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»\l || 2D toolkit classes :
E/ 9 http://www.unikronsoftware.com/2dtoolkit/docs/1.92/html/classtk2d animated sprite

TOOLKIy| !
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Développement du client Unity3D

Unity3D est le logiciel qui a été choisi pour développer le client du jeu Akhiris. Il sert surtout aux
développeurs, mais nous disposons aussi d’'une extension 2D qui peut étre utile aux pixel-artistes et

animateurs.

Téléchargement
Tout d’abord, téléchargez-le sur le site : https://store.unity3d.com/

Il existe deux versions de Unity3D. La version Free (gratuite) est celle qui nous intéresse ici. Elle ne
posséde pas toutes les fonctionnalités de la version PRO, mais suffira amplement pour compiler le
projet. Attention, I'installateur pése tout de méme plus de 650Mo !

Unity ———— Unity Pro
$1,500

Allthe high-end features
today's professional
developers need.

Free

Free version of Unity
game engine. Includes a
30 day trial of Unity Pro.

v

Installation
Une fois le téléchargement terminé, installez le logiciel ot vous le souhaitez, en suivant les

indications de l'installateur.

Importation du projet Akhiris Online
On va maintenant importer le projet du jeu, a partir du dépot officiel sur Mercurial.

Si vous avez déja le dépbt Mercurial sur votre ordinateur local, faites juste un « hg pull ».
Sinon, téléchargez une copie du dép6t ici : https://bitbucket.org/OlivierL/akhiris/get/default.zip

Il ne vous reste plus qu’a ouvrir Unity3D, une fenétre devrait s’ouvrir, vous permettant de choisir un
projet a ouvrir.

Unity - Project Wizai

Open Project | Create New Project
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Cliquez sur « Open Other » en bas a gauche, et allez dans le dépét. Il vous suffira de sélectionner le

dossier « client », puis de cliquer sur le bouton « Sélectionner un dossier »

Organiser = MNouveau dossier 4= = @
.. standalone i Mam Madifié le Type
| pixelart END )
N .hg 17/02/2013 16:59 Dossier d
. o . client 17/02/2013 17:24 Dossier d
= Bibliothéques 0 -
&/ DRH 20/01/2013 23:07 Dossier d
@ Documents . .
# editor 17/02/2013 16:50 Dossier d
[&] Images o .
Jﬂ N = #. enMettoyage 11/02/2013 19:22 Dossier d
usique
) ) % game 30/01/2013 15:11 Dossier d
B vidéos .
#. game_v2 05/02/2013 16:37 Dossier d
. NORMEiso9000 2040172013 23:07 Dossier d
*&, Groupe résidentiel )
#. SErver 08/02/2013 20:23 Dossier d
M Ordinateur
= =[] m | [t
Dossier:  client
[ Sélectionner un dossier ] [ Annuler ]

Unity3D devrait se mettre au travail et importer tout le projet !

Importing Assets: —
Importing scripts.
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Les scenes principales du projet

Scene de la carte principale :

"
«{ Unity - carte.unity - client - PC, Mac & Linux Standalone* — — E‘!

File Edit Assets GameObject Component Terrain 2D Toolkit Window Help

Defaul

Background menu_haut

aa&&é@.&&

il R

uﬁﬂ ﬂ@_@,.ﬁ

EN EETIIE 2

Asset Lahels

A gauche en rouge : la liste des entités affichées

- Animations : les packs packagées a partir des spritesheets

- Camera : vue principale, on peut varier le niveau de zoom, les résolutions d’écran et la
perspective (et joueur centré en permanence, car enfant de la caméra)

- Carte : contient les ressources chargées dans
http://akhirisonline.com/game v2/data/cartes/[nom delacarte].xml du dossier donc : ici

o Couches de transparence « Layer 1 / Layer 2 / Layer 3 » pour les sprites
o PNIJ et autres entités de jeu (sprites complexes définis dans I'éditeur ou Unity3D,
préfabs)
- Ul -Interface du joueur : définit I'interface de I'l[HM navigation. L'interface peut étre définie
par un script, mais la plupart des modifications se font dans le theme graphique : GameSkin
(a droite de I'écran, et onglet projet en bas a gauche) ca ressemble a des paramétres CSS,
selon le style voulu (on peut en définir autant qu’on veut et faire des tests en direct).
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Scene du choix du personnage :
"0 Unity - choix_personnage.unity - lient - PC, Mac & Linux Standaione~ s =D S

File Edit Assets

GameObject Component Terrain 2D Toolkit Window Help

II - Choix du personnage

AN AVER

Choix du personnage

ST

Wl

Méme disposition ici.

On délégue I'interface graphique au script Ul — Choix du personnage, mais on demande un certain
nombre de paramétres pour le background et les différents boutons / styles (a droite)

Le placement de chaque élément graphique (bouton, titre, cadre) et le chargement des données du
skin est effectué de facon dynamique dans le script UlCharacter.cs de sorte que développeurs et
infographistes s’y retrouvent.

Les scénes sont stockées dans le méme dossier réservé.
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« Middleware »

Chaque classe herite de MonoBehaviou : enfin presque toutes.
La classe Monobehaviour

. ™ | Metworkomponent.cs X |7 | JsUM.cs % | | tkadSprteL ollectionliata.cs | = | 1epcs
Solubion Undty3D

7~ Assembly.CSharp
o [ References

S3Maph @ spreSize
iy gy

- public class Map : Monol
B oA I i
u static public string dataURL = *htto:ssakhicisonline.con
B } d IR 1
5 . static public string mapmD = **;
P g
H 11| static public int spritesize
N ;E alices T
B Scripts static public int width = &

Character.cs static t height = 0

GameCamera.cs

public 1n

publie GUT
public

n skin
Map cs

MetworkCamgonent.cs.
PlayerCharacter.cs
UiCharacter cs

tersPrafab;

public GameObject infoblock = null

private XMLParser parser;
private XMNode resourceoc, currentMap;
private XMLNodeList spritesets, maps, entities;

% [B Tk20R00T private UlGame uiGame;
# 7] Assembiy-CSharp-Editor
@ ] Assembly-CSharpfirstpass.
& € Assembly-UnityScript-firstpass

nt nbResourcesToLoad = 6;
ool isLoading = false;
ring loadingMessage =

e Hashtable resources, spriteProperties, characters, animationClips, collisienMap;
¢ th2dSpri n anamations:

private Playercharacter player:

Le client se connecte au serveur.
(adresse ip du serveur hébergeur)

Serveur -
% ] % %
K [/ = ¥ Sx
channel INSTALL server user

Ces fichiers ont été lance sur le serveur qui stock 2 tables : users et permet en JSON (transfert XML)
est la MAP et les ENTITES sont stocké en ftp(XML donc arbre ) .Le « middleware « permet d’effectuer
les comportements sur la carte par ces 2 biées.

Exemple de code pour WebService : http://www.isima.fr/~lacomme/pagewebservice/webservice/
" le webservice » c’est ( entre Editeur // ftp-> // Serveur)

Puis Dialogue entre Client et Serveur par: Socket
( Serveur //<-SOCHET-> //Client) "

Au départ : on instancie la session (transfert I'id client ... style REST ) . Mais aprés tout passe par le socket

Le socket TCP est un protocole d'échange réseau. HTTP tout comme FTP : est construit a partir des sockets TCP.

Pour Akhiris, Client utilise les sockets TCP pour les échanges rapides d'info avec le serveur, et HTTP pour le transfert de ressources XML /
PNG Presque tous les échanges réseau passent par des sockets.

1_JSON et un concept différent de 1 AJAX
- JSON c'est une structure de données (ca permet de sauvegarder et récupérer facilement une information/donnée) , au meme
titre que le XML indexe les données

- I'AJAX c'est un protocole d'acces (au meme titre que les sockets, d'ailleurs c basé sur des sockets) qui permet d'envoyer et
recevoir de l'info entre le navigateur web et le serveur web

Cela permet notamment de faire du PHP interactif un genre de tchat par navigateur entre le navigateur et le serveur ou de récupérer des
infos meme une fois que la page web a terminé de se charger en gros, tu fais en javascript :

AppelAJAX("http://akhirisonline.com/obtenirHeure.php") et ca te retourne le contenu écrit par le fichier php ici ca donnera : 15h14
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CODER

- On peu mettre I'éditeur de code a que l'on préfere :
MENU//EDIT//PREFERENCES//External Tools ( MonoDevelopp, NPP )

- Accéder a l'éditeur de code (voir P20(pasfait) pour le rangement sur le treeview )
Un double clic seulement ou simple clic

muwrmpvmmm

¥ G GameCamera.cs

Visualiser

- Accéder al'aide

Ex: Debug.Log

(&) & fesirc

Leam  Community  Company

Download

Manual | Reference | Scriping

RStBIECe MaNUAl ~ AMANON Viéw Guige > Lsing Animaton BT

@ Frovous 1

Nt @

Using Animation Events
“The pawer of Evonts, 10 cal unchons i the abjects ssipt al specied points In the Smling

( The o awing. int o -
tager and objectrefarence 1o Aunction il a oncs. o ncton cal

1 This JavaScript function can ba called by an Arnation Evart
functicn Printloat (thevalue : float)

Dabug.Log (*PritFioat is called wih 3 valug of 4 thavalua);
b

You can add adpaime

ean You can deiele

you wark Ihe event 9 bs iggared Gnos added, an event

@

WM [ ] |G o s iz
Euim i
v b

T st s
Animation EVents & snoun 1 e EVeAT Line. AGD 3 i ARMSON EVeNt 2y 00UDIS-CICKING T EVERt LG o 0y using e Event bumien.

Whan ou 3 an svet, 3 dlog box il appear o prorpt yu for e narme of o valun o e on
r—y

TR BT T i L

x Fechercher: Fverd & Suivamt 4 Précedent &’ Toy surigner [ Bespectes s cazse
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EventType.MouselUp

EventType.Mouselp t

Dascription
Mousa buthon was released

This gvent gets sentwhen any mouse
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-Tester //Debugger

Tester :

U St Berence- € o

DEBUGGER avec Debug.Log

C fi el

M0 e D& Dl 00w 0RHAKE O D 5 Mokt @ Ok & Temn

[T —
dc|@u|vrs
i | E i 8w a |

[ S ——
Q20 4 B |00

vl 11075 345

n 459 Cot 2 Se 010

DEBUGGER avec Mono Developpe//Run//Attach Process
El pts\Map

o to Pro S B =ons; Y o T e .
(& Attach to Process File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help
Aen DBEEd ¢ D008 BB G E e [~ & &
Ich to: -
o “"E" - % F] NPC.es % | % | ] Map.cs % |7 temucs % | 7] UlGameics x | creaturec
| £ Solution Unity3D
PID Process Name 2| = Assembly.CShar 43 Map? £ GenerateMap 0 _
1119866281 WindowsPlayer(windows7vm) [Debug] 1 =

2892 Unity Editer (Unity)

[2]

Debugger:  Unity Debugger
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Resources
Seripts
[] Character
[ Creature.
] Entity.cs
[ GameCan
] tem.cs
] Map.cs
] NetworkM
] NPC cs
] PlayerCh:
] Skill.cs
] UiCharact
] UiGame ¢
] Ulinventory
] UlLogin.c
[ utilcs
TK2DROOT
& 5] Assembly-CSharp,

Cancel

L

/* Génération de la carte de collisions
for (int ty = 8; ty < h; ++ty)

for (int tx = 8; tx = w; ++tx)

string colPos = tx + "," + ty +
string colCoords = (int.Parselpc
if (this.collisionMaplcolcoords]

1f (front != null & front.c
this.collisionMap[colCac
else 1f (collidables != null
this.cellisionMap[colCac

else o
this.collisionMaplcolcec
¥
H
¥
T
¥
b
< i
watch - x|[canstack
Name Value Type Name
D ZIndex 2 int & Map.Generatel/
@ colCoords @, 183" string Map.OnGUI )
Click hara o arld 2 VnituFditor Feit

Pour avoir les point d ‘arrét
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BON A SAVOIR

Une propriété de script "publique”
Elle peut étre modifiée sur I'éditeur Unity

Ex :

1 |B PlayerCharacter.cs * | | Creature.cs % IE
% Creature * Mo selection

1-llusing UnityEngine;

2 “lusing System.Collections;

3

4 [ReguireComponent (typeof (

5= public class Creature : Mone

6|1

7 public bool hasRutatinqi\

8 public float waitingMin

9 public float waitain

10 public float speed =

11

12 private int direction =

13 private bool 1sMoving =

14 private bool 1sRotating

15 private float nextZInde:

16

17 private float timer = @-

18 private float timerMax =

19

20 private Map map;

21 private tk2dAnimatedSpr:

22

23H void Start ()

24 1

25 anim = GetComponent-

26 map = GameObject.Fir

27

28 direction = Random.f

24 b 1

[Tapez un texte] Page 9




Commencer a PROGRAMMER

Component

B sk

LT L] 1= ]

BIPT™ | Map.cs x | ] skilles x

1= using UnityEngine;
2 Llusing System.Collecty
S
4= public class Skill/ MonoBehaviour {
5
6 public bool isActif = false; Ec
7 // Use this for initialization Cle:
8E void Start () { Illuuut
9 [ Debug.Log("sallll111luuut"); ® :‘;‘tvE::i\:‘Lugm
10

il et Crmen
'11; ¥ Q) UnityEngine Debt
13 | // Update is called once per frame o e Rt

14 void Update () { Map GetCollision”

15 NullReferenceExc
16 } Map.GetCollision”
17l } NullReferenceExe
18 Map GetCollision™

NullR eferenceExceptio
Map.GetCollisionType
Creature.canMoveBy |
Creature Update () (af

unity3d LIRE les .psd
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[extension 2D Toolkit

Le projet Akhiris dispose de I'extension 2D Toolkit pour le développement en 2D.

Nous allons voir ici comment créer un sprite animé.

Tout d’abord, nous devons ajouter I'image a animer au projet. Il vous suffit de la copier dans le
dossier client/Assets/Spritesheets

Une fois I'image référencée, créons une collection de sprites (« Sprite Collection »)

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Import Mew Asset...

Import Package

Export Package...
Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R

Reimport
Reimport All

Sync MonoDevelop Project

Spritesheets

Folder

Javascript

C# Script

Boo Script
Shader

Compute Shader

Prefab

Material

Animaticn
Cubemap

Lens Flare

Custom Font
Render Texture
Physic Material

GUI Skin

Animator Controller
Avatar Body Mask
Avatar Skeleton Mask

Sprite Collection

Sprite Animaticon

th2d

L'« Inspector » nous permet de voir les propriétés du composant créé, en I'occurrence notre

collection. Renommez le champ texte en haut, puis cliquez sur « Open Editor... »

[Tapez un texte]

SpriteCollection
Untagged

Transform

1

£ 1

Tk 2d Sprite Collection (Script™® ##

Open Editar...
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L'éditeur de spritesheet ci-dessous devrait s’ouvrir.

Vérifiez que vous avez les parameétres définis ainsi dans I'onglet « Settings »

Sprite animé

No

0.1

Maone

Ajoutons maintenant notre spritesheet en suivant la procédure ci-dessous.
Bouton « Create > Spritesheet », bouton « Select Texture », et cliquez sur le spritesheet souhaité.

Create Sprite anime Settings Revert Commit

Sprite Sheets

49

Anim_pt_skin_human_ak2013

b Ll

e Sav

£nim_pt_sbh.. animbg

animbg animtrigger animtrigger

ts/Anim_pt_skin_human_akz0 ||
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Ok, il nous reste plus qu’a découper I'image (ici en morceaux de 30*30) et le spritesheet sera défini
une fois pour toutes. Cliquez sur « set up » a droite, si vous avez le message « The texture importer
needs to be reconfigured .... ». Puis rentrez les parameétres que vous souhaitez :

Sprite animeé Settings FRewvert Commit
Sprite Sheet
Texture

e Sad Taa 'ria

#“..
Led
15‘
-1
3

Black Zero Alpha est I'option préférée pour les animations de personnages. Cliquez sur « Apply »
pour que le spritesheet se découpe en « sprites » uniques de 30*30.

Supprimons les parties vides en tracant un rectangle de sélection, comme indiqué (1)

Sprite anime Settings Rewvert, Commit
Sprite Sheet
Texture

Q9 7as ‘e

L
u"l-

30 S29 P8e g
L |

L

Marme Anim_pt_skin_human_

0 sprites selected

Default

le Trimmin:

Cliquez ensuite sur Commit (2), cela sauvegardera les changements. Vous pouvez maintenant fermer
I’éditeur de spritesheet.
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Derniére étape : la création de I'animation

Create Folder

Show in Explorer P

Open C# Script

Delete Boo Script

Import Mew Asset... Shader

Import Package Compute Shader

Export Package... Prefab

Find Ref sIn 5 .
ind References In Scene Material

Select D denci L
elect Dependencies Animation

Refresh Cubemap
Reimport Lens Flare
Custom Font

Reimport All
Render Texture

Sync MoncDevelop Project Physic Material

GUI Skin

Animator Contreller

Avatar Body Mask Sprite Collection
Avatar Skeleton Mask Sprite Animation

th2d

Faites un clic droit sur le dossier Spritesheets, mais cette fois, sélectionnez « Sprite Animation »

au lieu de Sprite Collection. Dans ['Inspector, cliquez a nouveau sur Open Editor.

Voila comment se présente I'éditeur d’animations :

nimation

Frame

Frames

Time

dein_human_ | ikin_human_ | ikin_humarn_ | ikin_human_




Pour construire I'animation, cliquez d’abord sur Create (en haut a gauche) , puis Clip.

Vous allez devoir maintenant ajouter les images frame par frame a I'animation. Pour cela,
sélectionnez la collection de sprites, et le sprite 30*30 souhaité (petites fleches vertes)
Cela créera votre premiére frame d’animation (grosse fleche verte).

Vous pouvez en ajouter d’autres automatiquement, avec « Autofill » ou manuellement en cliquant
sur le bouton [+] a cOté de votre frame.

Une fois que vous &tes satisfait, lancez I'animation avec le bouton « Play »
Vous pouvez également modifier la vitesse de I'animation dans le champ Frame Rate (frames par

secondes)

Si I'animation est calée, vous pouvez sauvegarder avec le bouton « Commit » en haut a droite.

Pour obtenir des informations supplémentaires sur I'utilisation de I'outil 2D Toolkit, il existe une
documentation assez fournie sur le site officiel, pour animateurs et développeurs :
http://unikronsoftware.com/2dtoolkit/doc/ (en anglais)

Début de Guide pour Pixel Artiste

Actualiser une image de Photoshop vers Unity3D

on Filre Affichoge Fenitre Aice | [l v ey W Q & | BE- (- Levindspenables v~ 5
= o ) i

Ao 0 e 0 G5 e D ¢ @»’\ o s B » i opet » eorae »_ CAMERCHARGE Pralh £ » ANMATION » mimtompettosss = o7 | P e

er Edtion Affchage Outds 1

B spwcu »

L ESoCurmosc O MBS NR ST I
- kil

R MY A% D

Penser juste a garder une fenétre avec I'arborescence Windows pour actualiser I'image sur Unity lors
de modifications.
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€ Unity - Untitied - cient - PC, Moc & Linux Standslone .

- umw

% concessionnaire.
i} . ng Prise de vue : Spécife la date de lapr... Taie: 670 Ko
Image NG Dimensions : 256 x256. Date de créstion: QB/21317405

Unity actualise rapidement I'image si vous avez un doute (F5) pour rafraichir.
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Norme de Spritesheet
(LES CLIPS Creatures)

LA DUREE DES ANIMATIONS DE MEME TYPE DOIVENT ETRE EGALES ENTRE ELLES

Exemple :Cas concret : (chaque cas est différents il en vient de I'analyser)
Ici le bibarque est lent

Coté graphisme on a: les couleurs sont pour la prog ou infographie

Default
Ouimage 1 d’'aj
BAS GAUCHE
ou
BAS DROITE
(reflect)

scale - 1 pour Unity

L1

L2

L3

L4

L5

Ici nous avons 2 types de durée d’animation :

- LES ROTATIONS
- LES DEPLACEMENTS EN HORIZONTAUX ET VERTICAUX
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Coté programmation on a

les déplacements d animations :

- LES DEPLACEMENTS EN HORIZONTAUX ET VERTICAUX

BAS (L1 HAUT |4

Gauche L2

——

Droite (Sc

ale=-1del2)

—

- LES ROTATIONS

Rotate_
deBAS_a_Gauche L1/2+ L2

<

Rotate_

a4

Rotate_
deHAUT aDroite L4/2 + L5

deBAS_a_Droite (Scale=-1 de L1/2+L2)

)

&

Rotate_

Rotate_
deHAUT aGauche (Scale =-1de [4/2 +L5)

Rotate_

deDroite_a_BAS (Scale trverse de :L1/2+ L2)

R

Rotate_
deDroite_a_HAUT(Scale :inverse de : de L4/2 +

J

[Tapez un texte]

deGauche_a_BAS (inverse de

&

Rotate_
15) deGauche_a HAUT(inverse de :

&

On par de
'animation
image 1 ou

« par default »

:11/2+ 12)
On arrive a
animation
image 1 ou

de L4/2 + 15)

« par default »




Procédure d’'importation MONO_Développeur du Projet sur le dépot

Définir les clips de | animations tel que vu précédemment.

HAUT

......

L m

Rotate_deBasaGauche ‘

N e e - |
I~ Rotate_deGaucheaHAUT

Rdtate_deGaucheéB

s
I |

F==) | | | | I
Rotate_deHAUT a_Gauche
-Quand tous est testé et vous semble valide pour réaliser tous les mouvement d’actions possible ici
du « birbaque « .

-Refaire les mémes clips directement sur le projet sur votre dossier du Dép6t en un minimum de
temps et le pousser sur le dépot. ( en s’appuyant des screens ou de I'autre projet en local )
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Au final on a: 7 clips minimum

SpriteAnimatiol |

B X

=

Create = [ Animation Birbaque
bottom
botternToLeft
left
leftToBottom
leftToTop
top
topToLeft

Birbaque/37
1 frame Birbague/36 | Birbagque/35 | Birbague/34 | Birbague/33 | Birbaque/29 | Birbaque/28& | Birbaque/27
n.7o0s

| Revert | Commit

Clip | Delete

Name leftToTop
Frames 8

Frame rate |5
Clip time 1.6

Wrap Mode | Qnce 3
| Reverse || Trigger || Text |

| Play | Repeat Dark Checked -

Frame

Collection | Créatures

Sprite | Birbague/37

Frames 1

Time 0.2
| Autofill 9.1 || Autefill 1.9 |
| Insert< || Insert> |
| Delete |
| Delete = || Delete = |

1.20 1.40 1.60
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Particules sur Création d’'une Entité
suite a la création des Clips de
déplacement de celle-ci.

O
File Edit Assets GameObject Component 2D Toolkit Akhiris Window Help
O P o | [ Center| ® Local > 1l M Layers -] [Layout =
@ Project € Game © Inspector
| create -/ Q |4|% % ||| FreeAspect zl Maximize on Play | Stats | Gizmos = | W [ [Amimation Lhnémeyk [Jstatic +
¥ Favorites Assets » Sprit » Animati *,ﬁ,,'m Tag | Untagged ¢ Layer | Default 4
~ All Materials o
All Models assst iy BT R cutssenen @ |75 Transforn
PN TyY [t T Mol ge passe: Position. %[0
Sl LD ana S e scmmsns * —— 2 5
~ All Seripts. Liveey i Rotation X0
=%
il Assets Anim_pt_bir.. Anim_pt_dri.  Anim_ptLh. Anm_ptek. | g e 5L ¥ o Tk 2d Sprite Animation (Scripti@ %
| Editor 733 5 RS w
- TEEH - . - o~ A A o 1 Open Editor...
v i Gul Hiti e ] 2 i ; o7
|l Composants i -~
¥l Images SpriteAnimatiol

vl GUI PNI Anim_pt_sk.. Animation 8. Animation D... Animation E.. ||| Create | @
¥ M Portrait_PN) Data - bottom
| Animation Portra

bottomToLeft
¥l Collection Portra ‘ i leftToTop
e

Animation Lhnémeyk | Revert | C

|l Portrait_PN1 D 6
Il GUICollection Data ST RN Frame rate [3.75

leftToBottom

I Materials Animation .. Birbaque Clip time (1.6 1
imi Data . Wrap Mode i
i Polices T top)
» i Plugins aae tapTotet [ Reverse | Trigger | [ Test]
» i Resources 12
161 | Play | Repeat | | Dark Checked |
Dripal Lhnémeyk manticore pt_skin_fe..

invalid packet data : {"type":'CREA"
UnityEngine Debug:Log(Object)

v
|

On commence par analyser si les clips de SpriteAnimation sont complet pour le déplacement

=
N S
File Edit Assets GameObject Component 2D Toolkit Akhiris Window Help
S EA (>l
i
| Create -] ( | Free Aspect

Favorites

Saript " Nom de compte

ol Mamriale —
e e e e -
X [E———— Montagne nomade Ouest
- All Scripts Nom de l'entité : Lhnémeyk port
g —— iy

W s e caran s oot 4 Ilot nomade (pont 1)

Description : | sorte de cheval Ekhran (o) EH Birbaque Pont
= FH Dripal
Cereman)
e B Lhnémeyk
SpriteAnimati (@ PNJ nomade (44/46)

: | Create | @ (@ PNJ Manticore (43/44)
oK Cancel bottom
-Aniﬂn::iinn P bottomToLeft
ollection Por g
" Portrait_Pl - Jeft_RUN e
| GUICollection Data

leftToBottom Filtre :

Animation J.. Animation .. Birbaque

I Materials
Py

JI Data leftToTop e
HE v :DT et PNJ Indien
i 3 ol
e oine 31 ::: = PNJ Fayry Octopus
> Wl Resources A e Ll
Lhnémeyk  manticore skin_fe. PNJ nomade
it B PNJ Manticore
Lhnémeyk

" Animations
1 Collections

On crée I'entité : ici I’
aussi créer la zone de

est le nom de la créature : de 'ERtIte dans la Scéne du projet. Il faut
et éditer le nombre de créatures invoqué dans cette zone.
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€ Game
Free Aspect
=

Cpont
nomade (pont
¢ nomade (pont
nomade (pont
nomade (pont

spawned
spauned
spauned
spauned
spauned
spauned
spauned
spauned
spauned
spauned
h spauned
Lhnéme yk spauned at pnaltlﬂn
[Ilots nomades] Dr #46 spauned at position 20
nomades ] Birbague #47 spauned at position 25/13
Ilots nomades] Birbaque #48 spawned at position 0/18
spawned at position 27,17
Birbaque #50 spawned at position 13/3
Birbague #51 spawned at position 38,25
Dripal #52 spauned at position 32,28
o s1 Birbaque #53 spauned at pu\.xtlun 237,29
[Server] User 192.168.56.1:52386 just left. <@ clients
test
Bl [Server] User 192.168.56.1:52438 connected
[Server] User 192.168.56.1:52438 logged as paldream666@hotmail.con

position
position

Cpont

remaining)

"

P9

~u

n vérifie sous node.js a son démarrage que le serveur lance bien les entités.

o

mity3

File Edit | Assets| GameObject Component 2D Toolkit Akhiris Window Help
S (> 1 wj
@ Project | # Scene | € Game | | © Inspector | .=
Create * a =1 Free Aspect - | Maximize on Play | Stats | Gizmos = Tag | Entity. # | Layer | Default 4 |4
¥ Favorites Assets » Resources » Entites v R @ =
All Materials Position ¥[o |
Al Gzl Rotation %0 Yo 0
All Prefabs Seale X[t i
Al Scripts
» || MMesh Renderer [FE
¥l Assets Birbague Dripal » | Mesh Filter: [none] [7ES
il Editor v M Box Collider @ #
b Is Trigger
(L Material None (Physic Material) | ©
Il Composants
Images R
¥l GUI PNI PMJ Namade SpriteAnima. SpriteCollec. B 562458 gy 5625 &0
Portraft_PNJ s
i Animation X|78.125 Y 90,625 Z|0.2
Collection ¥ « MTk 2d uritem (Script) [wES
W Portrait_ Child of Another UITtem?
Il GuICollection C Register Events From Children []
I Materials Is Hover Events Enabled? O
I OptimizedGUI T
i Polices send Message ’
-
» i Plugins malo
— Asset Labels
esources
Hierarchy | ®Dsbug | Hconsole |
Ml iterns Create 7| (GrAll | Clear | | Collapse | Clearan Play | Error Pause J939+ | /4 101 o
I skills ¥ Camera a |~y invalid packet data : {"type’ ' CREATURE_MOVE_MAP",'mapID" " {5ffabc77-3578- ddar
mtkzd » GUI =/ UnityEngine Debug:Loa(Object)
Vil scenes MaskCamera ) invalid packet data : {"type"‘"CREATURE_MOVE_MAP",”map[D"‘”{Sffdhc??-ﬁsf-4d3*1 a
i Objets ¥ Carte "=/ UnityEngine.Debug:Log(Object
i Scripts Bultic_Mana (7 invalid packet data : {"type""CREATURE_MOVE_MAP",'mapID" " {5ff4bc77-35f8-4d3} , ‘a
Spritesheets YFX ~~ UnityEngine.Debug:Log(Object)
W Animations Tempéte de sable Y invalid packet data : {"type":"CREATURE_MOVE_MAP","mapID":"{5ff4bc77-35f8-4d3+ 1 ac'
M Collections ¥ Joueur =/ UnityEngine.Debug:Log(Object) .
» I TKZDROOT Action Courir
¥ Bulle de chat

@' Uity - canteunity - Unity3D s

File Edit Assets GameObject Component 2D Toolkit Akhiris Window Help

(O [ & ENR] [ cemer] & wcal | ICINEC)

i project ] a # Scene | € Game © Inspector |
" - & - y I
eata q [EIES Free Aspect | Maximize on Play | Stats | Glzmos | | e ey
¥ Favorites Assets » Resources » Entites e, riacuian
All Materials Sprite [ Lhnémeykio
All Models
All prefabs
All Scripts
¥l Assets hp Dripal
I Editor
123
GUI
I Composants
[ Color
v I GUI PNJ Lhnémeyk hp P Mantico. Scale
Partrait_PNJ *[320 ¥ 320 z[320
Wl Animation HFlip I VFlip
I Collection ResetScale || BakeScale ||
|_rErieiy ¥ . M Tk 2d Sprite Animator (Script)
|l GUICollection © Anim Lib | Animation Lhngmeyk
W Materials PHIHomade SpriteAnima SpriteCollec.
clip [boram
I OptimizedGUT
M Polices Play automatically[]
> Pl "
YEL Asset Labels
Hierarchy | ® Debug | E console | =
| Ttems Create *| @Al | Clear | | Collapse | Clear an Play | Eer Pause D99s+ | /) 101 @3]
I skills » Camera nvalid packet data : {'type":"CREATURE_MOVE_MAP", 'mapID’ '{5ff4bc77 35f8- adsrl ala
. tkzd ¥ Carte UnityEngine. Debua:Log(Object)
vl scenes Bultic_Mana () invalid packet data : {'type":"CREATURE_MOVE_MAP","'mapID":"{5ff4bc77-35f8-4d3F | a
i Objets > FX = UmtyEngme Debug Lug(Db]ect)

On peut glisser depose I’Animation Lhnémeyk dans la Scéne de la carte ; pU|s gllsser deposer
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I"animation dans les entités ; puis glisser déposer I'entité Birbaque dans | animation Lhnémeyk pour
remplacer ces propriétés et modifier les champ Anim Lib ( les deux noms )

SEE TSRO S SRS SR S SRy oSy~ T
R ho Rk ho o ho i
»--‘~oo-.’-“_o;"-:";;‘é‘t:.ga-.efa—z‘é.z‘éa: ]
S e .—‘?;%‘S‘—‘?:‘v%? -
SRS e |
= =g |
T s <
=2 SR <SS
.é N -
=53 ﬁ Lof

On obtiens enfin I'animation de base du Lhnémeyk avec I'ancienne configuration du Birbaque. ( En

souhaitant qu’on a respecter la « Norme de déplacement du Birbarque vu au dessus »
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Particules sur Unity3D

Pour Les Skills et effets trés dynamique
Pour réalisé certaine fonctionnalités de jeux nous employons des outils qui permettent de simuler les
effets de la vie réel ou de les amplifier.

Uiy - Uniitied - Uoky30 - Web Player ey |
Fie £t ssets (GameOkject) Component Temin 20 Toolkt Window _Help

Create Other [ PadticeSysem

Camess
G Tt
G Testure
0Tet
Deections! Uight
Peint ght

ChtoateF Sttt
Avea light
Cube
Sehere
Capre
Cytinder
Plane

Cloth

S TTEEETT T T R

Audic Revers Zone

Ragdot.
Teee

Wind Zene

CEl

w24

roEe rEEE B

Accéder a cet outil

maxSizeEffect
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Effet sur Particles de fusion ou de Filtre

Les effets layer style photoshop

File Edit Assets GameObject Component Terrain 2D Toolkit Window Help

(ORI S =] > 1 pi]

Hierarchy # Scene ector
Create ~| (GrATl O || | Textured Slmass " ) atlas1_material

@

» Camera
Shader | Particles/Additive .
¥ Carte N
Birbaque Bumped Diffuse \
Bultic_Mana Bumped Specular
» Joueur Decal
» InfoBlock
Diffuse
Diffuse Detail
Parallax Diffuse
Parallax Specular
Specular
VertexLit
FX >
GUI >
Mobile >
Nature [
Particles 3
8 project Reflective 3
= T
S - - RenderFX ,
‘&2 Animati 4 Assets » TKZDROOT » tk2d_demo » multiatlas » _Data
A Self-Tllumin
¥ & Collections
L L Transparent
i Unlit
— VertexLit Blended th2d 3
'éK;DZOOT atlas0  atlasO_mat.  atlast atlas2 as2_mat.  atlas3 A iy
»EEtk2 ~Additive-Multipl
Ly Shad
v Gaitk2d_demo l egacy Shaders
ESdamnhméant

L'effet trainé de poussiere de la particule
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Création d’'un Fenétre

Les éléments utiles a savoir :

Mew Prefab

Pour créer un Gui :

o

[Tapez un texte]

Create Prefab

Glisser un Objet pour le
faire devenir Optimized
GUI par exemple (un
spritesheet )

Pour editer un GUI :
ouvre OptimizedGUI
(dans

Assets/GUI/Images)

Pour créer un sprite :
Faire attention a la
taille du sprite qui doit
étre < a la taille de
I'image lors de I’edition
de celui-ci SINON pas
de bouton Apply !
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) Uttoginis ] NetworkManagercs x | ] BiendvertexColorhader | Il faut noter un grand v . MulLogin (Script) *

UserCharactersPacket» No selecti . n . : | :
b R —— : interét prochain pour ASHAE PR :
: . Connection Panel  Panneau de connex

UILogin : MonoBehaviour les Gameoblect : - = '

) ; Error Label | . Message d'erreur:

tran serID = string.Empty; AR - =

S Gt Email Field '« Nom de compte (|

bje ﬁ\lc.ozyjer;ﬁ:ggnzl ;o Password Field | © Mot de passe (Inj

k2 e 1 1d = ; . A . 5 0 Ty

HEodiTort e paeswordFictd = Fants S’est eux qui controle Registration Panel Panneau d'enregistr

GameObject registrationPanel = 2 |es éléments Reg Error Label ! EI'rEl_JI' (Label) (tk

tk2dTextMesh regErrorLabel = : . Reg Email Field | Email (thdUITeXi

tk2duITextInput regEmailField = 5 graphlques de

tk‘dHITGYtInpnt regPasswordField =

Reg Password Field = . Mot de passe (tk:f

0O 0000 OO0 OO0 006 6600 6 0

N reqromlmpamlordhpld ) : linterface. Ex: visible Reg Confirm Passwo . Confirmation mot
S D S ounon Registration Conf Pa;Panneau d'enregist
i ﬁ’?i;iiﬁ;ii?ilréam - ; Character Panel ‘Panneau de personi
thd»'mlmatec]S;cj}:igzcEl::::?:e;skm 2 ; Create Character Pa Panneau de creatiol
tk2dTextMesh versionLabel = Character Name & Nom du personnz

Character Skin '« Skin du personna
Version Label | Version (tk2dTex]

Rangement Treeview

(prochainement )

Remerciements

NB : Si vous ne comprenez pas un des points du tutoriel, merci de me le signaler

Robin Ruaux < robin.ruaux@gmail.com >

Développeur pour Akhiris Online

Louet Olivier < louet.olivier@gmail.com >

Pixel Artiste pour Akhiris Online
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