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|. Débutez sur UE4
1.1 Définition
1.1.1 C’est quoi UE4 ?

Unreal Engine (UE) est un moteur de jeu vidéo développé par Epic Games. Les principaux
concurrents de ce moteur sont Unity, le CryENGINE développé par Crytek ainsi que le Lumberyard
d’Amazon (fork du CryENGINE).

Il fait partie des meilleurs moteurs de jeu de l'industrie. Le moteur Unreal a été utilisé pour créer
plusieurs jeux a succeés et franchises de jeux, notamment BioShock, Gears of Wars, Splinter Cell,
Rainbow 6, Borderlands, Dishonored, Mass Effect et bien d’autres.

1.1.2 Caractéristiques

L'Unreal Engine est programmé en C++ et dans un langage de script, baptisé « UnrealScript ». Le
moteur utilise une conception orientée objet, ce qui lui permet d’étre extrémement modulaire. Les
interfaces des différentes sous-parties du code étant clairement définies, les développeurs peuvent
travailler sur 'une d’entre elles sans que cela n’affecte le reste du jeu. Cela a également permis
d’isoler le code lié aux plates-formes dans des bibliothéques logicielles séparées, facilitant le partage
du jeu sur d’autres plates-formes. Enfin, cette modularité se retrouve dans le langage de script du
moteur de jeu. Tous les éléments du jeu, comme les armes ou les objets, sont définis de maniére
indépendante. Les programmeurs peuvent donc ajouter ou modifier ces éléments sans que cela
n’affecte le code source. Cette conception orienté objet couplée avec I'éditeur de niveau UnrealEd
fait de I'Unreal Engine un systéme performant pour créer de nouveaux jeux ou des modifications de
jeux l'utilisant. Une grande partie du code a en effet été congue de maniére a rendre le jeu attractif
pour les programmeurs.

1.1.3 Licence

Au début, le moteur Unreal était trop colteux pour quiconque, a 'exception des grandes entreprises
et des particuliers fortunés. Epic Games, les créateurs d’Unreal Engine, ont compris que, pour
cette raison, de nombreux développeurs de jeux commengaient leur vie de développement avec
les moteurs en concurrence. Ces autres moteurs étaient offerts gratuitement, en échange d’un
pourcentage des bénéfices éventuels tirés des jeux.

En raison de cette concurrence croissante, Epic Games a décidé d’adopter un modéle économique
similaire. En mars 2015, le moteur Unreal est devenu totalement gratuit a télécharger et a utiliser.
La seule stipulation est que si vous créez quelque chose qui rapporte plus de 3000$ en un seul
trimestre (soit un quart d’année), vous devez payer 5% de redevance a Epic Games pour toute
vente supérieure a 3000 USD.

Maintenant, pour la premiére fois, le moteur Unreal est accessible aux amateurs et développeurs
indépendants, et pas seulement aux principaux studios de jeu du monde.
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1.2 Téléchargement de UE4

1.2.1 Enregistrement
Vous devrez créer un compte sur Epic Games, les créateurs du moteur Unreal, pour pouvoir le
télécharger et I'installer. Pour créer un compte, procédez comme suit :
Saisissez I'adresse unrealengine.com sur votre navigateur web

2. Cliquez sur le bouton «GET STARTED NOW», puis renseigner les informations demandées
sur le formulaire qui s’affiche.

3. Cochez la case «J’ai lu et jaccepte les conditions d’utilisation».
Cliquez sur le bouton «Inscrivez-vous» pour valider les informations.

5. Vous recevrez un contrat de licence utilisateur final a lire. Une fois que vous avez lu et accepté,
cochez la case indiquant que vous l'avez fait, puis cliquez sur le bouton «Accepter».

oaaEm I e LB Créer votre compte In order to download, you must agree to the appropriate End User License Agreement.

-EE m m Game Developers nterpri:
CREER UN COMPTE
s license s for ggme developers i
i

GET THE LATEST
UNREAL ENGINE
NEWS

| SENEGAL :

1. Adresse web de UE4 2. Bouton «GET STARTED NOW» 3. Formulaire de création de compte UE 4. Licence d'utilisation du moteur UE

image 01 : Création de compte Epic Game
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1.2.2 Télechargement et installation

Aprés I'enregistrement, vous devez télécharger et installer la plateforme «Epic Game» pour pouvoir
ensuite procéder au téléchargement et a l'installation du moteur de jeu UE4.

Télécharger et installer «<Epic Games Launcher»

1. Cliquez sur le bouton «Download», puis sur le bouton «PROCED DOWNLOAD» pour
commencer le téléchargement.

2. Une fois le téléchargement terminé, double-cliquez sur le fichier téléchargé et suivez les étapes
d’installation

3. Le logiciel s’ouvre directement une fois I'installation terminée. Un raccourci est aussi créé dans
le bureau. La fenétre de bienvenue vous demande vos informations de connexion. Renseignez-
les et cliquez sur le bouton «Sign In»

|- 4
2 senin DOWNLOAD g Téléchargements | Effacer | 1. Bouton «Download» sur le site unrealengine.com
Epiclnsta 0.5.4-unre...a638e007eba78967.dmg 2. Bouton «PROCED TO DOWNLOAD»
00 e
49,8 Mo sur 55,9 Mo 3. Choix du systeme d'exploitation

4.Téléchargement de «Epic Games Launcher»

XY Epic Games Launct her

5. Installation de «Epic Games Launcher» sous Mac OS
6. Lancement de «Epic Games Launcher»

7. Interface d'accueil de «Epic Games Launcher»

image 02 : Téléchargement et installation de la plateforme «Epic Games Launcher»
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Télécharger et installer le moteur «Unreal Engine 4»

1. Sur linterface de «Epic Games Launchery, cliquez sur I'onglet «Unreal Engine», puis sur le
bouton «Installer le moteur».

2. L’écran d’installation affiche les conditions d’utilisation du moteur de jeu, cochez la case «l
agree» et cliquez sur le bouton «Accept». Le programme télécharge automatiquement la
derniére version du moteur de jeu. Une fois le téléchargement terminé, le programme l'installe
automatiquement.

3. Une fois l'installation terminée, cliquez sur le bouton «Lancer» pour lancer le moteur de jeu.

eat ed Conte o
UNREAL EDITOR || Poects | NewProject
Lancer | oo,y ety g e
Unreal Engine 4.23.0

Unrea = 4 93 is now
availab. download!

1. Adresse web de UE4 2. Installation de UE en cours 3. Bouton «Lancer»

4. Fenétre de lancement 5. Interface d'accueil de «Unreal Engine 4»

image 03 : Téléchargement et installation moteur de jeu «Unreal Engine 4»

.3 Les concepts de base de UE4
1.3.1 Le Projet

Dans UE4, un projet est I'unité qui stocke toutes les informations d’un jeu. Cela signifie que chaque
jeu que vous créez sera stocké dans son propre projet. Par exemple, si vous travaillez sur cing jeux
différents, vous devriez avoir cinq projets différents, un pour chaque jeu.

Au premier lancement de UE4, une fenétre de bienvenue intitulée «Navigateur de projet» s’affiche
avec deux onglets : 'onglet «Project» et 'onglet «New Project».
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L’onglet «Projects»

C’est'onglet sélectionné par défaut au lancement de «Unreal Engine». |l affiche la liste des projets
existants avec des images en miniature.

Pour ouvrir un projet, double-cliquez dessus ou sélectionnez-le, puis cliquez sur le bouton «Open»
dans le coin inférieur droit.

Si le projet que vous voulez ouvrir ne s’affiche pas sur la liste, vous pouvez saisir tout ou une partie
du nom du projet dans la barre de recherche en haut. Les résultats seront ensuite affinés en fonction
de ce que vous avez entré.

Le bouton «Refresh» permet d’actualiser la liste des vignettes de projets. Le bouton «Marketplace»
vous ménera a I'onglet «Marketplace» de la plateforme «Epic Games Launcher», ou vous pourrez
télécharger gratuitement les environnements, objets, personnages, etc. existants.

La case a cocher intitulée «Always load last project on startup», vous permet d’ignorer le navigateur
de projet et d’ouvrir automatiquement le dernier projet au prochain lancement de UE. Ceci est
intéressant si vous prévoyez de travailler sur un seul projet pendant plusieurs jours, semaines ou
mois a la fois.

Le bouton «Browser» dans le coin inférieur droit permet de parcourir vos dossiers pour rechercher
le fichier de projet a ouvrir. Une fois que vous I'ouvrez, le navigateur de projet le saura et apparaitra
dans la liste.

Projects New Project

MARKETELACE
[2 © Feliexli B B ketprlaae

1. Projet existant

2.Barre de recherche de projets

3. Bouton «Browsers pour parcourir vos dossiers

4. Bouton «Dpens pour ouvrir le projet séléctionné
5. Bouton «Refresh» pour actualiser la liste des projet
6. Bouton eMarketplaces

7.Case a cocher sAlways load last project on startups

image 04 : Onglet «Projects»

L’'onglet «New Project»

C’est le deuxieme onglet du «Navigateur de projet». Cet onglet comporte deux sous-onglets: un
onglet «Blueprint» et un onglet «C ++».

Dans 'onglet «Blueprinty», vous avez quartorze (14) options : un projet vide et treize (13) projets de
modele. Les modeéles sont tous basés sur des types de jeu courants. Vous pouvez choisir un projet
vierge pour commencer, puis ajouter ultérieurement d’autres fonctionnalités dans I'éditeur.

Trois paramétres de configuration s’affiche vers le bas de I'onglet :

* Le premier paramétre vous permet de choisir la plateforme dans laquelle vous prévoyez
d’installer votre jeu. Vous pouvez choisir entre «Desktop / Console» pour développer des jeux
pour ordinateur et sur console et «Mobile / Tablet» pour développer des jeux pour téléphone
et tablette.
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* Ledeuxieme parametre permet de choisir entre «Qualité maximale» et «3D ou 2D évolutive». En
regle générale, vous devez associer les parameétres «Bureau / Console» a «Qualité maximale»
et «Mobile / Tablette» a «3D ou 2D évolutive».

» Le dernier paramétre vous donne la possibilité de choisir entre «Avec contenu de démarrage»
et «Sans de contenu de démarrage». Si vous souhaitez commencer avec un projet vraiment
vide, vous devez choisir le modéle vierge avec le paramétre «No Starter Content». Cependant,
le parameétre «With Starter Content» est utile car il va charger dans votre projet, dés le début,
une grande quantité de contenu de base que vous pouvez utiliser pour vous aider a démarrer,
tels que des matériaux, des formes de base, etc.

Aprés avoir sélectionner le modéle et les paramétres que vous souhaitez utiliser, il faut choisir
'emplacement et le nom du projet en bas de la fenétre et de cliquer sur le bouton «Create project»
en bas a droite. Cela ouvrira I'éditeur Unreal et y chargera un nouveau projet en fonction des
parametres choisis.

Unreal Project Browser

New Project |

. 1. Longlet «New Project»
Proje. 2

2. Longlet «Blueprint»

Choose a template to use as a starting point for your new project. Any of these features can be added later by clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser.

@ Blueprint g C++

Side
Scroller
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First
Person

"'_

2D Side
Scroller
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" e

Third
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3

e

Handheld Puzzle
AR
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Top Down

\

Twin Stick
Shooter

Rolling

o ==
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Vehicle

Blank

3. Longlet «C++»

4. Option «Projet Vide»

5. Options «Modéle»

6. Apercu du type de projet choisi
7. Option Plateforme de jeu

8. Options Qualité du jeu

9. Option contenu du jeu

10. Répertoire d'enregistrement
11. Nom du projet

12. Bouton «Create Project»

9

Choose some settings for your project. Don't worry, you can change these later in the Target Hardware section of Project Settings. You can also add the Starter Content to your project later using

Content Browser.
L] -
I £ -

5 Desktop / Console Maximum Quality With Starter Content

Select a location for your project to be stored
/Users/idm/Documents/Unreal Projects - | MyProject2
1 o Folder Name

Create|Project

image 05 : Onglet «New Project»

1.3.2 Les niveaux

Un niveau, dans le contexte du moteur Unreal, peut étre défini comme une collection d’objets et
leurs propriétés qui définissent ensemble une zone de jeu.

Par exemple, dans un jeu de combat comme «Mortal Kombat», chaque match se déroule dans un
lieu différent. Le premier match pourrait avoir lieu dans un palais et le suivant dans une forét, etc.
Chacun de ces différents emplacements aurait son propre niveau dans I'éditeur Unreal.

Les niveaux sont chargés et déchargés dans la mémoire une a une. En général, les jeux sont
composeés de plusieurs niveaux. Les versions majeures contiennent souvent des centaines de
niveaux.
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Création d’un niveau

Pour créer un nouveau niveau, sélectionnez «File/New Level...» ou utilisez le raccourci «[Ctrl]+[N]».
Vous avez le choix entre «Default» et «<Empty Level». «Default» vous permettra de commencer
avec des éléments de base déja ajoutés, notamment une plate-forme, une atmospheére, un éclairage,
etc. L'option «kEmpty Level» vous offre un niveau complétement vide.

& W Edit Window Help e
“FirstPerson ~ New Level...

Unreal Editor

1. Option «New Level» du menu «File»

2. Fenétre «<New Level»

#0

Qs Vodes

e S ’ 3. Option «Default»
‘\4 Save Current As... S ' 4. Option «Empty level»
VR-Basic Empty Level
Save All Levels
Search Classes Open Asset... #P |
Save All {+3S -

Choose Files to Save...
Connect To Source Control...

Validate Data...

Nawr Draiart

image 06 : Création de niveau de jeu

Ouverture d’un niveau

Pour ouvrir un niveau existant, accédez a «File/Open Level...» ou utilisez le raccourci «[Ctrl]+[O]».
A partir de |a, parcourez le dossier Contenu pour trouver le niveau souhaité, puis double-cliquez
dessus pour 'ouvrir.

Si vous souhaitez ouvrir un niveau sur lequel vous avez travaillé récemment, utilisez la commande
«Recent Levels», puis sélectionnez le niveau dans cette liste.

@ Unreal Editor | 7| Edit Window Help

T 1. Option «Open Level» du menu «File»
New Level...

2. Répertoires du projet (Content)
3. Eléments du répertoire sélectionné
4. Exemple de niveau a ouvrir

TS Open Asset... 5. Bouton «Open» pour ouvrir

Save All 6. Bouton «Cancel» pour annuler
Recently Placed | Choose Files to Save... :

B Connect To Source Control... 7. Zone de recherche pour rechercher un élément

Lights

,y\ Validate Data...

New Project...

Image 07: Ouverture d’un niveau de jeu
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Enregistrement d’un niveau

Plusieurs options sont disponibles pour enregistrer. Vous pouvez aller dans «File/Save Current»
pour enregistrer le niveau avec son nom actuel ou «File/Save Current As» pour I'enregistrer sous
un autre nom. Pour enregistrer plusieurs niveaux, exécutez la commande «File/Save All Levels».

Il est possible d’ouvrir et de sauvegarder d’autres «Assets». Un «Asset» est tout ce qui peut étre
utilisé pour développer votre jeu et qui peut étre enregistré et ouvert. Par exemple, tout ce que vous
pouvez ouvrir ou ajouter a votre jeu dans le navigateur de contenu est un «Asset».

Si vous souhaitez ouvrir un «Assets» existant pour le modifier, vous devez sélectionner «File/Open
Asset...» ou utiliser [Ctrl]+[P], puis sélectionner I'«Asset» que vous souhaitez ouvrir dans la liste.

Pour enregistrer tout ce que vous avez ouvert, y compris tous les niveaux et autres «Assets»,
sélectionnez «File/Save All» ou appuyez simplement sur [Ctrl]+[S].

Pour ne sauvegarder que certains des fichiers que vous avez ouverts, sélectionnez «File/Choose
Files to Save...», puis sélectionnez les fichiers non enregistrés que vous souhaitez enregistrer.

& Unreal Editor I Edit Window Help Save Level As
i Y ) s 2 § 1. Enregistrer le niveau en cours

A | ] . . .
P - 2. Enregistrer une copie du niveau en cours
N / q

| 3. Enregistrer tous les niveaux
2 2 e 4. Enregistrer tous les éléments du jeu
5. Ouvrir un niveau récent

6. Répertoire du projet de jeu

7. Contenu du répertoire sélectionné

8.Nom du niveau a enregistrer

9. Bouton «Save» pour enregistrer

10. Bouton «Cancel» pour annuler

Image 08: Enregistrement d’un niveau

Jouer un niveau

Vous pouvez tester vos niveaux directement dans I'éditeur en cliquant sur le bouton «Play» en haut
de I'écran. Cela simulera le niveau immédiatement, sans avoir a construire le jeu complétement,
afin que vous puissiez rapidement tester les choses au fur et a mesure que vous les développez.

Pour afficher le niveau en plein écran ou pour quitter le mode plein écran, appuyez sur la touche
F11. Pour arréter la simulation, appuyez sur le bouton «Pause» en haut de I'écran ou appuyez sur
la touche [Esc].

1. Niveau a jour 2. Bouton «Play» pour jouer 3. Lecture du niveau 4. Bouton «Pause» pour arréter ou touche [Echapp]

Image 09: Lecture d’un niveau
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1.3.3 Les acteurs

Un acteur est tout objet pouvant étre ajouté a un niveau. lls sont situés a gauche de I'éditeur
Unreal lorsque vous démarrez un projet pour la premiére fois. Pour placer un objet, faites un glisser-
déposer sur I'objet dans le niveau, il deviendra un acteur au sein du niveau.

Les acteurs peuvent étre des objets physiques visibles ou non dans le niveau.

Recently Placed . “ , A
J [ Y Empty Actor 1. Objets classés par catégorie

Basic

(o )@ o= s < )
,""‘

Lights 'i\ Empty Character 2. Objet a placer dans le niveau
Cinematic 3. Acteur, objet placé dans le niveau
.
Empty Pawn - .
4. Niveau de jeu

Visual Effects
Geometry. Point Light
Volumes

All Classes

M Static meshes are geon
9] static meshés dragged

== Content Browser,

Image 10 : Ajout d’un acteur dans un niveau

«Mesh» statique

Un «mesh» statique est I'un des types d’acteurs les plus couramment utilisés pour construire les
niveaux dans I'éditeur Unreal. Un «Mesh» désigne un objet 3D. Par exemple, lorsque vous jouez a
un jeu, vous pouvez voir des «Mesh» d’arbres, d'oiseaux, de tables, de chaises, etc.

Les «mesh» statiques font référence a des «mesh» sans piéces mobiles. Par exemple, le cube et
les autres formes géométriques de cette liste.

Dans le contenu de démarrage fourni avec le moteur Unreal, vous trouverez des «mesh» statiques
sous la forme de meubles et des objets architecturaux de base.

la grande majorité des «mesh» utilisées dans les jeux sont créées dans des applications de
modélisation 3D externes, telles que Maya, 3D Studio Max, Blender, etc., puis importées dans
Unreal Editor. Il existe aussi de nombreux contenus intéressants sur Internet que vous pouvez

utiliser, gratuitement ou contre paiement pour votre jeu.

2. «Meshe statique

2 | 3.sMeshe statique dans le niveau

Gaometry
Wolumes

Al Lloszes

Image 11 : Exemple de «Mesh» statique
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«Brush»

Un «brush» est un acteur utilisé pour représenter un espace 3D. Il y a un «brush» en forme de
boite, un «brush» a cone, etc. Ceci est trés similaire a un Mesh, mais il y a quelques différences
principales :

Les «brush» ne sont utilisées que pour les formes géométriques de base, tandis que les «mesh»
peuvent étre fagconnés en objets avec un niveau de détail élevé.

Les «brush» sont utiles pour la conception de niveaux rapides mais utilisent moins la mémoire que
les «mesh». Par conséquent, les «brush» sont généralement utilisées pour prototyper les niveaux
a un stade précoce, puis sont remplacées par des «mesh» plus esthétiques et plus performants
pour le projet final.

{» Modes a w - el g
M - v | ” vi . fa — - — lh o V] - | 1. Exemple de «Brush» dans le panneau
.\, AV "P ) [i] . . N 04 R . .

: - \’ Save Current  Source Control Content Marketplace | Settings Blueprints  Cinematics Build Compile | Play.

Recently Placed ' Point Light
| Basic \ “’
¥y Player Start

2. Exemple de «Brush» dans le niveau

Lights

Cinematic. B cuoe

Visual Effects

. Sphere

r Cylinder
‘ Cone

~e» Plane

All Classes

¥l Box Trigger

® Sphere Trigger

Image 12 : Exemple de «brush»
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«Materials»

C’est une propriété commune aux «mesh» et aux «brush». Un «material» dans Unreal Engine
est un «Asset» que vous pouvez appliquer sur une surface pour changer son apparence. Ainsi, la
géomeétrie située derriére cette surface donne I'impression qu’elle est faite d’'une certaine substance.
Par exemple, si vous appliquez un «material» en bois a un «mesh» de cube, il ressemblera a un
cube en bois.

Les «mesh» importés dans I'éditeur Unreal peuvent déja avoir un ou plusieurs «material» appliqués
qui sont importés a cété d’eux. Mais vous pouvez remplacer ces «material» si vous le souhaitez.

== Content Browser: L "
1. Material a utiliser

I AddNew'~ X Import Save All € 1 StarterContent » M

FERRELCGER A Scarch Materials -

Polished

DAL ot B ) 2. «Mesh» qui doit recevoir le «<material»

Path: /Game/StarterContent/Materials . .,
ooking Filepath Length: 158 / 260 3. «Material» appliqué sur le <mesh»

Shading Model: Default Lit
- ) 1 Opaque
rial Domain: Surface
> | Response (DBuffer): Color Normal Rough
u -— .

M_Wood_Floor_ M_Wood_Floor_
Walnut_Polished Walnut_Worn

M_Wood_Oak M_Wood_Pine M_Wood_Walnut

(= ey 15 s B GO

M_Water_Lake M_Water_Ocean

Image 13 : Exemple de «material»
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Acteur lumiére (ou Light Actor)

Un acteur lumiére dans le moteur Unreal est utilisé pour représenter la lumiére visible dans le
monde réel. Cela rendra les objets frappés plus visibles, en fonction de I'intensité de la lumiere et
du «material» de I'objet. Il réfléchira la surface des objets et éclairera indirectement d’autres objets.
Il projettera une ombre si un objet visible et opaque se trouve sur son chemin.

Les acteurs lumiére ne sont utilisés que pour représenter la lumiére elle-méme, et non aucun
des objets dont elle émane. Par exemple, si vous souhaitez utiliser une lampe de poche dans
votre niveau, vous devez combiner un acteur de lumiere avec un acteur de maillage statique qui
ressemble a une lampe de poche. Vous placeriez le Light Actor a une extrémité de la lampe de
poche pour lui donner I'impression que la lumiére sortait de la lampe de poche.

1 / a. A ‘
? ® ~N ¥
Search Classes y D
Recently Placed |z
Y % Directional Light
Basic =

Lights ' Point Light

Cinematic
"® 1 Spot Light
Visual F¥~rts

Geol 2 ® rectiign

Volumes

£ sky Light

All Classes

1.0nglet Lights 2. Liste des types de lumiére disponiblent 3. Point a éclairer sur le <mesh» 4. Point éclairé avec une lumiére de type «Point Light»

Image 14 : Exemple de lumiere

Résumé des acteurs

Pour résumer, un acteur est tout objet que vous pouvez placer et déplacer dans votre niveau. Les
«brush» sont un type d’acteur géométrique utilisé pour rapidement créer un prototype et structurer
un niveau. Les «meshy statiques sont un type d’acteur utilisé pour représenter des objets d’aspect
réaliste dans votre niveau. Les «materials» peuvent étre appliqués sur les surfaces des «brush»
et des «mesh» statiques pour donner I'impression qu’elles sont fabriquées a partir de ce type de
«material». Les lumiéres sont un type d’acteur utilisé pour éclairer les objets et I'univers virtuel.
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» Développez votre premier jeu vidéo avec I'Unreal Engine 4 : https://openclassrooms.com/

* Unreal Engine 4 : https://youtube.com/
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