSampleScenes » Scenes » Examples

L'exemple qui nous intéresse

* Détecter 'objet dans |I'axe du regards
ET/OU

* Détecter I'appui sur le bouton du Controler



L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

STereo >epdration LURVFd

Stereo Convergence 10

' Target Eye | Both ¢
4) Interactive Item CTad CUl Layer S
W | Flare Layer [ %,
, R _ [¥/ Audio Listener g %,
* Créer une nouvelle scene « menu » _
v « (¥ VR Eye Raycaster (Script) ﬁ B,
* Supprimer la camera par défaut et ajouter le bt ——— -
Camera A MainCamera (Transform) o]
Prefab « MainCamera » de « VR Samples » TclieTem L —— : |
Reticle « MainCamera (Reticle) (o
Assets » VRSampleScenes = Prefabs » Utils Vr Input - Mai .. put) @
Modifier
J BlobShadow Show Debug Ray U
: Debug Ray Length 5
> ’ MainCamera Debug Ray Duration 1
» " SelectionSlider Ray Length 500
» g WarningTextCanvas v ¢ [V VR Input (Script) @ #
Script VRI| o]
Double Click Time 0.3 Modifier
Swipe Width 0.3
¥ & VR Camera Ul (Script) Qg %,
La camera contient les scripts « VREyecaster.cs » et Script VRCameraUl @
« VRInput.cs » qu’il faut modifier Canvas [ VRCameraUl (Canvas) @
v o [+ Selection Radial (Script) g %,
Script SelectionRadial o]




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

4) Interactive Item

* Positionnerla Cameraa v~ Transform W
Position X 0 Y 2 'zZo |
Rotation X 0 YO 'Z 0 |
Scale X 1 [ |1 |Z]1 |

* AVaide de 3 cubes, créer 3 objets nommeés « Menultem1 », « Menultem2 », « Menultem3 » et les
placer autour de la caméra

¥ . Transform L] %%,

Position X -3 [Y([2 |z [2 |

Menultem1 Rotation X0 vy135 z[0 |
Scale X 2 [y [1 'z 0.2 |

v . Transform L %

Position X 0 [Y[2 |Z (3 |

Menultem?2 Rotation X 0 'Y 180 'z 0 |
Scale X 2 ¥ [1 'z 0.2 |

¥ . Transform gl #%,

Position X3 Y |2 'z2 |

Menultem3 Rotation X 0 'y-135 |z[0 |
|

Scale X 2 Y [1 202




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

4) Interactive Item

* Copier les 6 textures dans le dossier « Assets »

Scene 1

Scene 1 Scene 2 Scene 2

Scene 3

Scene 3

* Créer un Material pour chacune de ces textures

* Associer le Material « Off » pour chaque objet « Menultem »




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

4) Interactive Item

Copier le script « VRMenultemManager.cs » dans le dossier
Assets

Ajouter les scripts « VRInteractiveltem » et «
VRMenultemManager » a chague objet « Menultem »

Cast Shadows
Receive Shadows
Motion Vectors
Lightmap Static

Size X1 YL L
v . [¥Mesh Renderer L] %,
WV Lighting
Light Probes | Blend Probes &
Reflection Probes | Blend Probes :
Anchor Override None (Transform) o

[\0 n

[ Per\iject Motion

U

Instancier les variables public des Components
« VRMenultemManager » de chaque objet

“=# the 'Lightmap Static' property.

("1 To enable generation of Iightr}ﬁ for this Mesh Renderer, please enable

Assets = MyScene » Material

0 mat_buttonl_out
() mat_button1_over
0 mat_button2_out
0 mat_button2_over
() mat_button3_out
0 mat_button3_over

\
\

P Materials

¥ & VR Interactive Item (Script) £ty
Script : VRInteractiveligm @

v & [¥ VR Menu Item Manachript) 2] %,

\Seﬁm\gVRMEN{ItemManaQar @

\euLMaterieﬂ\umat_butt}m\l_out @
Over Material mat_button 1_\ov\er o]
Interactive Item < Menultem1l (VRIntEAactN\eltem) o
Renderer .. Menulteml (Mesh Renderar) o




5) Gestion du Controller Google Daydream

* Ajouter les prefabs GvrControllerMain et GvrEventSystem dans la scéne

Assets » GoogleVR » Prefabs » EventSystem

_

Assets » GoogleVR » Prefabs » Controller




L’interaction Utilisateur avec un casque de réalité virtuelle

6) Compilation

* Une compilation avec le SDK — Daydream : un fichier *.apk

-> |nstallation

* Une seconde compilation avec le SDK — Oculus : un autre fichier *.apk

-> Installation
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