Compte rendu Jeux Unity

Contexte:

Découverte du développement du jeux vidéo avec programme d’apprentissage de unity
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Mission :

Réaliser un jeux qui explore les mécanique de base (tourner,avancer) mise en place de
collision et d’'un environnement 3D.

Téléchargement des ressources.
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Mise en place de I'environnement :
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Collision de la route :
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Mise en place des objet :

Voiture :




collision :

O Inspector =]

."-'"' ¥ wvehicule Static
b

Tag v Layer Default

Ower

- Transform

o

A

A

Position

Rotation

Scale & X1 Y o1

EH ST_Veh_Ute_Red_Z (Mesh Fill @ 3+

HY v MeshRenderer @ :
7]

B « Mesh Collider

Everything
Material Mone (Physic Material)
Mesh

Layer Overrides

[® ~ Player Controller (Script)

Rigidbody

Layer Overrides

g8 SimpleT

Shader

Add Component




Scripte :

vat speed = 16).6f;

at turnSpeed = 25.6f;
at horizeontalinput;
1t forwardinput;

avancer();

id avancer()

horizontalinput = Input.GetAxis("Horizontal");
forwardinput = Input.GetAxis("Vertical");

transform. Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime * speed * forwardinput);
transform. Rotate(\Ve i.up * Time.deltaTime * turnSpeed * horizeontalinput);

Dans ce scripte jassigne au touche le mouvement qu’il doivent faire et jattribut également
la vitesse.



Mise en place des obstacles:




Attribution de leurs propriétés(gravité,collision etc...):

W

Obstacl

Tag Unt ; Layer Default

-

SM_Prop_Crate_01 (Mesh Filt @
* Mesh Renderer (7]
" Mesh Collider (7]

Everything
Nane (Phy

Standard

Add Component




Caméra

La caméra suit la voiture :

Son script :

'Ej. o

cameraposition();

cameraposition()

transform.position = player.transform.position + offset;




