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Plan

Présentation :
de l'entreprise.

des technologies utilisées.

Principaux composants développés :
Debuggeur 3D.

Composant d'affichage 3D.

Pré-calcul d'éclairage.

Skybox et Cubemap.

Applications développées :
CubeStudio.

Assembleurs virtuels.



  

Présentation

L'entreprise :

● Créée à Lyon en 2004 par Mr. Eric Skoura.
● Trois graphistes : Eric Sablon, Caroline Collange et Eric Skoura.
● Un programmeur : Stéphane Lamoliatte.
● Une responsable communication et relation publiques : Diane Com.  

 
● Intégré au sein de l'organisme Imaginove.

– Nombreux partenaires européens.
 
● Réalisation de visites virtuelles, d'assembleurs virtuels.



  

Présentation

Technologies utilisées :

Java :
– Langage objet
– Multi – plateforme
– Nombreuses bibliothèques libres.

JNLP : (Java Network Launching Protocol)
– Fichier écrit en XML.
– Utilisation d'archives JAR.
– Gestionnaire de téléchargement performant.



  

Présentation

Technologies utilisées :

Moteur 3D jME : (java Monkey Engine)
– Orienté jeux-vidéo.
– Licence BSD.
– Régulièrement mis à jour.

Binding LWJGL : (Light Weight Java Game Library)
– Licence BSD.
– Gestion du son, des images, des périphériques (clavier, souris, joystick, joypad).
– Système de fenêtrage natif pour Windows, Linux et Mac.



  

Composants 
Développés

Debuggeur 3D :

● Utilisation d'une interface pour séparer les fonctionnalités :
– FpsDebugger.
– GridAxisDebugger.
– StateDebugger.
– ModelDebugger.
– ScreenShotDebugger.
– LightDebugger.
– CompositeDebugger.

● Utilisation d'un CompositeDebugger pour rassembler les fonctionnalités
– SimpleDebugger.
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Composants 
Développés

Composant d'affichage 3D : le JmePanel

● Permettre l'intégration d'une scène 3D au sein d'une interface Swing ou AWT.
● Initialiser les périphériques de saisie.
● Optimiser l'affichage de la scène 3D en fonction de la carte graphique.
● Gérer la mise à jour de la scène 3D :

– Automatiquement en utilisant le processeur intensivement (Animations)
– En cas de nécessité (Déplacement, modification de la scène).

Extension du JmePanel : le PrintableJmePanel
● Permettre l'impression de la 3D avec ou sans l'interface graphique.



  

Composants 
Développés

Pré-calcul d'éclairage :

Possible si les objets et les lumières sont statiques et qu'il n'y a pas de reflet.

● Première opération (optionnelle) : 

Rendre unique chaque élément 3D.

● Seconde opération :

Pré-calcul selon la formule :
color = Global_Ambient + Emission + Ambient + Diffuse (+ Specular)

On remplace alors la couleur par défaut d'un point par la couleur calculée.
La spéculaire n'est pas calculée, elle dépend de la caméra.



  

A gauche, l'éclairage est calculé en temps réel (fps : 47)
A droite, l'éclairage a été pré-calculé (fps : 78 soit un gain d'environ 60%)

Composants 
Développés



  

Composants 
Développés

Skybox et CubeMap :

Skybox : 
● Partie Visuelle de l'objet 3D.
● Conçu avec 6 plans orientés pour immerger l'utilisateur dans un cube fixé à la caméra.

CubeMap :
● Partie Mathématique de l'objet 3D.
● Deux modes de fonctionnement :

– En utilisant les normales.
– En utilisant les rayons réfléchis.

Caméra Normale Rayon Réfléchi



  

Composants 
Développés

A gauche, on utilise les 
normales pour déterminer la 

couleur du point.

A droite, on utilise les rayons 
réfléchis.

Ci-dessous, on mélange la 
texture de Pointcube 

avec la CubeMap.



  

Applications 
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Cubestudio :

Outil interne pour les graphistes :

● Tester les fichiers RTX généré avec Viz.
● Convertir en fichier jME.
● Vérifier les animations.
● Utiliser le processus de pré-calcul de l'éclairage.
● Supprimer les éléments superflus d'un modèle.
● Effectuer une conversion RTX -> jME par lot.
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Assembleurs Virtuels :

● Assembleur d'armoires de serveurs :

Version de démonstration utilisant les composants développés au long du stage.

● PreoMino :

Application professionnelle pour assembler un préau.

● PreoSport :

Application professionnelle permettant de concevoir des terrains de sport.

Applications 
Développées
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