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PRESENTATION DE UNITY Al

Unity Al est la suite d'outils d'intelligence artificielle développée par Unity Technologies, intégrée
directement dans I'éditeur Unity 6. Contrairement aux outils IA externes comme Scenario ou NVIDIA ACE,
Unity Al est natif au moteur : il comprend le contexte complet du projet du développeur (scene, assets,
scripts, hiérarchie) et agit comme un véritable assistant de développement.

Unity Al permet aux développeurs de :

Générer du code C# en langage naturel sans quitter I'éditeur Unity

Créer des assets (sprites, textures, sons, animations, matériaux) via des prompts textuels
Déboguer et analyser les performances d'un projet directement dans I'éditeur

Interagir avec la scéne, la hiérarchie et les GameObjects via l'assistant

Populer un environnement 3D avec des assets existants du projet en décrivant ce que I'on veut

Unity Al est composé de plusieurs composants clés :

Agent intégré a I'éditeur, entrainé sur 20 ans de bonnes pratiqgues Unity.
Unity Al Assistant Comprend la scéne, inspecte les GameObijects et aide a écrire, corriger et
optimiser le code.

. Permet de connecter des agents IA tiers (Claude, GPT, etc.) de fagon sécurisée
Unity Al Gateway . - . . .
directement dans I'éditeur Unity. Disponible en 2026.

Géneére des assets (sprites, textures, sons, animations) a partir de prompts
Unity Al Generators textuels ou d'images de référence. Utilise des partenaires comme Scenario et
Layer Al.

Permet d'intégrer et d'exécuter des modeles de machine learning directement

Unity Sentis ) . ) .
y dans le runtime Unity, sur I'appareil de I'utilisateur.

PRESENTATION DES NOUVEAUTES RECENTES

Unity Al Beta 2026 (Janvier 2026)

En janvier 2026, Unity a lancé une nouvelle version béta de Unity Al avec des capacités agentiques
largement améliorées. Cette béta marque un tournant : I'assistant ne se contente plus de répondre a des
questions, il peut désormais agir directement dans I'éditeur de facon autonome.



» Capacités agentiqgues améliorées : I'A peut enchainer plusieurs actions dans I'éditeur sans
intervention manuelle

» Nouveaux types d'assets générables : animations humanoides, matériaux complexes, skyboxes
» Systéme de checkpoints : possibilité d'annuler les modifications apportées par I'lA

Visualisation Git-diff : toutes les modifications de code sont affichées avant validation

Annonce ala GDC 2026 (Mars 2026)

C'est lors de la Game Developer Conference (GDC) de mars 2026 a San Francisco que Unity a présenté
sa vision la plus ambitieuse. Le CEO Matthew Bromberg a annoncé une mise a jour majeure de Unity Al
avec une nouvelle fonctionnalité révolutionnaire :

"Prompt-to-Game" : créer un jeu complet sans écrire une seule ligne de code

Unity Al permettra aux développeurs de décrire en langage naturel le jeu qu'ils souhaitent
créer, et I'A générera automatiquement un prototype jouable. Cette fonctionnalité cible en
priorité les jeux casual (mobiles, hyper-casual) et vise a démocratiser le game dev pour des
millions de personnes sans formation technique.

Lors de la GDC, Unity a également présenté des cas d'usage concrets démontrés en live :

» Peupler un environnement avec des assets du projet via une simple description textuelle
» Générer une interface utilisateur (Ul) a partir d'un croquis ou d'une description
 Analyser les données du Profiler et suggérer des optimisations automatiquement

» Générer des scripts complets pour des mécaniques de jeu décrites en francais ou anglais

Unity 6.4 — Sortie le 18 mars 2026

Parallelement aux annonces IA, Unity a sorti la version 6.4 de son moteur le 18 mars 2026. Cette version
consolide les fonctionnalités IA déja existantes et pose les bases techniques pour les futures
améliorations. Les outils IA commencent a étre déployés a partir de Unity 6.2, avec une expansion
progressive jusqu'a Unity 6.7 LTS prévu fin 2026.

FONCTIONNEMENT TECHNIQUE

Unity Al repose sur plusieurs technologies combinées :

1. Modéles de langage (LLM)
 Utilise GPT (OpenAl) et Llama (Meta) pour la génération de code et les réponses textuelles
 L'assistant est fine-tuné sur 20 ans de documentation Unity et de bonnes pratiques

» Comprend le contexte du projet : scripts C#, scéne active, assets disponibles

2. Génération d'assets (Al Generators)
» Basé sur Stable Diffusion, FLUX, Bria et GPT-Image via des partenaires (Scenario, Layer Al)
» Génere sprites, textures, sons et animations directement dans le projet Unity

» Les assets générés contiennent des métadonnées indiquant leur origine I1A



3. Al Gateway & MCP Server

» Permet de connecter ses propres agents IA (Claude, GPT, etc.) directement dans I'éditeur

e Le MCP Server permet l'intégration depuis un IDE externe (VS Code, JetBrains Rider)

e Tous les agents tiers sont soumis aux Unity Core Standards pour la sécurité

4. Unity Sentis (runtime 1A)

» Exécute des modéles de machine learning directement dans le jeu final

» Permet des comportements IA avancés c6té joueur, sans serveur distant

o Compatible avec les formats ONNX (standard ouvert pour les modéles ML)

Schéma du flux de travail avec Unity Al :

Développeur tape une commande en langage naturel

Unity Al Assistant analyse le contexte du projet (scéne, scripts, assets)

LLM (GPT / Llama) génére le code ou les instructions

Modifications affichées en Git-diff pour validation manuelle

Application dans I'éditeur Unity avec checkpoint de sécurité

AVANTAGES ET LIMITES

AVANTAGES

Pour les développeurs :

» Gain de temps considérable sur les taches
répétitives

* Plus besoin de chercher dans la documentation
* Accélére le prototypage de nouvelles idées

Pour les débutants :

« Accessibilité accrue pour les non-coders
* Apprentissage facilité par les suggestions
contextuelles

Intégration :

« Natif dans Unity, pas besoin d'outil externe
» Compatible avec les workflows existants

* Contréle total : toutes les modifications sont
validées manuellement

LIMITES

Technique :

* Nécessite Unity 6.2 minimum

« Systéme de crédits payants (10$/mois pour
Personal)

« Fonctionnalités avancées réservées aux abonnés
Pro/Enterprise

Qualité :

» Code généré doit étre relu et validé

* Risque d"Al slop" (code ou assets de mauvaise
qualité)

Ethique :

« Controverse sur les modeéles entrainés sur du
contenu existant

« Questions sur la paternité du code généré

« Craintes des développeurs sur I'impact sur I'emploi



TEST ET OBSERVATIONS

Unity Al est actuellement disponible en béta. En tant qu'étudiant en BTS SIO utilisant Unity en cours, j'ai
pu tester certaines fonctionnalités de base de l'assistant :

Ce que j'ai pu observer :

* Génération de code C# : L'assistant génére des scripts fonctionnels pour des mécaniques simples
(déplacement de personnage, gestion du score). Le code est propre mais doit étre relu.

e Compréhension du contexte : L'assistant reconnait les GameObijects de la scéne et adapte ses
suggestions. Si je lui demande "ajoute un saut au joueur", il comprend quel objet cibler.

» Génération d'assets : La génération de textures et sprites fonctionne bien pour des éléments simples.
Les résultats sont plus mitigés pour des assets complexes.

e Systeme de validation : Toutes les modifications de code s'affichent en diff avant application, ce qui
rassure sur le contrdle du projet.

Points d'attention :

Le systeme de crédits peut étre limitant (1 000 crédits gratuits en trial, puis 10$/mois). Pour un usage
scolaire, le plan Personal suffit en complétant le trial. Il est fortement recommandé de toujours valider le
code généré avant de l'intégrer au projet.

Ressources disponibles :

e Documentation officielle Unity Al :
https://docs.unity3d.com/6000.3/Documentation/Manual/unity-ai.html

 Tutoriel officiel Unity Learn : https://learn.unity.com/tutorial/set-up-your-project-with-unity-ai
» Page officielle Unity Al : https://unity.com/features/ai
* Forum Unity Al Beta 2026 : https://discussions.unity.com/t/unity-ai-beta-2026-is-here/1703625

CONCLUSION

Unity Al représente une évolution majeure dans la fagon dont les développeurs interagissent avec leur
moteur de jeu. En intégrant I'lA directement dans I'éditeur — et non comme un outil externe — Unity
franchit une étape décisive : I'A ne vient plus compléter le workflow, elle en fait partie intégrante.

Les annonces de la GDC 2026, notamment la fonctionnalité "prompt-to-game", montrent que Unity se
positionne clairement comme le moteur de référence pour la démocratisation du game dev. L'objectif
affiché par le CEO — permettre a des "dizaines de millions" de personnes supplémentaires de créer des
jeux — est ambitieux, mais la trajectoire technique est cohérente.

Pour un développeur en BTS SIO SLAM comme moi, Unity Al est particulierement pertinent car je travaille
déja quotidiennement avec Unity. Pouvoir générer du code C# directement dans I'éditeur via du langage
naturel accélére considérablement les phases de prototypage. Cette veille s'inscrit logiqguement dans ma
thématique : aprés NVIDIA ACE (NPCs intelligents) et Scenario (génération d'assets), Unity Al représente
I'étape suivante — I'lA qui assiste le développeur lui-méme, en temps réel, au coeur du moteur.

Il convient cependant de rester vigilant sur la qualité du code généré et les questions éthiques liées a I'lA
dans le développement créatif. Unity Al est un outil puissant, mais il ne remplace pas la compréhension
technigue fondamentale — il I'amplifie.
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