CREATION PAS A PAS D’UNE IMMERSION EN REALITE VIRTUELLE
POUR SMARTPHONE « ANDRQID »

Pour créer cette immersion, vous aurez besoin des logiciels suivants :

+ REVIT pour la création du modele 3D (faisable aussi sur Sketch up ou autre logiciel)

4+ 3DSmax pour les matériaux (inutile si vous passez par Sketch up)

+ OpenSpace3D pour les fonctionnalités de navigation et de visu dans le projet (caméra, clavier ou
portable sous Android, manette jeu, ...)

Tous ces logiciels sont gratuits pour les étudiants et OpenSpace3D est complétement libre. Il vous
faudra aussi des lunettes VR (30 €) et une manette (Joypad bluetooth : 15€)
Pour passer de logiciels en logiciels, voici la logique :

Construction 3D REVIT Sketch Up

Jf en Format FBX Jf

Ajout matériaux 3DSmax (2015 maxi) ¥ par plugin d’export dispo sur le
site d’openspace3D

~L Par EasyOgreExporter sur le wiki i(
scol via le site d’openspace3D

Navigation et

vUes OpenSpace3D OpenSpace3D

Remarque : toute la démarche pas a pas est donnée sur la vidéo !!!

I- L’exportde REVIT en format FBX (Autodesk)

Pour pouvoir exporter en FBX, il faut étre sur une vue 3D sinon le Format FBX ne vous sera pas
disponible. C’est en effet la vue que vous exporter et non pas tout le projet.

Par exemple, si dans REVIT, en vue 3D, vous décidez de faire disparaitre les murs, ils ne seront pas
exportés. C’est ce qu’on peut faire pour ne voir que les réseaux chauffage et ventilation par exemple.

. EHG-G-@- 220 A @3- 0[] oS- - IIMaalete 2015 ACANAETECRPIBRGEE » [« oo opor AR 5y O, Secomeder - 3¢ @ - [NSHEINEN
ser  Volumeetsite Collaborer \Vue Gérer Compléments Modifier (2
53 =] Crée des fichiers d'échange et définit des options. Lachaes @ Q I/@ = E} - m [3 % % ﬁ
. LY " q Y 2
[ vowesu » B om0 s cachées :';Q:P,Endu valeClowd | U Cohoe e & - & S Bscer . Femes ' B netace
cAD : i f& Galerie derendus | 3D - =R - entre les fenétres  les fenétres cachées 5 utilisateur
Créer Composition de feuille Fenétres
(= ouwir L o DWF/DWFx
9 Crée des fichiers DWF ou DWFx.
=% "
E Enregistrer @ Site du btiment
E

ﬁ Enre 5 rox
Enregistre une vue 3D en tant que
> fichier FEBX.
ED Exporter b Types de familles
Exporte des types de
Tamille en couge®

Suite

oL, gbXML
XML | Enregistre I prajet en tant que fichier
= gounL. O

=
Q Publier ¢ Modéle de volume gbXML

Enregi énergétique

conceptuel dans un fichier gbXML,

IFC

Enregistre an tant que fichier IFC.

T .~ _Base de données ODBC MaqUEttETtha

s pour 305max

Options Quitter Revit

Niveau en fond ... | AS DF RdC

Grientation du .. Plan
Aide des propriétés Appliquer

Vues : Elévation : Elévation Sud
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II- L’import et le travail des matériaux dans 3DSmax

On importe un fichier dans 3DSmax en choisissant le format FBX.

_ i Default~ Type a keyword or phrase
[ = B S = 72« 0F)| Workspace: Default - — - - -
= 2 Medifiers  Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help

_ " + . - " 2
E Import fil M e (D) < 3 BN .3 3
) , | et mes guoniiax HYON | " - & 2,

Import
Impart non-native file ffrmats into 3ds || L
Reset ek SO C:\sersiTony \Documents\3dsMaxmport

. Test Immersion Revit B cpwm

Mer
[== op b DD |nsertnme:tsrr external 3ds Max

files into the cyffent scene,

e
Save
Replace Emplacements
(3 replacgfbjects in the current 3ds Max e n
[ scengfMith objects from an external Av.
saveAs b =
ik Revit — AgplicationsDAn. Application3DAn.._MagueicThomas Preje2V10-0001.__ Tufe vidéo MaquetteThumas
Insert a link to a RUT or FBX 11

the current scene.

W Link FBX
[ER) insert atink to a FaxTie into the

B current scene,

Link AutoCAD
Insert a link to a DWG or DXF file into

the current scene.

Reference N
s

Manage b

Réseau

Properties b

Faites Ouvrir puis OK dans
la fenétre suivante.

Autodesk (* FBX)

] [Rermpective d [ Reatetic [+ ] [Perspective ] [Realistic ]

Sélectionner la lumiere
puis Supprimer

A partir de Ia, on va sélectionner les matériaux désirés et les « drag and drop » (déposer-glisser) sur les
parois.

Type a keyword or phrase

Ouvrez 1’éditeur de matériaux : - : : -
Mettez vous en mode « compact ». Ee— 1 miEEE @ iEw

Modes | Material Mavigation Options  Utilities

Compact Material Editor...

Slate Material Editor...

Y | Ny

Standard Primitives W

Objec




3 Material Editor - 01 - Default -

Modes Material Mavigation Qptions  Utilities . x = _
— = 1R

eee

[ BB
Standard Primitives v
ype

% o m nee

Standard
Pour changer
la couleur

[Chaudiére murale

Pour Charger une i . [Radiateur - Hydraulique & tube & ailety
phOtO comme texture

Pour rendre le
matériau

<l Bl B

[Feicone o 8 — ; - transparent e 110 B~ B0

e e i SRl

25/0472016

OpenSpace3D ne lit que les matériaux intitulés Standard-Standard dans la fenétre de matériaux. Tout
autre matériau sera remplacé par du blanc.

Toutefois, méme si il n’y a qu’un « type » de matériaux, non prédéfini, vous pourrez modifier pour
chacune de vos surfaces, leur couleur, leur aspect voire méme leur texture.

Glissez-Poser votre matériaux de la sphére sur les parois voulues : un mode « fil de fer » permet de
visualiser les parois internes.

= e S e T N
A ——— *’m- P ; Trés important : si le matériaux de la

Selec

paroi ne change pas dans le viewport,
pas d’inquiétude, appuyez plutét sur
ceticone !

[+1[Front ]

Standard Primitives v

Object Type

Name and Color

Reahst. A
Shaded

Consistent Colors

Edged Faces : Comme sur
Facets = Autocad,

Hidden Line

‘[ Wieframe il | Sélectionnez votre
rl .
Bk 1 mode de Visu

Clay
Stylized
Display Selected

Lighting and Shadows
Materials

Viewpert Background

Configure...



3|

Toutes les parois vous plaisent ! Modes

Material Navigation Options Utilities

Si vous désirez une photo en guise de matiére,
chargez la photo en cliquant sur la case a
droite de « Diffuse »

C Ambient;

Vous accédez a une fenétre ou il faut choisir s X % e & O B N2 S
« Bitmap » et sélectionner une photo en Jpeg par ex. iffiuse Color: A v [T

Coordinates

| exture nviron  Ma <HM Explicit Map Channel v

-

Map Channel: 1 -

- Maps

- Standard
U: 0,0
V: 0,0
Ww: 0,0

-amera Map Per Pixel
ular
Br Blur: 1,0 Blur offset: 0,0 Rotate
Correction
mbustion
mposite Beaucoup d’options vous sont proposées : le
- % ¢ D sens de la photo, I'échelle de la photo, I'angle
, B % % : M Fellof d’inclinaison, la réflexion, ...
- e = Flat Mirror
x : |l Gradient
l Gradient Ramp
Map Output Selector

wplicit Map Channel

fap Channel: [1

{8 Marble

Si tout vous plait, on va exporter en objet « .scene » pour gue le fichier soit lisible par openspace.

I11- L’exporten «.scene » et ’import dans OpenSpace3D

Avant tout, il faut charger le plugin EasyOgreExporter en suivant les recommandations suivantes :

En bas de cette page, vous
trouvez :

@ http://www.ogre3d.org/tikiwiki/Easy+ Ogre+Exporter 2 ~ € g Easy Ogre Exporter

fichier  Edition  Affichage Favoris  Outils 7

Ogre Wiki

FAQ

Home Tutorials Cookbook Libraries Tools Develop

1 How to install the exporter ?
Welcome to the new Ogre Wildi! A 4

If you haven't done so already, be sure to visit the Wiki Portal to

Easy Ogre Exporter
Rdap

2. Tools » DCC Tools » OGRE Exporters » Easy Ogre Exporter

+ For Max versions from 2011 to 2015, download the setup from here(&Zl and fallow the instructions.

Author: Bastien Bourineau / Arkeon?



Quand ce logiciel est installé sur votre ordinateur, vous pourrez exporter de 3DSmax sous :

’v & B & - = - B3 Workspace: Default -

D New , | Exeortfes from 3as Max W C: \.scrs Tony \Documents\3dsMiax export
Export
@R . =5 Ewort non-native fle formats from 4
eset the current 3ds Max scene. N = Nom N Taille
3
_ ExportSelected
(== open b g1, Emort oniy selected objects 35 non- Emplacements
S5 native file farmats from the current
3ds Max scene,
H s
Export to DWF
Q Export the current 3ds Max file in the , .
Savens b DWF format. Sélectionner le
S igh ) .
BY mor > = {Fie C1177) bon endroit
Bibliotheques
E} Bport | N
L)

. | Formats
Qﬂ Autodesk (" FEX) v

Sauf qu’il n’y a qu’un endroit ou vous devez exporter votre projet !!!

Il doit absolument étre dans « Documents/OpenSpace3D/assets/export/.....». Si le répertoire
« export » n’est pas disponible, créez-le !

Attention : ne mettez ni espace ni accent ni nom a rallonge ... au plus simple !!!

Une fenétre apparait :

Ce terme (sans espace, ni accent) sera , Ogre Latest
le préfixe de vos matériaux. Pour pas de
confusion du logiciel, pensez a changer
de préfixe a chaque export.

Décocher « convert textures for DDS » car
elles ne seront pas comprises par Android.

orted by all ca
Cliquez OK : en bas a gauche, vous voyez
EasyOgreExporter travailler. o

v Build tange!

EasyOgreExporter crée alors des répertoires
pour I’intégration des objets et matériaux dans
OpenSpace3D.

All material
| bitrnap
, material N
mesh Mumber
program Animations

Resample animation

|| easyOgreExporter —
MISC

| Ogre ¥ Enable logs
|| testandroid.scene

Bastien Bourine,




Ouvrir maintenant OpenSpace3D et Importer une scene.

aENE=EEe
Arbre de la scéne

G o)

Groupe de ressol

@ = | « OpenSpace3D » assets » expor

Organiser * Mouveau dossier

o Images 2 Mom
Public

| bitmap
. material
M CePC
. mesh
ar Autodesk 360
. program

e Bureau )
- | testandroid.scene

Votre projet s’ouvre : il n’y a plus qu’a déterminer les actions que vous désirez disposer dans votre
application « StandAlone » (c'est-a-dire en mode Exé sur n’importe quel ordinateur, transportable en
répertoire sur n’importe quelle clef) ou « Android » pour une vision plein écran ou pour la VR en
divisé en 2.

IV- Les actions dans OpenSpace3D

Voici I’écran d’OpenSpace3D avec votre projet 3DSmax importé :

e =
Arbre de |a scéne | Groupe de

= EIEEE
B2 Cinématiques
[Z] default_camera

B dummy #190
[0\ 3Mur_de_base_Ext._Parpaing_200___Isolant_140
WgMur_de_base_Ext._Parpaing_200___Isolant_140,
i r_de_base_Ext_Parpaing_200___Isolant_140
] mamN de_base_Ext_Parpaing_200___Isolant_140,
M3Mur Ne_base_Ext._Parpaing_200___Isolant_140,
i M3Mur_d®ybase_Ext._Parpaing_200___Isolant_140,
i M3Mur_de_Wase_Ext._Parpaing_200___Isolant_140,
e_Ext_Parpaing_200___Isolant_140
lant_140_

Appuyer surle+ [o-1%

lant_140,

H lant_140,
pour voir tous les |75
lant_140_

objets it

Mode « Play » :
permet de tester
votre paramétrage

{

I

Fenétre de visuel 3D : cliquer gauche maintenu avec
la souris et déplacer la pour une rotation du projet.
Cliquez sur la molette pour le déplacement

<

On va débuter par rendre physique la scéne pour permettre aux parois d’étre « solides ». Clic droit sur
I’icone devant « scene ». Choisir « Paramétres de la physique ».Et « Activer la physique... »

Parametres de rendu

Méthode d'ombre

Paramétres du brouillard Modéle du solveur Iiterative One passes j

Parametres de [a physique

[0.00000 |§ [-2.80999 [0.00000 |§

] e
B Cinématiques
| default_carmera

Ragétres d'environnegps

erla physigque au lancement

Afficher la grille de [z scéne Generer des collisions surla scéne |

Voir les aides visuelles de la scene



Chaque élément a travers lequel on ne voudra pas vouloir passer devra étre paramétré comme suit :
Sélectionner 1I’objet dans le visuel ou dans 1’arborescence, cliquer droit puis « paramétres physiques »
puis choisir

Type de corps Inone j

Mot de la matiere physique  [None ~

Arbre de la scéne | Groupe de ressol

E S Informations de I'objet shape
S5 cene : cancave
-] Cinématiques i allipsoid
- & default_camera Modifier les paramétres box v
B3 dummy #190 N flie du corps 039525 [§ [ 026393 [ [ 0.03108 [ =
-[E] M3hiur_de_hase_Ex._Parpa e / Amartissement angujaire  [0.10000 [ [0.10000 [ (o000 [§
~fE] M3nlur_de_base_Exl_FParpa 3 - : Amortissement lingaire 010000
E M3Mur_de_base_Exl_Parpa Réglage de I'orientation
-JE] M3Mur_de_base_Ext_Parpa Réglage de I'échelle / Hessa0a 00
] M3bur_e_base_Ex_Fama, J Paramétres physiques I Centre de masse manuel [0.00000 [ [0.00000 [ [0.00a00 [
~fE] M3Mur_d Ext_Bafla a ™ Agiren tant gue valurme de liguide 0.90000
k] - oner
E M ELE: T ™ Collision continue
- ur_de_| .
[ M3Mur_de_base_Ext._Parpa Ajouter une caméra FF Wise en veille automatigue

FF Geler

A propos du sol :

Si vous avez dessiné un sol sur REVIT, il apparaitra sur 3DSmax et donc sur OpenSpace3D. Si vous
avez oublié ou si votre maquette n’en comporte pas, pensez a créer une boite dans 3DS max :

LRI - Ici, plein d’objet s
Standard Primitives mais tous ne sont

pas lisibles sur
- Object Type Android

Box Cone

phere Geosphere Créer une Box pour
Cylinder Tube le sol : pensez a la
baisser un peu en
dessous du niveau
0 pour éviter les
superpositions de
textures. A placer
sous votre projet.

Dans tous les cas, votre sol doit aussi recevoir le paramétre « Collision Tree » sinon en mode play,
VOous passerez au travers et tomberez dans les profondeurs limbiques ... faut bien rigoler !!!

Passons maintenant au paramétrage :

C’est la partie la plus facile et ... impressionnante de OpenSpace3D ... elle ouvre des champs
possibles d’applications pédagogiques et ludiques étonnantes.

Il n’y a aucun script (ligne de programmation) seulement des boites a relier entre elles !!

Double-Cliquer sur le rectangle « scene » dans la partie du bas : vous accédez a 1’onglet « scene ».
Cliquer droit dans la fenétre du bas et choisir « Navigation » puis « FPS like controller » :



Cet outil permet de vous ballader
avec le clavier dans votre projet.

Arbre de la scene | G pluglTs I

=3 Scene |

S . Recharger (F3)
Cinematigues
default came Afficher tous les liens

Les options qui s’affichent dans la

~ . . E durnry #1590 Afficher les liens courbes
fenétre suivante : [ M3Mur_de_ba

M3Mur:de:ba Effectuez un zoom avant

M3Mur_de_ba Effectuer un zoom arrigre

- JE] MaMur_de_ba
- JE] MaMur_de_ba
B Mamur_de_by  Couper (Gl X0

Copier (Ctrl + C)

Mom de Instance de PIugIT [ FP3 like controller inst

Controlleur de navigation & la premiére personne de type FPS

Commentaire M o - de_| Coller (Ctrl + V)

- JE] MaMur_de_ba P— N

omotic

- JE] MaMur_de_ba
Réglage de fa caméra MaMur de ba input 3
Caméra FOY 75.00 B : o -

améra (ECTT - -JE] M3amur_de_ba interface 4

BEEREmEHE e
e [ou0.00000 B -] M3mur_de_ba material »
Rotaion Max vers le haut M3tur_de_ba maths »
Rtation M vers e bas - JE] m3ntur_de_ba )
Hauteur de la caméra [0 M MaMur de ba media 3

Paramétres du joueur

M3Mur_de_ba misc 3

Masse de joueur 60,0000 B =] v e e P . .
- ATy Ao b | navigation 3 examine view
Vitesse de marche 1.0000 B <
‘itesse de course 2.0000 B network 3 FPS like controller
Foree ge saut o0 B . —
= Groupes | Scene  ® object 3 Minimap
[~ Tauche Shift paur marcher (courit par défaut) b o o o - . . A
Réglage de la position physics 4 walkthreugh

Choisir la position de I'objet
Position initiale X 24717 2|
Position initiale ¥ 0.5929
- - e

rendering

|

|

vous permettent de régler I’angle de la caméra, la hauteur et la force du saut par exemple !!

On peut aussi choisir le point de départ de la navigation.

Pour cela, cliquer droit sur 1’icone devant « scene » dans I’arborescence et choisir « Ajouter un
nceud ».

Cliquer OK

Votre point apparait dans I’écran et vous pouvez le déplacer en sélectionnant I’axe qui devient jaune et
que vous pouvez déplacer.

Arbre de la scéne | Groupe de ressources | Objets
=53 Scene
B cinématiques

default_camera

ase_Ext_Parpaing_200,
_Mgse_Ext_Parpaing_200,
_Ext_Parpaing_200
t_Parpaing_200__Isolant_140,
M3Mur_de_base_ ._Parpaing_200___Isolant_140,
M3Mur_de_base_E Parpaing_200___lsolant_140
] i

Isolant_140 —
Isolant_140,

Poser votre curseur sur I'axe x et trainer
le vers la gauche

’7 C’est le nom du noeud

Vous pouvez vérifier a tout moment les
coordonnées de votre « Dummy » en cliquant ™= dslascen

Coordonnées locales.  Coordonnées globales.

droit dessus et en choisissant « Réglage de la E"%egfnémaﬁques x [HmE B x [zan2 B
position ». default_camera v 059208 H v [nsa20s E

E dumimy #1580
W3Mur_de_base_Ext_Parp
M3Mur_de_hase_Ext._Parps

Z [0.00000 H z [o.00000 E

Double cliquer sur « FPS Like Controller » .
Et choisir ce Dummy comme point a « choisir comme point de 1’objet »

Vous pouvez d’ores et déja test
er votre appli en cliquant sur le « play » du logiciel.

Sortir de ce mode avec ESC !l



Vous pouvez vous balader avec les fleches du clavier et regarder dans toutes les directions avec la
souris !!

Mais rajoutons un peu de fun ... Cliquer droit dans la partie grisé en bas a coté de « FPS Like
Controller ». Choisir « Input » puis « Keyboard ».
Rester en Azerty et dérouler le Menu jusqu’a choisir
SPACE (barre espace) puis OK.

Cela veut dire que quand vous taperez sur cette barre,
le logiciel pourra effectuer 1’action désirée : ici on
veut sauter !!

Nom de l'instance de PluglT | keyhoard inst(1)

Gestion des touches du clavier

Commentaire

Cliquer droit sur « Keyboard », un lien bleu
apparait...aller sur « FPS Like Controller », Rl
cliquer droit et choisir « Jump » : FACILE !! D — p—

Touche : INune L] +
“““ I Pas de répétition de la touche

BACKSPACE

Tester votre application en mode play en tapant
sur la barre d’espace....

Ok Appliquer |

14:37
26/04/2016

Voici la programmation quasi finalisée :

]

(] Madifier les liens -

joypad inst T Scene.Orientation sensar inst.Contral -= Scene FPS like controller in

J’ai double cliqué sur le 1 qui relie « Orientation Sensor » (dispo dans Input) et une fenétre me
rappelle le lien entre le Control de « Orientation Sensor » et le Control de « FPS... ».

Donc il faut : cliquer droit dans la partie grise et choisir « Orientation Sensor » dans les « Input ». Cela
va utiliser le capteur de position du portable. (inexistant sur un samsung A3 ou un A5 1)

Cliquer droit ensuite sur « Orientation Sensor » et choisir « Control » puis relier en cliquant droit sur
« FPS Like Controller » et en choisissant « Control »

Effectuer la méme manipulation pour le Joypad. Pour ma part, je peux rajouter un lien entre le bouton
14 du Joypad vers le Jump de FPS pour contrbler le saut et passer les bas de baies. Si cela ne
fonctionne pas avec votre manette (Joypad), choisir d’autres boutons jusqu’a trouver celui qui vous
convient ! (4 exports vers mon smartphone pour trouver le bon pour ma part).

Attention : sans I’ « orientation sensor », le stick gauche
de la manette vous permet de vous déplacer, le stick
droit de regarder partout. Avec I’ « orientation sensor »,
le stick droit ne sert plus et est remplacé par le
positionnement de votre portable.....LOGIQUE !

Mais c’est pas fini !!




Il nous faut contréler la vue écran divisé en 2 pour les lunettes VR (Virtual Reality).

Cliquer droit dans la partie grise et choisir « Rendering » puis « Stereo ». Paramétrer votre mode stéréo
en choisissant « SideBySide »...(2 fenétres I’une a coté de I’autre avec décalage de caméra pour effet
3D : vous pouvez paramétrer I’espace entre les 2 cameras). Ne pas I’activer au demarrage.

Il faut enclencher ce mode : j’ai décidé de le faire en cliquant sur la touche « Retour » du smartphone.
Cette touche est la « back space », seule touche intégrable avec un smartphone.

Intégrer un « Input » « Keyboard » dont vous choisirez « BackSpace » et intégrer un « Misc » nommé
« Sequence » (boite logique) en le laissant paramétré a 2 sorties.

Voici I’écran final :

Scenekeyhoard inst{1) Key down -= Scene.seguence instinput
Scene.keyboard inst{1) Keyup -= Scene.sequence instinput revert

Vous voyez le sens et les types de liens entre le Keyboard et le Misc Sequence
Méme chose entre le Misc Sequence et le rendering Stereo.

Il sera alors possible

de passer du mode normal
au mode VR en appuyant
sur la touche back du
Smartphone.

Scene.sequence inst.Out? -= Scene.stereo inst.Enable
Scene.sequence inst.Out! -= Scene.stereo inst.Disahle

Respecter les sens des liens en cliquant droit d’abord sur « sequence »
Aprés avoir tester votre projet en mode play, regardons les options possibles d’export. Soit vous

exporter en fichier « Exé » sur un répertoire transportable partout et autonome (Stand Alone) soit vous
exporter en appli sur votre smartphone.

V- Les exports possibles : Stand Alone ou Android
La manipulation est simple mais demande de la rigueur.

En Stand Alone :

Cliquer sur I’icdne « Exporter »

mm



La fenétre suivant apparait :

MHom de 'application

Largeur de la fenétre

Sélectionner « Une application Stand alone »

Hauteur de |a fanétre

@ Unfichier Scol (fonctionne en local seulement)

On vous propose de choisir un icbne pour
repérer votre application (non obligatoire, vous
aurez alors I’icéne d’OpneSpace3D) " Une application Android

" Une page web locale (fanctionne en local seulement)

 Une application Stand alone

" Une page web (FTF)

Ok |

Annuler |

Moteur de rendu |Direct><9

Anti-aliasing ID

=l

=

Chermin de licdne | |D X |
Ok | Annuler |

Cliquez OK et OpenSpace3D créer un répertoire dans le répertoire mére de votre fichier actuel :

0S5 (C:) » Utilisateurs » Tony » Documents » OpenSpace3D » Testandroid2? » export » testandroid27

. locales . partiticn . plug %/ axscol.dll

@ cg.dll %) cggl.dll || devtools) %, dsetup.dll

& dsetup32.dil | et %/ ffmpegsumo % flash.ocx

%) glew32.dll | icudt.dll %/ leap.dll % libcef.dll

| msvep120.dll | msver120.dl (%] myo32.dll [%| npscol.dll

2 scol.dll 0 scol | & testandroid27 AN | 2 tobii.eyex.client.dl

o AN
N

Quand vous voulez voir votre appli sur n’importe quel ordinateur, emmenez alors tout ce répertoire :
I’appli est alors complétement autonome et vous n’avez pas besoin de OpenSpace3D sur le poste.

Tres pratique pour les étudiants, pour des applis sur nos ordinateurs en réseau !! Parfait pour une
présentation orale de leur projet devant jury...en anglais par exemple !!

En Application Android (les développeurs d’OpenSpace3D travaillent actuellement sur une
version pour i-phone) :

Penser a enregistrer votre projet sur un répertoire sous Documents/OpenSpace3D/
Choisir « Une application Android » et OK. Une fenétre apparait : R

T J. « OpenSp.. » Testandroid:

Choisir un icone pour

Organiser » Mouveau dossier
Chermin de lfcone | | votre application N nom
Fichier de signature |c|e.keystore /% CePC export
)

o Autodesk 360

Mot de passe | | || clekeystore

Toute application bz Bureau
Architecture cible Idefault v| . / ) Documeris |y ¢
C . Android demande une
[~ Installer sur le périphérique connecté o s | D

signature : donner

). Type: | Key Store (*.keystore)
n’‘importe quel nom sans

Ok | Annuler |

espace sans accent dans + Masquer les dossiers
Paramétrer votre clef notamment en donnant| le répertoire de votre
L auteur, FR pour le pays et un mot de passe projet

(que vous n’étes pas obligé de retenir 1)

On voit que la

: clé a changé:

vile | | cliquer sur OK

Code pas (FR) LR : voire « Installer
|

Auteur [Moi Chemin de lictne |

Socigté . . -
| Fichier de signature | cleamoi keystore

Mot de passe |"""""*

Architecture cible |defau|t

Mot de passe |“"'*"* sur Ie

Viérification du mat de passe [ sriphéri
périphérique
Qk s
ook | connecté »

[~ Installer sur le périphérigue connecté

Ok | Annuler |

Annuler I




Remargue : personnellement, je préfere d’abord exporter sur le répertoire de I’ordinateur et transférer
le répertoire de I’appli en deuxiéme lieu sur I’emplacement « Appli » de vos fichiers de votre
Smartphone !!

En cliguant OK, OpenSpace3D crée tout ce qu’il faut pour I’appli et donc ce répertoire :

Utilisateurs » Tony ¢ Docurments » OpenSpace3D » Testandroid2? » export » android » testandroid2?

Mem Maedifi le Type Taille

| bin 24/04/2016 0917 Dossi
J dex 24/04/2016 09:16
24/04/2016 09; Lo
| TES 2404735

M:I androidmanifest

zsier de fichiers
| package Dossier de fichiers
16 Dossier de fichiers

704/2016 09:16 Fichier XML 3Ko

/

Copier et emmener tout ce répertoire dans le répertoire appli de votre Smartphone. Ouvrez le ensuite et

|| testandroid27.apk

ouvrez le répertoire « bin ». La, se loge un fichier en format « apk » :

Cliquez dessus pour installer I’application.

Attention : la plupart des Smartphone ont leur option développeur bloqué. Aller voir sur internet pour
débloquer votre modeéle. Pour ma part, voici la manipulation que j’ai due faire :

INSTRUCTIONS :

1. Ouvrez le répertoire de vos applications et lancez l'application Paramétres.
2. Descendez jusqu'a la ligne numéro de version.

3. Cliquez 7 fois sur numéro de version.

4. Ensuite, un message va s'afficher : "Vous étes développeur maintenant”

5. Retournez dans le menu général des Paramétres.

6. Laligne "option de développement” est disponible & présent. Sélectionnez-la puis cochez la case Débogage USE pour activer le débogage USB.

Du biscuit ... !

Voici ensuite les manipulations a réaliser une a une : cocher

inconnues. En appuyant sur OK,
VOUS reconnaissez que vous

nstallation bloquée

Pour des raisons de sécurité, votre
appareil est actuellement
programmeé pour bloquer
l'installation d'applications non
obtenues depuis Play Store. Pour
modifier cela, accédez a
Parametres > Sécurité > Sources
inconnues

in. de périphérique
Afficher ou masquer les adm nistrateurs de

périphérique

Sources inconnue
Autorisez Nnstallation dapg
provenance de

inconnues

étes seul(e) responsable de tout
dommage subi par votre
périphérique ou de toute perte
de données provenant de
|'utilisation de ces applications.

\ Autoriser cette ins@!lation
uniquement P

- 4 » »
8
ANNULER OK
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« » testFinal3DS

ACCES AUX PERIPHERIQUES \

T, Accés Internet complet

E ] Controler le vibreur,

Empécher le téléphone deqasser en mode
Veille,

=

allation ...

Et en appuyant sur la touche retour (BackSpace) :

-
s
T

on passe en Mode VR !!

1
\

A

Vous pourrez vous balader avec la manette
(Joypad) en la branchant au bluetooth de votre
Android.

La suite !!

= Si vous avez des soucis de rendu visuel : augmenter I’angle de vue de la caméra « Camera
FOV » ce qui vous fera I’effet d’un grand angle.

= Si soucis de matériaux, retourner dans 3DSmax vous assurer de matériaux « Standard » simples
notamment ceux des arbres qu’il faut changer.

4 Avec ce travail, la realité augmentée est a votre portée pour plein d’applications

pédagogiques possibles. Vous pourrez aussi utiliser le Leap Motion pour capter « avec les
mains » les objets 3D.

On imagine en effet de découvrir et construire
virtuellement avec les mains posées devant un écran !!

En suivant ce module VR, il vous sera trés aisé de
comprendre comment paramétrer ces outils « Tools »
sur OpenSpace3D.

= Pensez aux vidéos, aux documents disponibles sur le site et au forum !

Merci encore a Bastien BOURINEAU « Arkeon » pour le temps passé a expliquer
les potentialités de ce logiciel et tenter de débugger le projet !!



