Les scripts Unity les plus importants
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Ce qu'’il fautsavoir :chaque scriptestassociéa cequ’on appelleun gameObject, un scriptpeut étre appelé
dans un autre script. Tous les scripts n‘ont pas été renseignés pour éviter les scripts qui contiennentla méme
chose que d’autre a quelques détails pres.
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Le scriptcorrespondaumenu du jeu, il est associéa l’'objet Canvas qui est en réalité une interface utilisateur,
c’est une scéne en 2D. L'interface utilisateur correspond au Canvas sur Unity.

.MNone;

Public void Start est une fonction propre a Unity qui s’exécute automatiquement aulancement de la scéne.

Cette fonction sertici a afficher lecurseur. Le souci des jeux a la premiére personne, est que, quandon est
dans en mode FirstPersonn,lecurseur disparait, et si l’'on retourne ensuite dans le menu il n’ya donc plus de
curseur.

La premiere lignesert évidemment a afficher le curseur mais il estpar défaut bloqué au milieu.D’ou l'utilité de
la deuxieme ligne qui permet de le débloquer.



QuitGame( )

Quit();

Cette fonction permet de quitter lejeu via le bouton Exit. Les boutons d’une interface utilisateur sonttres
particuliers car pour les fairefonctionneril fautleur donner une fonction.
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Comme c’est |’objet parent Canvas qui a lescript, on associelescriptau bouton doncle parent (I'image au-
dessus) correspond a l'inspector de bt_exit). Ensuite on choisitunefonction a attribuer au bouton :ici,la
fonction de notre script QuitGame().




PlayGame( )

. LoadScene(1);

SceneManager permet d’avoir la mainsur toutes les scenes.
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Voici toutes les scénes de la premiére version dujeu. Onvoit que chaquescéne a un nom (« menu », « levell »
...) et unindex. La fonction PlayGame se situera sur lebouton play, c’est-a-direquand on joue mais en partant
du premier niveau. On va donc charger la scéne qui contient I'index 1, le level 1.



Continue()
selToload = P1

elTolLoad>1)

r.LoadScene(levelToload);

. LoadScene(1);

Cette fonction servira pourlebouton Continue. La variable LevelToLoad va nous permettre de récupérer le
dernier niveau que le joueur a réussi a atteindre (voir AfterBurnerScript OnTriggerEnter). PlayerPerfs nous
permet ici de récupérer les statistiques de notre joueur grace a des get et une clé.

On faitensuite un test, siledernier niveau que I’on a atteint est supérieur a I’index 1 (donc le level1) on
chargerala scénede ce dernier niveau. Mais siil estinférieur ou égal a 1 (c’est-a-direque notre joueur n’a
jamais jouéoun’a pasréussilelevell) onl’'emmenera auniveaul.



UiCommencer :
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Le scriptcorresponda un des scripts del’interface utilisateur, celui qui permet de voir le texte et lebouton. Le
scriptsesituesur un objet du nom de GameObject qui est un objet invisible, qui sertpar exemple a créer des
points de collisionoua fairedes lien de parenté ou des Prefab.

Les variables sontdéclarées en SerializeField pour que I’on puisseavoir la main dessus en dehors du Scriptmais

aussiquel’on puisseattribuer des objets a ces variablessansfairede :

GameObject .Find().GetComponnent(script)
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On peut voir que sur mes variables SerializeField, j'yaiglisséletexte et le bouton pour pouvoir les utiliser.



e.None;

Le but de cette fonction ici estd’afficher encore une fois lecurseur comme dans lemenu, mais aussietsurtout
de mettre lejeu en pause.

GameObject.Find(‘nom’) : permet de trouver un objet parsonnom
GetComponent<> : permet de récupérer sonscript.

Dans latroisiemeligneje récupére lescriptqui permet au joueur de bouger et je lerends inactif. Ensuiteje
récupére le scriptde mon interface utilisateur qui permet au TimelLeft de descendre.

Si cette partien’était pas réalisée,le joueur pourraitsedéplaceralors qu’il estcensé lireles regles du jeu, et le
compteur descendrait:il mourraita causedu temps écoulé pendant qu’il lit.



Commencer()

}.enabled =
blec

Cette fonction est attribuée au bouton commencer de notre interface. Quand lejoueur appuiera, les deux

scripts désactivés (lejoueur et le compteur) seront réactivés, cependant, le bouton, le texte et lecurseur
disparaitront.

txt_commencer.SetActive(false) ;

On a attribué un GameObject a la variable txt commencer ; on peut donc modifier les attributs : savoirsile
GameObject de cette variabledoitétre activé ou non.



CountDownScript :
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Ce scriptva nous permettre de mettre un compteur a notre jeu que le joueur verra.Et il va nous permettre de

mettre en GameOver le joueur si letemps est écoul é.

On met ici envariableserialize une variable startCountDown qui nous permettra de changerla valeur de

compteur en dehors du scriptde fagon définitive mais de garder 60 secondes pour les autres niveaux.

Dans ce scriptonaura besoin de modifier le compteur que le joueur verra ; on doit donc relier letexte de

I’interfaceutilisateur au script pour modifier le message.

t_CountDo

out

Au démarrage on modifie letexte pour qu’il commence autemps demandé et qu’il ne marque pas par exemple

surun niveaua 70 secondes : 60 ;69 ;68....

On appelleensuite notre prochainefonction qui permettra de lancer le compteur, StartCoroutine permet

d’appeler une fonction IEnumerator pour jouer sur les temps de pausedu script.



IEnumerator Pause(

I
L

while (startCoun
1
rield return

txt_CountDown.text

t. Fir'ldl:: "p
t.Find("Pl

Dans notre while qui permet de fairefonctionner le compteur, on a :
yield return new WaitForSecond(1f) ;

Cette fonction met la fonction en pausependant 1fici doncune seconde. (Paslescriptcarsiona unelignede
debug par exemple dans notre fonction Start et que cette lignese situe en dessous de I’appel de fonction, la
lignes’exécutera directement)

Ensuite on enléve 1 a notre fonction startCountDown et il ne nous reste plus qu’a modifier le texte pour qu’il
actualiselecompteur.

Quand le compteur est écoulé (en dehors du while) on appellela fonction GameOver.

Dans notre scriptdujoueur on a une fonction Player (voit FirstpersonController GameOver(); ) qui nous
permettra de ramener le joueur au menu.

On désactiveensuite le scriptdujoueur aprés avoir lancéle GameOver pour éviter qu’il puissesedéplacer (si
parexemple il a perdu a 1 seconde de la porte on lebloque pour ne pas qu’il puisse passer etdonc gagner en
ayant« triché »).
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FirstPersonController :
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Parsouci de comptabilitéavec VisualStudio et mon ordinateur pendant longtemps, le scriptdujoueur ne
m’appartient pas, mais j’ai dy apporter quelque modification queje vais donc présenter.

Dans notre interface utilisateur un message GameOver est cachépour éviter que lejoueur ne levoie pendant
gu’il joue. Comme le GameObject est désactivé de baseon ne peut pas le modifier saufsi onlemet
manuellement dans une variable, c’est pour cela qu’on utiliseici unevariable serialize.

Quandla fonction est appelée, le joueur voitle message cachéapparaitreet notre fonction LoadMenu est

appelée avec StartCoroutine pour permettre de mettre la fonctionen pausele temps de I’affichagedu

GameOver

Cette fonction permet de mettre en pausecette méme fonction pendant deux secondes le temps de I’affichage
du GameOver situé dans |a précédente fonction, puis de charger le menu qui se trouve a I'index 0.
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AfterBurnerScript :
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Le scriptcorrespond a I’objetsélectionné, il se situe donc dans tous les niveaux du jeu (le cube vert correspond
alazone de collision (Box collider) ici la zone de collision esten « is Trigger » ce qui signifie qu’on peut passera
travers)

Les variables sontdéclarées en SerializeField pour qu’on puisseavoir lamain dessus en dehors du Script(Tout

changement opéré en dehors du scriptestdéfinitif par exemple on décide d’étre au niveau5, sionmet 6 le
niveau deviendra 6)

Script AfterBurnerScript [l
Level Load | 0
Auto Index [

On apercoitles données en serializeField dans l’inspector de |’objet
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if(autoln

r
L

Levelload = SceneMan: LGetActivescene().buildIndex + 1;

Public void Start est une fonction propre a Unity qui s’exécute automatiquement aulancement de la scene.

Le but de notre animation est de faireen sorte que quand on rentre dans I’animation,on soitauniveau

suivant.Doncon prend I’'index de la scéne en cours et on lui met I'index plus 1. (Les scénes sontmises dans un
ordre prédéfini et on décide soitde les appeler par leur nom, soitpar leur Index)

Pourquoi autolndex ? le souci ici c’estque si on souhaite par exemple pendant notre développement du jeude
passerduniveaul au niveau 50, donc qu’on change a la mainlavariable Levelload, le jeu va automatiquement

remettre I'index 2 comme niveausuivant.C'est pour cela que I'onutiliseun boolean : s’il esta false ce qu’il y a
dansleif ne se fera pas.
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OnTriggerEnter est une fonction spécifiquea Unity, ici cette fonction permet de faireune actionquandon
entre dans la box Collider de notre animation.S’il yavaitune collision on utiliserait OnCollisionEnter par
exemple. Il existe3 types de OnTrigger, OnTriggerEnter qui agissentquandon entre dans le box collider,
OnTriggerStay agitquand on reste dans lecollider. OnTriggerExit agitquand on sortdu box collider (ces
fonctions existent aussi avec 2D a la finde leur nom pour fairedes jeux en 2D).

Le parameétre other correspond a |I’objet qui entre dans le box collider. Sur chaque gameObject on peut ajouter
un tag ce qui est pratique pour les collisions par exemple.

= m| El Console &=
_: o [Player [] Static v |
.=> Tag | Player 4| Layer | Default gl

3 Prefab | QOpen Select | | overrides v |

> |‘r_,.-., Transform @ = ﬂ"'l

Ici on peut voir que le gameObject de mon joueur est Player mais que son tag aussi.

Donc quand le box collider de mon joueur rentrera en contactavec celui de I’animation, on pourra charger la
scene suivante.

PlayerPrefs est, elleaussi,unefonction spécifiquea Unity. C'est dans cette fonction que I’on va stocker les
statistiques de notre joueur. Ici pour lebouton continuer de notre Menu on va enregistrer le dernier niveau ou
il setrouve. Donc quand lejoueur franchitl’animation, cela veutdireque le dernier niveau auquel il pourra
continuer est le niveau suivant. On utilise uneclé pour pouvoir faireun PlayerPrefs.getint(“clé”’) plus tard et
récupérer la valeur enregistrée.

La fonction LoadScene de SceneManager permet de charger la scene qu’on lui donne en parametre.
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Le scriptcorrespondauscriptdelaclé, pour que le joueur puissela « récupérer ».

Ici onrepart surle systéeme de collision, quand lejoueur rentre dans le box collider de la clé. Ona ajoutésurla
cléun audio, mais cet audio ne doitétre jouéque quand on récuperelaclé; c’est pour ¢aqu’on |’activeau

moment ol lejoueur entre dans le box collider. Comme I"AudioSource est surle méme objet que lescript, on
n’a pas besoinde le chercher.

CanOpen est une variable boolean a false par défaut qui permettra d’ouvrir la porte (voir PorteScript
OnTriggerEnter).

Le MeshRenderer corresponda I’objet3D de laclé; quand lejoueura pris la clé, elledoitétre effacé du jeu. On
I’efface donc sans lesupprimer directement pour que le son de récupération de lacléaitletemps de se jouer.

C'est ensuite que I'ondétruit la cléen détruisantleparent (le prefab complet), cette cléest détruite au bout de
0,3 seconde.
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PorteScript :
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porteparentgrand, create an Animator anc

Create

Le scriptest associéa la porte.

couleur=

Jn:lin:nSn:nur"::E_'.|

CanOpen est en public pour étre accessiblea tous les scripts,onlemet a true quand on récupére la clé.

Sur la porte deux sons vont étre joués quand on passedans le box collider : le son de la porte qui s’ouvre et
celui de la porte qui refuse de s’ouvrir.lls sonten serialize pour que I’on puisseles ajouter a la main.

On récupére de la méme maniére que les sons,l’animation dela porte qui s’ouvre car elle ne doit pas s’ouvrir
autout début du niveau mais seulement avec certaines conditions.

Le GameObject corresponda l’animation qui permet de changer de niveau (voir AfterBurnerScript), et pour que
le jeu prenne moins de ressource, I’animation n’estactivée qu’a I'ouverture de la porte.

La porte a une lumiere rouge de base, qui passeensuiteau vert. Comme ce changement de couleur va étre
généré dans une fonction qui est appelée toutes les microsecondes, on a besoin que I’actionne se fassequ’une
foisaulieude tourner al’infini.

On arécupéré deux audios, mais il fautles mettre dans I’AudioSource de la porte. On a donc besoind’une
variableAudioSource
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dioSource = GetComponen

Awake est une fonction qui se déroule avantle start. C'est une fonction Unity, et c’est dans cette fonction que
I’on définit notre AudioSource comme "AudioSource de |’objet (plus précisément, on prend I'AudioSource de la
porte).

pen&i!couleur)

ct.Find("Poi i ). GetComponent<

La fonction FixedUpdate appartientaussi a Unity.C'est une variable qui s’exécute a un intervalletres court et
régulier (plus rapide qu’une seconde).

C’est dans cette fonction que nous allonschanger la couleur dela lumiérede la porte. Donc si on peut ouvrir la
porte et que la couleur esta false, on récupére I’objetlumiére (Point Light) et on lui attribuela couleur verte.

oundopen) ;

ludioSource.PlayOneShot(soundDenied);

On réutilise OnTriggerEnter pour savoir quand lejoueur passea coté de la porte. On effectue ensuite un test, si
onalaclé onactivel’animation d’ouverture, on activele son d’ouverture et on activel’animation qui va nous
permettre d’aller auniveau suivant.

Sinonon active seulement le son de refus d’ouverture.
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