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Les formateurs Ce que tu vas apprendre
QuI va taccompagner ? avec KOUMAN

Avec KOUMAN, tu ne viens pas juste pour
Salut a toi | Je m'appelle Cris Douty, et je suis H A
ravi d'étre ton formateur pour le programme regarder‘” tu viens pour creer :

KOUMAN. Je dirige aussi le Poegnan Club, une Voici ce QUI t'attend :

structure qui méle art, technologie et culture
africaine pour permettre a des jeunes comme

toi de s'exprimer, de créer et de partager leurs - Créer des objets en 3D : Tu apprendras a utiliser

univers. Avec moi, tu apprendras a passer de Al :
Fidée a0 visel de la 30 & PARNVR - en Blender pour modéliser des masques, des decors et des

utilisant ton imagination et ton identité. ObJetS inspires de notre culture.

Prépare-toi a  explorer,  expéerimenter, . . P
t'amuser.. et surtout a créer quelque chose ~+ Découvrir la réalité virtuelle : Tu verras comment

dont tu seras fier. fonctionne la VR et comment tes créations peuvent
prendre vie dans un casque VR.

@ Inventer des mondes : Tu vas imaginer des décors et

Bonjour a toi ! Je suis Stéphane Ocho, et des histoires qui mettent en avant la richesse ivoirienne.
j'anime la partie “jeu vidéo” du programme.
Je suis a l'origine de Baraka Studio, un & Travailler en équipe : Parce que les grands projets se
studio ivoirien de creation de jeux "Made font ensemble, tu collaboreras avec d'autres passionnés
in Cote d'lvoire”.  Avec moi, tu vas comme toi.

découvrir comment on pense un jeu, on

cree  ses  mecanismes, sa 3D, ses % Présenter ton projet : A |a fin, tu montreras ton

~ Interactions. Que tu sois debutant ou dejd travail et tu verras ce que les autres ont crég.
/ curieux, Jje seral la pour taCComDagner

étape par étape, t'encourager et te donner
les clés pour transformer tes idées en mini-

projets concrets. Bref, tu vas apprendre, créer et t'amuser !
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Qu'est-ce que Blender ?

@blender®

C'est un logiciel gratuit et open source
qui permet de créer des objets 3D,

des animations, des jeux, et méme des films |

Faire des effets spéciaux Produire des animations




Interface principale

¢ Supprimer le cube de départ : Sélectionne-le et appuie sur X.
e Ajouteruncylindre: Shift+ A > Mesh - Cylinder.
« Passer en mode Edition (Tab).

Sélectionner la face du haut et I'extruder vers le bas (E puis

o Vue 3D :I'espace de travail ou tu vois ton objet.
« Qutils a gauche : pour déplacer, tourner, agrandir...
« Outliner (en haut a droite) : liste des objets dans la

scéne. bouger la souris) pour faire I'intérieur.
« Properties (en bas a droite) : paramétres (couleurs, * Ajouter une anse :
matériaux...) « Ajouter un torus (anneau)

o Le redimensionner (S) et le placer sur le c6té (G)
e Le faire coller a la tasse

Controles de base

« Tourner la vue : clic molette + bouger la souris
« Zoomer/Dézoomer : molette de la souris

« Déplacer la vue : Maj + clic molette

« Déplacer un objet : touche G (Grab)

« Tourner un objet : touche R (Rotate)

o Agrandir/Rétrécir : touche S (Scale)

:@. W Object Mode

] S Rniit

£oi3 User Perspective
L2 (1) Collection




Sélectionner I'objet.
Aller dans I'onglet Material Properties (boule rouge).
Cliquer sur New pour créer un matériau.
Changer la Base Color.
(Optionnel) Ajouter une texture :
o Onglet Shading
o Ajouter une image comme texture.

o Sélectionner un objet.

 Placer la timeline au début (frame 1).

o Appuyersur |l - Location (position).

e Avancer dans la timeline (par ex. frame 50).
e Déplacerl’objet(G) et refairel »Location.
o Appuyer sur Play pour voir I'objet bouger
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Choisir un personnage

Vérifier 'animation

DE MIXAMO A BLENDER

Comment importer des animations de Mixamo dans Blender ?

Mixamo, c'est quoi ?
Mixamo est un site gratuit d'’Adobe
qui permet de télécharger des personnages
et des animations prétes a I'emploi. ...
Regardons comment faire :
Aller sur Mixamo

1. Se rendre sur https://w\

2. Se connecter co@pgg/ératuit
et

o Format : .fbx

o With Skin (avec la peau/personnage) ou Without Skin (juste
I'animation). ¢

o Frames per Second : 30.‘

Importer dans Blender
1..Dans Blender, aller dans File > Impart > FBX (.fbx).
2.Sélectionner le fichier téléchargé.
3.Cliquer sur Import FBX.

\\' -‘&

Vérifier I'animation
o Dans la timeline, tu verras les images clés (keyframes) de I'animation.
o Appuie sur Play pour voir le mouvement.
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Unity Hub 3.7.0

11 Preferences

Projects Installs location
Choose a location for Editor and Learn installs. Existing installs will not be affected.

Installs

Installs location -

Appearance

Licenses

Downloads location

Privacy Choose a location for Editor and Learn downloads.

Advanced Downioads locat
ownloads location o)

D:\Unity Download

Unity Hub 3.7.0

INSTALLATION DE UNITY

Unity Hub 3.11.0 (m]
Hub V3.13.1 is now available and will install after restarting.

3 -
. - e Restart now Dismiss

Projects PrOIECtS

Installs

Q

Learn

. MODIFIED ~ EDITOR VERSION
Community

My project (1) & connecTeD 19 minutes ago 2022.3.5711
C:\Users\Anagency Stud...

BabiCity Game Unity  igauneeten) 28 minutes ago 2022.3.4801
C:\Users\Anagency Stud...

CALETY 8 days ago 2022.3.5711
C:\Users\Anagency Stud...

My project ©CONNECTED. 6 months ago 2022.3.5711
C:\Users\Anagency Stud...

¥ Downloads

CREER UN NOUVEAU PROJET
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¢ Scene View : vue 3D pour placer vos objets.

e Game View : apercu du jeu en cours.

¢ Hierarchy : liste des objets dans la scéne.

¢ |Inspector : paramétres de I'objet sélectionné.

e Project : tous les fichiers du projet (scripts,
modéles, textures...).

Sélectionner un objet : clic gauche.

Déplacer : outil fleche (ou touche W).

Tourner : outil rotation (ou touche E).

o Agrandir/Rétrécir : outil échelle (ou touche R).

Avancer/Reculer : molette de la souris

1.GameObject > 3D Object > Cube (ou Sphere,
Capsule, Plane...).
2.Placer I'objet dans la scéne avec les outils de
transformation.

Tourner la caméra : clic droit + bouger la souris.

1.Dans Project, clic droit » Create > C# Script.

2.Donner un nom (ex : Deplacement).

3.Double-cliquer pour ouvrir dans Visual
Studio (ou Visual Studio Code).

4.Glisser le script sur I'objet dans la scéne.

5.Cliquer sur Play pour tester.
Exemple : faire bouger un cube :

, ©, vertical);
Time.deltaTime);




CREER UN PROGRAMME VR

« Rigidbody : permet a un objet d’étre affecté par la gravité et la physique. La VR, C'est quol 2

+ Collider : permet de détecter les collisions. La VR (VirtualReality) est une technologie qui plonge I'utilisateur
Pour ajouter : dans un environnement virtuel immersif
« Sélectionner I'objet. a l'aide d’'un casque (Oculus,HTC Vive,etc.).

« Add Component > Rigidbody.

« Add Component > Box Collider (ou Sphere, Capsule...). « Applications:

. Jeux vidéo, formation, médecine, architecture, visites virtuelles, etc.
¢ File > Save Scene As : donner un hom (ex :

MainScene). . R
. « Ecosystéme VR:
* Play:pour tester votre jeu. Casques autonomes (Oculus Quest2/3/3s, Pico Neo...)
o File > Build Settings : choisir la plateforme et Casques PC VR (Oculus Rift S,HTC Vive,valve Index...)

» Pourquoi Unity3D?
Facile d’acces
Large support VR natif
" Box Collder = : Compatible avec Open XR(standard universel pour la VR).

v Deplacement (Script)

Rigidbody

Material)
Edit. = o

Add Component
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Casques PC (HTC Vive,RiftS, Index): brancher les cables USB/DisplayPort/HDMIau PC.  Ouvrir Unity Hub - New Project

e Casques autonomes (Oculus Quest/Quest 2/Quest3): ‘s -
o ViaOculus Link(cable USB-C versPC). * ChQ:ISIr 155 EjURP SlETKice
¢ Ou viaAirLink (connexion Wi-Fi). meilieurs ren US.)
« Nommer ton projet (ex.
VR_Demo)

e Oculus :installerl’applicationMeta/Oculus PC.
e HTC Vive/Valvelndex: installer SteamVR.

o Vérifier que lecasque est détecté par le logiciel.

1.Aller dans Windows > Package Manager
2.Installer:
e XR Plugin Management
e Input System (optionnel mais conseillé)
3.Activer Open XR (dans Project Settings>XR Plugin Management)
o Vérifier que la version de ton casque apparait dans la liste.
4.Configurer I'Interaction Profile (par ex. Oculus Touch, HTCVive Controller).

Devices

@ Quest 3 and Touch
< @ Active

Quest 3

Left Touch

Right Touch

Pair device

Controller

O Add Headset




Création d’'un premier projet VR BN E (LR 8 N:E S

Mettre en place une scéne simple

« Supprimer laMain Camera. ‘ 5 0= -~ Préhension (Grab
« Ajouter un XR Origin (Action Based) (via GameObject > XR > XR Origin). ’ — ( )

o Cela ajoute une caméra VR controlée par le casque. £ om-

o Ajouter des contréleurs VR (gauche et droit). _‘;

Transform e i

Add Component

L]

¢ lIs seront automatiquement suivis par Unity via OpenXR. g 1 TR

Rigidbody
jidbody 2C
lew script

Tester la scene

* Appuie sur Play dans Unity -» mets le casque - tu devrais voir la scéne vide.

- Déplace-toi avec le casque - la caméra suit tes mouvements.

Ajouter des objets pour interagir

Ajoute un Cube ou une Sphere (GameObject > 3D Object). o . .
Place-les devant toi. Teleportatlon (LOCOmOtIOH)

Ajoute un XR Grab Interactable (composant) —tu pourras saisir I'objet avec le
Contrﬁleur @ CIVVR1 - Yakro - Android - Unity 2022.3.20f1 <DX11>

v Decor

Create Empty H ag Untagged
Create Empty Child
2D Object

Transform
3D Object

Effects

Light Add Component

elepor
Search
s n’”;”\p‘,'
Visual cripting Scene Variables B} Teleportation Area

B Teleportatior

Ajouter des objets pour interagir
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KOUMAN est un projet du Goethe-
Institut Cote d’'lvoire, soutenu par

dans le cadre de
l'initiative GamesConnect AFRICA. Ce
programme régional du Goethe-
Institut Afrique subsaharienne vise a
construire un écosystéme du jeu
vidéo solide, interconnecté et
durable a travers le continent, en
valorisant les talents locaux et en
favorisant la collaboration a tous les
niveaux.

Nous exprimons notre profonde
reconnaissance au

pour son engagement
sans faille et son soutien dans la
réalisation du projet KOUMAN.

Nos remerciements vont au

,au
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pour avoir
encourageé les éleves a participer
a cet atelier transformateur.

Nous saluons également les
parents qui ont permis a leurs
enfants d’explorer de nouveaux
horizons au-dela de la salle de
classe.

Nous sommes particulierement
reconnaissantsala
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pour avoir accueilli notre projet et
ouvert leurs portes.

Une mention spéciale a

dont le généreux parrainage a
permis a chaque eléve de repartir
avec un souvenir mémorable.

Nous félicitons ;
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de carriére des jeunes en Cote
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Notre équipe créative
comprenant : et

merite des éloges pour
avoir capturé des moments
inoubliables et apporté des
idées novatrices.

A nos partenaires techniques
et
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hotre gratitude pour avoir
fourni les outils et le soutien
technique qui ont assuré le bon
déroulement des activités sur
chaque site.

Nous saluons également

et -
dont les conseils et'le soutien
ont été determinants pour
obtenir la subvention qui a
rendu KOUMAN possible.

Une mention spéciale a .
pour avoir géré ce projet avec
excellence et s'étre intégrée a

I'équipe avec aisance malgreé
sSon arriveée récente.

Enfin, aux éléves, vous avez
acquis des compeétences qui
vous serviront toute votre
vie. Emportez-les avec vous
et continuez a explorer.

Chef de projet GamesConnect
AFRICA
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