
Présentation
“Sliding Penguin”
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Petit pingouin désire faire 
une baignade dans l’océan. 

Pour se rendre, il doit glisser de la 
montagne où il se trouve en évitant 

les obstacles et en récoltant les 
récompenses au passage. 
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CONTENU DE LA PRÉSENTATION

▪ Modèles

▪ Scène

▪ Canvas

▪ Obstacles

▪ Générateurs de particules

▪ Accélération
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Modèles
Outil : Blender et SolidWorks
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CRÉATION DU PERSONNAGE | Structure
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CRÉATION DU PERSONNAGE | Texture
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Découpage Ombrage Texture finale



CRÉATION DU PERSONNAGE | Résultat
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CRÉATION DU PERSONNAGE | Animation
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AUTRES MODÈLES

10



Scène
Outil : Unity 3D et Visual Studio (C#)
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SCÈNE | Présentation
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SCÈNE | Caméra principale
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Vue 
orthographique 
sur le dessus de 
la scène.



SCÈNE | Caméra du personnage
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Vue en 
perspective qui 
suit le 
personnage.



SCÈNE | Éclairage
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Canvas
Outil : Unity 3D
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CANVAS | Affichage

Texte 
accroché 
au 4 coins 
et polices 
spéciales 
disponibles 
dans les 
Assets.
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Obstacles
Outil : Unity 3D et Visual Studio (C#)
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SCÈNE | Obstacles
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SCÈNE | Obstacles
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1. Au démarrage, débuter l’apparition d’obstacles :



SCÈNE | Obstacles

21

2. Obtenir un objet à faire apparaître au hasard

3. Déterminer la vitesse de l’obstacle, d’après une accélération grandissante

4. Faire apparaître l’obstacle avec une rotation aléatoire



SCÈNE | Obstacles - Effets sonores

Ajout de l’effet au contact directement à l’obstacle

Dans la méthode, “onTriggerEnter”:
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Générateurs de particules
Outil : Unity 3D
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GÉNÉRATEURS DE PARTICULES | Paramètres 
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GÉNÉRATEURS DE PARTICULES | Texture 
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Texture Système Résultat
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GÉNÉRATEURS DE PARTICULES | Résultats 
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Accélération
Outil : Unity 3D et Visual Studio (C#)
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ACCÉLÉRATION | Calcul
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