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Présentation du jeu

Rigidbodies
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Pen󰈇󰈎󰈞󰇵 Col󰈗󰈎󰈼󰈏on󰈻01 02

Ph󰉘󰈼iq󰉉󰇵
Calcul des transformations
Calcul de la matrice vue

Camé󰈸󰈀 󰈹󰇵s󰈻o󰈹t

Détection
Résolution
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Attention c’est froid
05 06Ob󰈻󰉄ac󰈗󰈩󰈼

Pas besoin de forfait
Démo󰈝󰈼t󰈸󰈀󰉄󰈏on



Pen󰈇󰈎󰈞󰇵? 01
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Le but de Pengine est d’arriver au bas de la 
piste le plus rapidement possible en évitant les 

boules de neige. 

But 󰇷󰉉 󰈒󰇵u
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Com󰈥󰈡󰈼󰇽n󰉃󰈼

Mon󰉃󰈀󰈈n󰇵
Décor principal Pis󰉃󰈩

S’emboîte avec 
la montagne Pin󰈇󰈡󰉊i󰈞

Personnage 
contrôlé par 
l’utilisateur

Lig󰈝󰈩 󰇶’󰇽r󰈸i󰉐é󰈩
Il faut la traverser 
pour que le jeu 

s’arrête

Ob󰈻󰉄ac󰈗󰈩󰈼
Boule de neige 

sur la piste à 
éviter

indépendants
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Es󰈥a󰇸󰈩 m󰈢󰈝󰇶e

Gra󰈥󰈋󰈩 d󰇵 S󰇹è󰈞e
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Les 󰈩󰈝󰉄ré󰇵󰈻

accélérer

freiner

déplacement + orientation 
vers la droite

déplacement + orientation 
vers la gauche



Col󰈗󰈎󰈼󰈏on󰈻 02
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Déte󰇹󰉄󰈎󰈢n 󰇷e󰈼 c󰈡󰈗󰈘󰈏si󰈡󰈝󰈼

Sep󰈀󰈸󰇽󰉄in󰈇 A󰉖󰈎s T󰈊󰇵o󰈹󰈩m

Bro󰈀󰇷 󰈪󰈋󰇽se 󰈥󰈡󰉊󰈹 le󰈻 󰈡󰇻s󰉃󰇽󰇸le󰈻 󰉉󰈞󰈏qu󰈩󰈚󰇵󰈞t
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Ob󰈑e󰉄s 󰈩󰈝 󰇸󰈢l󰈗i󰈼󰈎󰈢n a󰉏󰈩󰇸 l󰇵 󰈥i󰈞g󰈡󰉊i󰈝 : 
● Piste
● Montagne
● Obstacle
● Ligne d’arrivée

Col󰈗󰈎󰈼󰈏on󰈻 󰇶éte󰇹󰉄é󰈩s:
● AABB - AABB
● AABB - Plan
● AABB - Triangle
● AABB - Maillage



● Réponse impulsionnelle 
● Friction
● Coefficients de restitution

Réso󰈗󰉉󰉄󰈏on 󰇷󰈩󰈼 c󰈢󰈗󰈘is󰈎󰈢󰈝󰈼
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Ph󰉘󰈼iq󰉉󰇵 03
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Cor󰈥󰈼 Rig󰈎󰇷󰇵

Met à 󰈑󰈡󰉊󰈹 le 󰉃󰈹󰈀n󰈻󰇿󰈢r󰈚

Po󰈎d󰈻
W = mg

Ap󰈥󰈘ic󰈀󰉃󰈏o󰈞 d󰈩 󰇾󰈢󰈹ce󰈻
Représentées par des 
vecteurs 

Par󰈀󰈚è󰉄r󰇵󰈻 󰈛od󰈎fi󰇽󰇼󰈘es
Vitesse, masse

In󰉃é󰈈ra󰉃󰈎󰈢󰈞 d’Eu󰈗󰈩󰈹
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Camé󰈸󰈀 re󰈻󰈼󰈡r󰉃 04
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Camé󰈸󰈀 re󰈻󰈼󰈡r󰉃
● Calcul des vecteurs Forward et Up 
● Matrice de vue calculée à partir des 

transformations de la cible
● Paramétrable
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Ob󰈻󰉄ac󰈗󰈩󰈼 05
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Attention boule de 
neige en vue !!

boule de neige
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Oh zut j’me suis fait 
avoir !@#$

Effet de la collision: ralentissement de la vitesse du pingouin
+ disparition de la boule



Démo󰈝󰈼t󰈸󰈀󰉄󰈏on 06
19



Démo󰈝󰈼t󰈸󰈀󰉄󰈏on #1
- Interface Utilisateur

- Rebond sur la montagne
- Collision boule de neige (ralentit 

le pingouin)
- Franchissement de la ligne 

d’arrivée
- Statistiques
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http://www.youtube.com/watch?v=CbhFCPi0OQc


- Interface Utilisateur
- Collision avec les boules de neige

- Sortie du terrain -> retour au 
début du jeu
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Démo󰈝󰈼t󰈸󰈀󰉄󰈏on #2

http://www.youtube.com/watch?v=ok2-PaJaWWg


Amé󰈗i󰈡󰈹󰇽ti󰈡󰈝󰈼 p󰈢󰈻󰈼ib󰈗󰈩󰈼
Autres Bounding Volumes

Éviter les effets de tunneling lorsque le pingouin est trop rapide

Calculs peu précis avec la classique méthode d’Euler

OpenGL + texte = 💔

Col󰈗󰈎󰈼󰈏on󰈻

Tun󰈝󰈩󰈘󰈏n󰈇

In󰉃é󰈈ra󰉃󰈎󰈢󰈞

Sta󰉃󰈎󰈼t󰈏󰈫u󰈩󰈼
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Éclairage (de Phong) pour plus de réalismeÉc󰈗a󰈎󰈹󰇽ge
Empêcher la caméra de passer sous le terrainCamé󰈸󰈀
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Mer󰇹󰈎 󰈦󰈢ur 󰉏󰈡󰉄r󰇵 é󰇹o󰉉󰉄󰇵


