582-CC1 Introduction a la création de jeux vidéo

Exercice 3 — Création de plusieurs caméras et controleur de caméras

Téléchargez le « package » GestionCamera qui se trouve sur le site, et importez-le dans Unity. Ce
«package » permet de gérer les caméras.

Types de caméras possibles :

A- Caméra 3e personne (comme au dernier cours)
B- Caméra "suit moi" : caméra qui suit le personnage sans que la souris n'ait d'impact;
C- Caméra "vue a la premiére personne" (FPS)

Important: Dans Unity, il faut toujours avoir une seule caméra active. Sinon, Unity va choisir la vue du
jeu au hasard.

Pour activer ou désactiver une caméra (ou un objet), il faut cocher ou décocher dans l'inspecteur la
case qui est montrée dans I'image ci-dessous.
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A- Caméra 3e personne (fait au cours de la semaine 5)

Pour changer la position de suivi de la caméra, il faut changer
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la position de I'objet "pivot" qui se trouve a l'intérieur.
Ex. : En augmentant la position Y du pivot, la caméra sera

placée plus haut que le personnage (caméra vue de haut).
Ex. : En placant le pivot plus prés du personnage, la caméra
sera plus prés du personnage.

Autres variantes possibles : vous pouvez paramétrer cette nouvelle caméra en modifiant les valeurs
du script "Free Look Cam".
“Move Speed” détermine la vitesse de suivi de la caméra
- “Turn Speed” permet de déterminer la vitesse de rotation selon le mouvement de la souris
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B- Caméra "suit moi"

1- Créer une nouvelle caméra : Menu GameObject > Camera
- Désactiver.
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4- Changez le nom de la caméra créée pour, par exemple, CameraSuitMoi.
— Clic-droit sur I'objet dans I'onglet Hierarchy > Rename
(ou modifier le nom dans l'inspecteur et appuyer sur Enter)

5- Prenez le script CameraSuitMoi du dossier GestionCamera de I'onglet Project et glissez-le sur la
caméra de I'onglet Hierarchy.

e Afin de définir I'objet suivi par la caméra :
o Sélectionnez la caméra dans I'onglet Hierarchy

o Glissez le personnage de I'onglet Hierarchy vers le paramétre Cible du script
CameraSuitMoi dans l'inspecteur.
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6- Démarrez le jeu. La caméra va s’orienter vers les milieu du personnage.
Dans l'inspecteur, modifiez les valeurs, pour améliorer la vue de votre personnage.
o Hauteur Focus : ajuste le point focal de la caméra

e Distance : La distance entre la caméra et votre personnage
e Hauteur : La hauteur qui sépare la caméra du point de pivot (les pieds) de votre personnage
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e Amortissement hauteur : Ajustement du temps pris par la caméra pour s’ajuster au
changement de hauteur du personnage. Plus la valeur est basse (0,5 par exemple), plus la
caméra prendra du temps pour s’ajuster a la hauteur du personnage (aprés un saut par
exemple). Plus la valeur est élevée (10 par exemple), plus I'ajustement sera rapide.

e Amortissement rotation : Ajustement du temps pris par la caméra pour s’ajuster au
changement de rotation du personnage. Plus la valeur est basse, plus la caméra prendra du
temps pour s’ajuster au changement de rotation.

C- Caméra "vue a la premiere personne" (FPS)

Les particularités de ce type de caméra sont :
- On ne voit pas le personnage (ou seulement ses bras);
- La déplacement horizontal de la souris permet de changer la direction du personnage;
- Le déplacement vertical de la souris permet de "regarder" en haut ou en bas.

1- Créez une caméra: Menu GameObject ---> Camera et nommez-la “CameraFPS”.
(Fixez le TAG a MainCamera, positionnez la caméra pres du personnage (ctrl_Maj+f) et désactivez
la caméra CameraSuitMoi).

2- Dans le dossier "GestionCamera" de I'onglet project, repérer le script "ScriptCameraFPS".

3- Glissez de le script “ScriptCameraFPS” de I'onglet projet vers I’onglet hierarchy, déposez-le sur la
“cameraFPS”.
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5- Appuyez sur le bouton de lecture. La caméra se place en haut de la téte du personnage et le suit.
Ajustez la valeur des parameétres si nécessaire.

Création d'un controleur de caméras

Si vous avez plusieurs caméras, vous aurez besoin d'un contréleur de caméras qui permettra de les
activer/désactiver.

1- D'abord, sélectionnez I'objet Change Camera qui se trouve dans le dossier GestionCamera de
I’onglet Project et glissez-le vers 'onglet Hierarchy. Cet objet permet de changer de caméra a 'aide
des touches 1, 2 ou 3. (3 caméras différentes possibles)
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2- Pour définir les caméras que I'on peut utiliser,
glissez chacune des caméras de I'onglet Hierarchy
vers un des parametres (Camera 1, Camera 2 ou
Camera 3) du script de I'objet Change Camera dans
I'inspecteur.

Personnage : Glissez ici la référence a votre
personnage.

| | Create 'I o All b
v Q MariusLarose_Partie |

T —— S
Position X 886.74 Y 5.1558 Z 447.18
Rotation X [0 ‘Yo 20 |
Scale 1 (L Z1 |

Compteurcameraautel

B Camera3ePersonne

¥ = [« Gestion Cameras (Scrip [ 5 %
Script GestionCameras | ©
Camera 1 ,m (o]
% ©yCameraFPS | ©
' Camera 3 ® WCamera3ePerso @

Personnage , wCarl | @
Camera Depart |Camera3 4

Camera Depart : Choisissez quelle caméra doit étre activée par défaut au lancement du jeu.

4- Démarrez le jeu et changez de caméra a I'aide des touches du clavier (1,2 ou 3).

5- Enregistrez et sauvegardez votre projet.
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