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A Propos de ce TP

O Objectifs du cours
A la fin de ce cours, vous pourrez :

Importer et ouvrir des expériences dans l'application Creative Experience

Gérer les propriétés visuelles pour opt|m|ser les performances avec les appareils HTC Vive.
Intégrer les appareils HTC dans une expérience.

Gérer les comportements des appareils HTC et les associer a des acteurs 3D.

Créer des scénarios.

ANANANAN

% Vous pourrez utiliser le guide Creative Experience pour vous aider. Il se trouve dans le dossier TP Réalité virtuelle.

P S Grand Est _t»)
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Créer une nouvelle expérience

4 2

8 %
3DEXPERIENCE

R20

> Ouvrez 3D Experience.

> Connectez-vous avec vos identifiants.

€ 3DPassport - Login - O X

ID 3DEXPERIENCE

2 €-mail ou nom d'utilisateur

& Mot de passe

Mémoriser mes informations

>
<« V,R

Pas inscrit 7 Créer votre ID 3DEXPERIENCE
Mot de passe oublié

3DEXPERIENCE

Aip Sitiart” |
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Créer une nouvelle expérience AlP Sifiart

> Cliquez sur la partie nord du quadrant 3D.

> Sur la barre de recherche, tapez Creative Experience.

> Faites dérouler le menu mes Réles et apps 3DEXPERIENCE.

> Cliquez sur licone Creative Experience. B L
> Creative Experience s'ouvre et crée automatiquement une nouvelle expérience.

¥ Radles et apps 3DEXPERIENCE

¥ {0 Mes roles/Mon profil

3DEXPERIENCE 3DEXPERIENCE Advanced Advanced Architecture and
=== als Client als Server imul imulati Civil Engineeri
D) Propotess (B Froyes x Client Server
v v v v v
» > » > >
Business Design and Governance and Industry Manufacturing
Innovation Engineering Project Innovation and Production
Management
v v
» >
Marksting Systems
Experience Engineering

> ﬁ Mes apps favorites

¥ ¥ Mes apps sociales et collaboratives

&

4|
- e e s
Ll®. 0. .. ¢ & b @ Q@ = B A x ¥ B &.@ 9 8 | I Speniene
o v e i e e B R e T S
Fllem & m m sk e s lmee m e LR e R s e o s

¥ Communautés Dassault Systémes




Configuration des réglages visuels pour de
meilleures performances au niveau du casque

[ Cette partie vous explique comment configurer les propriétés visuelles des appareils HTC.

Sujet couvert : - Configuration des parametres visuels

AP Simart” 6
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Configuration des réglages visuels pour de
meilleures performances au niveau du casque

Personnalisation d... ? >
Publish Afficher AR-VR Outils Tactile Lignes et points
. [] Arétes et points
» Configurer le mode affichage 1 =7 .
gl 3 b s ® Toutes les arétes
Vue . Personnalisation Qualité O Arétes mortes & demi-visibles
normale iso de mode de vue visuelle... O Pas d'arétes mortes

> Cliquez sur Afficher sur la barre d’action. ® Tous les points

Ombrage O Pas de sommets

[] Arétes colorées des faces

> Cliquez sur personnalisation de mode de vue.
Element filaire [ Contours

> Sélectionnez les options suivantes. [] Ligne sur ligne

Rendu réaliste avec texture O lsoparamétriques

[[] Aucune géomeétrie filaire

Rendu réaliste avec arétes et arétes cachees Hs
dns axes

) ) M Aucun point
Rendu réaliste avec arétes sans arétes lissées

A0 @& O

Maillage
Rendu réaliste avec arétes &4 Shading

O Gouraud
Afficher la vue personnalisée ® Texture

O Triangles
Personnalisation de mode de vue O Transparent

[[] Arétes et points masqués

[ Filaire sans les lignes cachées

Options
Maode de rendu par objet

OK Annuler

Sifiar 7
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Configuration des réglages visuels pour de

meilleures performances au niveau du casque
Mode Réalité virtuelle - prédéfinition personnalisée @

Faible || Moyen || Elevé Ultra Immersif
. . , . |=| Anticrénelage Faible Moyen  Elevé Ultra Immersif
> Configurer la qualité visuelle de l'expérience L Paramétre d anticrénclage [ax (oxM3) -]

.‘r I Post-traitement de |'anti-crénelage | FXAA - |
15u4 Qualité FXAA | Extréme ~|
m | itl,l Utiliser I'anticrénelage avec SSAQ O
. ., . [+ Mode d'affichage de contour Faible Moyen  Elevé Ultra Immersif
> Cllquez sur qual‘lte Vlsuell‘e' |=| Elagage et modéle Faible Moyen  Elevé Ultra Immersif
\\ Taille minimale de I'cbjet (en pixels) | 3 E':
> Cliquez sur éditer la prédéfinition personnalisée (réalité virtuelle). Niveau de détai (o0 S
Occlusion O
S 'l t l t i t e |+ Transparence Faible Maoyen  Elevé  Ultra Immersif
> Sélectionnez les options suivantes. Qualité visuelle _ %
=/ Ombres Faible  Moyen  Elevé Ultra Immersif

Stath e " | Défaut GPU >|=, Autoriser les ombres au sol |:|
) 1 'fn"‘j ﬁ’ﬁ Autoriser les ombres entre les objets LJ
Dj,rnamlq ue | Défaut GPU b I—' Taille de texture d'ombre max | 8192 - |
; Utiliser une boite englobante LJ
Realité virtuelle : | Personnalisé(e) - Filtrage  utiliser [Esm ~|
Qualité du filtrage | Faible |
[+ Réflexions Faible Maoyen  Elevé  Ultra Immersif
|=) Occlusion ambiante Faible Moyen  Eleve Ultra Immersif
Autoriser une occlusion ambiante
\\ Mode Occlusion ambiante | HBAC - |
Echantillonnage max | 8 - |
Mode Flou | eDZ -

Niveau de flou max | 5 E':

|+ Prolifération “ Moyen  Elevé Ultra Immersif
|+ Profondeur de champ _ Moyen  Elevé Ultra Immersif
[+ Structure de liaison _ Moyen  Elevé Ultra Immersif
|+ Sous-échantillonnage _ Moyen  Elevé Ultra Immersif
[+ Matiére _ Moyen  Elevé Ultra Immersif

Options de tampon des profondeurs Faible Moyen  Elevé Ultra Immersif

=
Mode de tampon des profondeurs Log -
Grand Est |\ |:|
m a r Mode de décalage des profondeurs | Face - |
- 8
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Configuration des réglages visuels pour de
meilleures performances au niveau du casque

> Changer 'ambiance d’une expérience

Affichage
Ambiance Blanc pur
> Vous pouvez basculer entre les ambiances visuelles en faisant clic droit ol White Mi
sur l'arriere-plan (vide) d'une expérience. Tyle e Mirror

Contexte de création Revue blanche

v

Choisissez le menu Ambiance.

Plein écran Studio

Choisissez Ville.

v

Plein &cran pour conception Miroir sombre

L’éclairage global et l'environnement devraient changer en conséquence. Revue noire

v

Conception blanche

v

’ambiance actuelle n'est pas encore enregistrée dans

l'expérience, il faut donc la changer explicitement. Conception bleue

Conception noire
Intérieur

Ville

Route

Extérieur

QEFODORRR* 00« e

Basique

AiD Siiiar |
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Importation de fichiers dans la plateforme 3D
Experience

L Cette lecon vous montre comment importer un fichier 3DXML sur la plateforme 3DEXPERIENCE.

Sujet couvert : - Importation et ouverture d’'un fichier 3DXML

A Siviart m
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Importation de fichiers dans la plateforme 3D
Experience

> Importer la plateforme ProGress_TP

Piéce 3D

Dessin

v

Cliquez sur licone + a droite de la plateforme de la barre de menu.

- Importer =
> Choisissez « Importer ». P
. . . . * Obligatoire
> Dans la boite de dialogue d'importation, recherchez le fichier dans le =
dossier TP Réalité virtuelle. Format | 3DXML avec création (* 3dem) - |
. . Source ichi i -
> Cliquez sur nouveau puis ok. | Fichier sur disque |
Emplacement CA\Users\Public\Downloads\TP Réalité vitue
> Votre fichier a maintenant été importé dans la base de données, et Nom de fichier ProGress TP3daml s,
peut étre recherché et ouvert. —
* Options
Genéral Manifeste Rapport

[ | Comme référence

[ Ré-identification

MNouveau

Chaine de duplication || |

Simuler | Prévisu.3D | ©OK ][Aﬂui:r]‘

Sifiar ’
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Rechercher et ouvrir un fichier existant dans 3D
Experience S

»

» Ouvrir plateforme ProGress_TP ¢ PROGRESS 20T s -
Expérience en temps réel... Produit physique | Révisi..
q—a Sélectionner tout
o m Désélectionner tout
> Tapez dans le champ de recherche ProGress_TP. 8 Explorer
16RB 'ﬁ Explorer les parents...
. - - - . - . Ouvrir
> Double-cliquez ou faites un clic droit + Ouvrir sur le fichier. Produit physique | R g ot o s e s
. . E Propriétés
> Renommez votre fichier en ajoutant le nom de votre TP et votre — T
nom soit ProGress_TP401_KEBE. ~azs e i rasmess o
[E=] PROGRESS 4.0_TP propriétés | [&] Projet X
> Enregistrez. v [§]Aer, Eétperence
'@30 Ep Renommer
V@ [i Coller ® 3
B, L ® 3
]% Tout réduire
]%': Tout développer et ;§ rﬂ::lr _:1”:1 PEEIE r1 . F ]
I@Inleminn[ontm ® 7 t AIP-S-MART ~ + Ly 1 :'
B [® ProGressMumerique A.1 [
Enregistrer ‘z\

Partager
3DMessaging
Exporter...

Imprimer...

AP Sitiar 12
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Configuration et lancement de HTC Vive

[ Sur cette section vous allez apprendre comment insérer les appareils HTC Vive dans ProGress_TP et comment
gérer leurs comportements.

Sujets couverts : - Créer un contexte interactif sur l'application Creative Experience.

- Ajouter, supprimer, modifier les comportements des appareils HTC.

Sifiart B
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Configuration et lancement de HTC Vive

> Insérer les manettes HTC Vive dans ProGress TP

v

Sélectionnez Controleur HTC vive prédéfini dans virtualité
immersive.

v

Sur larbre, on peut voir InteractionContext qui se crée et qui
contient les appareils HTC vive. Cela vous permet d’éditer
chaque dispositif. Il faut savoir qu’ils ont déja un ensemble de
comportements a leur création.

v

Le casque et les controleurs (manettes) sont affichés sur la
zone 3D, vous permettant ainsi de gérer l'orientation et leur
position au début de l'expérience.

v

Des comportements pour les appareils HTC sont créés afin de
définir et modifier les commandes des manettes et le casque.

Sifiar
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Vive Contro..

3DEXPERIENCE | 3DEXCITE Cre ProGress

) interactionContext propriétés Projet x TT editeur de modele - ViveHeadsetScript (modifié)

® Exploration dela hidearchie de: ProGresshumercue A1 T Scripts S
¥ &%, PROGRESS 40_TP — VneControbercrpt * the HTC
v [§] Acteurs 2
= nors R
= Vienanigulatorsr
V) iteractoncontent ~w "
— X = VieServiceserpt

— Vivereepartscript

Vive manager ce
this._viveMgr = STU.ViveManager.getInstance();

8 beScript.execute = function() {
sform {5 relat
var viveHeadsetTransform = this

[E proprietés

£ piotes 3 copteurs:
& Aputer = Supprimer
immersove Rendu Parresur Pubish Afficher ARVR Outils. Tactde
] H\ @H 2 [ B h @ &
| o 11 . O B O [
enmode sé. | | idurobot or. dhurchot: L. | une fenétr unmeor . un obyet m_ HTC Vive .

ete/APL RezDeChaussee.1/APL batiment sélectionnéle)

14

ive to the interaction
vivengr.getHeadsetT

this._camera.setTransforn(viveHeadsetTransforn, this,




Configuration et lancement de HTC Vive

PROGRESS 4.0.TP.

8 i ARAR e a3 .

> Positionner les mannettes HTC Vive dans ProGress_TP

> Nous allons positionner les manettes la ol l'on veut commencer
lexpérience :

> Sélectionnez InteractionContext dans larborescence. Ensuite, sur la zone
3D faites-le glisser devant l'entrée du péle AIP-PRIMECA.

> Le comportement «ViveManipulatorScript» vous permet de
saisir et interagir avec des objets. Comme il n'est pas nécessaire pour
le contréleur 1, nous allons supprimer le comportement.

> Dans l'arborescence, développez l'acteur «InteractionContext»

et sélectionnez le controleur principal «ViveController_1». Faites clic
droit sur «ViveController_1», puis sur Supprimer
«Script ViveManipulator».

DS 4 3DEXPERIENCE | 3DEXCITE Creative Experience ProGress
» ¢

L7 Expérience en temps réel0C PROGRESS 4.0 TP

[E5] vivecontroller_1 propriétés  [&] Projet x

g Expl dela hiérarchie de Al
°,
¥ % PROGRESS 4.0_TP
¥ [§] Acteurs
v [&]30
¥ Bl interactionContext ® "
Modifier les comportements
I~ o A
£y Ajouter
£ supprimer E\ vivecontrollerscript
Modifier Facteur E\ vivemanipulatorscript
¥ [ comportements & collections E\ viveTeleportscript
E viverieadsetscript £ centrersur

v [ co

Modéles

§® Créerun modéle a partir de lacteur

» (@ ProGressNu .
M 20 X Dupliquer
U@ Logique gy copier
[&5|environnements .
< P

Cl v mModies < Couper

[Bscensrios [T Coller ™~

» 1] Ressources X Supprimer I'objet |
[&] collections \ -

o 12 Projeter N
: Grand Est & vimer ﬂ
|qq ®h Renommer
TRy Tout réduire
l a r TR Tout développer
"] [E] Propriétés ) 15
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Configuration et lancement de HTC Vive

> Modifier le comportement «ViveTeleportScript»

Nous allons maintenant voir comment modifier le
comportement «ViveTeleportScript» en modifiant le bouton
de téléportation. Comme son nom lindique, ce
comportement permet a loperateur de se téléporter dans
lenvironnement VR en cliquant sur un bouton déja
préedéfini.

v

v

Sélectionnez «ViveController_1» dans l'arborescence

puis «ViveTeleportScript» dans le panneau de propriétés.
Changer le nom du bouton de téléportation dans la
section générale. Mettez «bTrigger_1».

% Vous pourrez trouver les noms des boutons de chaque
manette sur le guide Creative Experience et a la fin de
ce tutoriel

Sifiart
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=] ViveController_1 propriétés | [B] Projet
ViveController 1 est unfe) Contrdleur Vive avec 2 comportements

ViveControllerScript [ ViveTeleportScript ]

+ General
Teleport Button Name # | bTrigger_1
Ground Elements | Aucun

16




Définition d’interactions

[ Sur cette section vous allez voir comment créer des événements sur une expérience en utilisant les appareils HTC Vive dans
ProGress_TP.

Sujets couverts : - Créer des comportements.

- Associer des comportements a des objets.

- Créer des scénarios

- Associer des scenarios aux appareils HTC Vive
- Créer des comportements dynamiques

- Modifier les scripts de comportement

AP Sitiart :
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Définition d’interactions

3DEXPERIENCE | 3DEXCITE Creative Experience

Expérience en temps réel00 PROGRESS 4.0_TP

=] proprigtés | [E] Projet
& Exploration de la hiérarchie de : ProGressNumerique A.1 4+ Terminé

¥ %, PROGRESS 4.0_TP
. v [§] Acteurs
> Importer « armoire » dans ProGress_TP R ]
VESIIn ® %
" {5 Appareils photo =

ET Primitives

&

L
v® [ Zones de déclenchement ® Y
L

v %

Lumiéres

U 3D

> Importez le fichier Armoire A.1 dans 3D Experience. Vous

pourrez le retrouver dans le dossier TP Réalité virtuelle. -8

[
% Créer un interacteur physique
44 Créerun humain

3o

N . . . . . Créer un acteur 3D
> Dans larborescence, faites clic droit sur 3D, ensuite cliquez @g‘g“ @ nsrerun procht exstant =
sur insérer un produit existant. lltosial [ coler
[&5]environne
. . > ] Modéles | | -
> Dans la barre de recherche, tapez Armoire A.l1 et cliquez Qscenarios) [Ty Tovt devcioper

dessus. L'armoire est maintenant importée dans ProGress_TP. > [D] Resoures

%y Toutreduire

armoire A1 Q

Al PROGRESS 4.0. TP
3DSearch - CXP_ActorChooser - Résultats de recherche pour "armoire A.1"
? Sélectionner ou rechercher un objet ou
Appuyer sur ECHAP pour quitter.

1 Résultats [] Multisélection

@

@ Armoire

Produit physique | Revisi

AP Sitiar 18
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Définition d’interactions A'P Sifiart

> Positionner les pieces dans ProGress_TP

v

Déplacez 'armoire et positionnez la comme sur cette image.
Vous pouvez le déplacer avec le repere comme vous lavez
fait avec les manettes.

v

Faites Explorer larmoire et Exposer tous les éléments de
larborescence.

v

Cachez la porte ensuite placez les gants, les lunettes, et les
chaussures de sécurité sur les étageres de larmoire comme
sur limage.

v

Rendez visible la porte.

[E=S] vR_safety Glasses.1 propriétés | [&] Projet x
[, Exploration de la hiérarchie de : Armaire A.1.
-]
v %, PROGRESS 4.0_TP
v [8:' Acteurs
v [&]30
v @ Armoire A.1 ® T
[ ._g Mo interact A.1 (Mo interact.1)
[ 3 Porte A.1 (Interact.1) (@ Exposer
,_g shoes A.1 (shoes.1) |
r Expose l'enfant sélectionné en tant qu'acteur de sous-produit.
,_hg VR_Glove.SLDPRT A.1 (VR_Glove.SLDPRT.1)

| W vR_Glove. SLDPRT A.1 (VR_Glove. SLDPRT.2)

19




Définition d’interactions

> Ajouter un comportement a la porte

v

Créez un point : Assemblage puis créer un point

v

Positionnez le point derriere la porte comme indiqué sur
limage. Vous pouvez cacher « No interact » pour vous
aider.

L in i ment_étr r

v

v

Ce point nous permettra de définir un axe de rotation
pour la porte par la suite.

Rendez visible « No interact » si vous laviez caché et
nommez le point « point door » ( clic droit sur
larborescence ensuite renommer)

v

Systems.Manufacturing.Academics.Resources. Technologies

AP Sitiar

. = K 3

Fonctions de base Assemblage Marration
> o g" %
- =
Créer Créer Créer Créer
un spot un point une traject... un humain

20




Définition d’interactions

@ Point door

AI outer un com pDITE'I'I'I ent

4 9@

Nouveau script Bibliotheque Favoris

& (@ safety Glasses
@ Shoes ® T

» [@ Cellule+LR MATE200iD4SH A.1 (Cellule+LR MATE200i.. @ ¥

» [@ cellule+LR MATE200iD45H A.1 (Cellule+LR MATE200i.. @ ¥

b | & LRMate200iD+table A.1 (LRMate200iD+table.1)

» [ OMERON LYNX robot mobile A.1 (OMERON LYNX robot.. @& %
| % OMERON LYNX Station A.1 (OMERON LYNX Station.T)

> Ajouter un comportement a la porte

Q
) . N Actions ‘F]
> Maintenant nous allons ajouter un comportement a la porte. Ce e ceer ‘
dernier lui permettra de souvrir et de se fermer. Ty Déplacement
S ouvertyferme [ ajouter ||
. . . . . . *Rotation
> Faites un clic droit sur la porte, cliquez sur ajouter ensuite sur s
bibliothéque et sélectionnez « Ouvert/fermé » s —
Contraintes 3D
> Aller dans les parameétres de la porte, on va configurer le S suiveela souris i
comportement : :
[E=] Porte propriétés | [&] Projet X
> Dans la section Motion, sélectionnez le point créer précédemment Porte  est un(e) Sous-produit avec 1 comportement & —
comme référence. Owert/ffermé O~ e
. . > . . ~ Activation
> Vu que la porte va faire une rotation pour souvrir on va la laisser en :
mode rotation Activate On |Mouseclicked x|
, s , ~ Advanced
> Mettez -120 degrés et pour langle 4 secondes pour la durée du ) ) =
mouvement d’ouverture. Intial Opened Ratio 0 5
s L, s * Motion
> L'axe de référence est laxe Z :
Reference Axis |Z x|
Reference | ' Point door -~ |@
Duration |4s =
Opened Angle | -120deg =
S Grand Est Mode | Rotation -]

Systems.Manufacturing.Academics.Resources. Technologies
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Définition d’interactions

> Définir le bouton pour lancer le comportement Ouvert/fermé

F@Inteminntnntm o T
>~ Nous voulons controler le comportement « Ouvert/fermé » avec le » ™ viveController_2 o T3
bouton «bCenter_1» du controleur principal «ViveController_1». Nous
allons changer le bouton de clic comme pour la téléportation.
> Sélectionnez «ViveController_1» dans l'arborescence et puis
«ViveControllerScript» dans le panneau de propriétés. Changer le
nom du bouton de clic dans la section générale par «bCenter_1».
= ViveController_1 propriétés | [&] Projet X
ViveController_1  est un(e) Contréleur Vive avec 2 comportements "?:i. I —
% Remarque : Vous pouvez affichez un rayon pour la manette lorsque [ ViveControllerScript ] ViveTeleportScript o —
vous lancerez la VR avec le casque. Ce dernier vous permettra de
vous déplacer et d’accéder a des lieux éloignés. Vous pouvez gérer ~ General
sa longueur. .
Device Name A | controllerTracker_1
Click Button Name Fa [ bTrigger_1| ]
Display Ray »
Ray Length [ 1e+06 =

Sifiar )
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Définition d’interactions

> Créer un scénario pour la porte

Les scénarios vous permettent de définir des évenements
qui se passeront dans l'environnement.

v

v

Ici, nous allons faire un scénario pour la porte.

v

Dans l'arborescence, faites clic droit sur Scenarios puis
cliquez sur créer un scenario.

v

Cliguez sur nouveau paragraphe.

On va faire en sorte que lorsqu’on clique sur la porte, elle
souvre.

v

v

Mettez le scénario qui suit.

Sifiar
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-"-[ajﬂﬂeum
b@m
[%]20

[@—I Logique
@ Environnements
» [§&] Modeles
- |__|:'|-| Ressources
@ Collections
W scénario 1 - Edition de scénario
Act 1
© Paragraph =0
If Porte s clicked Do Porte open 6'

+
—

% Mouveau paragraphe

23




Définition d’interactions

> Créer un scénario pour les piéces dans I'armoire

Maintenant, on veut que lorsqu'on clique sur les objets qui
sont dans l'armoire, (gants, lunettes, chaussures), ils
disparaissent, ainsi on aura limpression que loperateur les a
portés. Pour cela, nous allons créer des scenarios en utilisant
la fonction hides.

v

v

Sur le scénario créé tout a l'heure, ajoutez un nouveau
paragraphe.

v

Faites en sorte que si on clique sur lun des gants, les deux @ Paragraph
disparaissent en méme temps.
If Porte s clicked Do Porte open E).

v

Faites disparaitre les lunettes lorsqu'on clique dessus et
pareillement pour les chaussures de sécurité. If Glovel isclicked ©Or Glove2 isclicked .. Do Glovel hides & And

Glove 2 hides G)'

v

Faites que la porte se ferme quand on clique dessus.

o , ) ) , o ) If Safety Glasses  is clicked Do safety Glasses  hides G).
> Voici ce quon devrait avoir comme scénario a la fin.
If  Shoes isclicked .. Do  Shoes hides &
If  Porte isdclicked .. Do Porte dose O

A l S Grand Est r % Nouveau paragraphe
A _I I l Ei 24
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Définition d’interactions

l r Fonctions de base Assemblage Narration Virtualité immersive
r ol
5 ERE RN I

“réer
icénario

> Prendre et déposer des objets

> Les préréglages HTC Vive offrent un comportement de
manipulation natif qui peut étre utilisé rapidement. Maintenant
nous allons voir comment améliorer le comportement de
manipulation standard pour gérer les objets 3D soumis a la
gravité.

> Allez récupérer le script de la gravité dans le dossier TP
Réalité virtuelle et copiez tout le script.

> Ouvrez l'éditeur de comportement et sélectionnez l'onglet
ViveManipulatorScript.

> A partir de la ligne 102 jusqu’a la fin, supprimez cette partie
et collez le script de la gravité. e R

> Maintenant allez dans les propriétés de «ViveController_2» et
ajoutez le comportement ViveManipulatorScript a partir de la
bibliotheque.

> Dans les propriétés, configurez ces valeurs comme sur limage.

Ouwvrir Créer Cuwrir
I'Editewr de.. | unacteura.. la documen..

v @ InteractionContext
L ViveController_1

=] viveController_2 propriétés | [&] Projet

ViveController 2 est unfe) Contréleur Vive avec 2 comportements

. ViveControllerScript
W Grand Est
~ General
l I I l a I Gravity Gun
P ] Grab Button Name # | birigger_2

Systems.Manufacturing.Academics.Resources. Technologies

s

Gestionnaire Creer

de caméras un interact...

T editeur de modéle - ViveManipulatorScript

Scripts 82 if (ctrlToActorDistance - translateAmount < BB
83 translateAmount = ctrlToActorDistance - BB:

== ViveControllerScript 84 this._isInsideBoundingBox = true;

= ViveHeadsetScript 85 }

86
CEEEEETE 11 e as5une here <hat rayordginToacton 45 rormalt

= Viveservicesscript 88 var translateVector = rayOriginToActor.multiplyscal .
== ViveTeleportscript 8
% /I we add the translation vector the to current gra
gF Nouvesu script 91 this._ctrlToActorTransform.vector.add(translatevect
92 } else {
93 this._isInsideBoundingBox = true;
9 ¥
95 }
96
97 /1 we apply the new computed transform to the grabbed actor
98 this,_actorToGrab.setTransform(this._ctrlToActorTransform,

}

102 ' Event listener called each time a device button is pressed
| 103 Script.onAllDevicePress = function (iDevicevent) {

104 // oOnly events about the manipulator grab button interest

105  if (iDeviceEvent.buttonName !== this.grabButtonName) {

106 return;

107}

189 // When the grab button is pressed we launch a pick along

118 var intersection = STU.ViveServices.getPickedIntersectionF
111
112 if (intersection !== undefined & intersection !== null) {
113 // we save the grabbed actor
14 this._actorToGrab = intersection.getactor();

® %R

® %

E=] viveController_2 propriétés | B Projet x

ViveController 2 est un(e) Contréleur Vfie omportermnents ?:i. —
! —
ViveManipulaig 3 & =

* General
Device Name
Click Button Name
Display Ray
Ray Length

X

&f=

# | controllerTracker_2

# | bCenter_2
F
# (600 5

Radiu::
Radi

us

the ¢
romCo
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Définition d’interactions

> Prendre et déposer des objets

v

Dans cette partie nous allons définir certains objets de
lenvironnement comme étant des corps rigides en leur ajoutant un
comportement (corps rigide) .

Les objets avec le comportement corps rigide sont des objets qui
peuvent étre soumis a la gravité de lenvironnement VR. Ces objets
ne peuvent pas s’encastrer entre eux étant donné que se sont des
corps rigides

v

Sélectionnez Produit SFP Caréné A.1 sur larborescence.

v

v

Ajoutez lui le comportement corps rigide.

v

Motion type vous permet de définir si le corps est fixe (qui ne
bouge pas) ou dynamique (qui peut étre déplacé, levé, lancé...)
Driven permet de contréler manuellement un objet avec les touches
de lordinateur (exemple comme pour une voiture).

v

Geometry type : permet de définir la forme du corps rigide :
- canonical : il est en forme de cube,

- mesh : il a une forme beaucoup plus adaptée a la forme de l'objet.

Grand Est

malr
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¥ (@ ProGressHumerique A.1 ® %
& (@ Cellule+LR MATE200iD4SH A.1 (Cellule+LR MATE200i.. @ ¥
[# cellule+LR MATE200iD4SH A.1 (Cellule+LR MATE200i.. @ %

Tj Cube [~

[ OMERON LYNX robot mabile A.1 (OMERO... ® 3

& [# patrol Bot A.1 (Patrol Bot.1) ®
[® Produit SFP Caréné A.1 ®

(@ TELMA A.1 (TELMALT) ® R

[# Tours A.1 (TBI-540_0_daB_4a3b4870_deaa.1) ® 3

(@ vUMI+Support A.1 (YUMI+Support.T) =3

foTan

[E=] Produit SFP Caréné A1 propriété, [B] Projet

Produit SFP Carén.. |F‘roduit SFP Caréné A.1 propriétés fment

Corps rigide
~ General
Density
Motion Type
+ Geometry

Geometry Type

* Materials
Friction
Damping

Restitution

L =

| Dynamic v .

| Canonical A :

L0s 5

Lo =

L0s =
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Définition d’interactions

> Prendre et déposer des objets

> Nous allons maintenant définir le sol qui sera pris
comme référence pour la gravité dans
lenvironnement VR.

> Sélectionnez le sol de du pole AIP-PRIMECA
« Cube » et ajoutez lui le comportement corps
rigide.

> Allez dans les propriétés du cube et mettez fixed a
la place de dynamic.

AP Sitiar
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] Cube propriétés | [E Projet
! &% ProGress_TP
¥ [B] Acteurs
v [#]30
¥ [@ ProGressNumerique A.1
B (# Cellule+LR MATE200iD45H A.1 (Cellule+LR MATE200i...
[ Cellule+LR MATE200iD45H A.1 (Cellule+LR MATE200i...
w
[® OMERON LYNX robot mobile A.1 (OMERON LYNX robot...
» (@ Patrol Bot A.1 (Patrol Bot.1)
[® Produit SFP Caréné .1
[ SFP_avec_Palette A.1 (SFP_avec_Palette.1)
(@ TELMA A.1 (TELMA.T)
[ Tours .1 (TBI-540_0_da8_4a3b4870_deaa.1)
[# YUMI+Support A.1 (YUMI+Support.1)

S Propriétés | & Projet
Cube  est un{e) Cube avec 1 comportement

QCIES

* General

Motion Type | Fixed
Density [

* Materials

Damping | 1]
Restitution 05
Friction 04
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Définition d’interactions

B=] cube propriétés | [E] Projet

@ est un(e) Cube sans comportement &
(o]

Il

(1

- General
Créer color . e—
o i O : o
> Mise en évidence du comportement « Corps R — = =
rlglde » Length 200mm ::
3 . ) Height 200mm =
> Créez un cube a partir de Assemblage. =
~ Renderin
[E=] cube propriétés  [E] Projet x 3
. . L By p—— Clickable
> Regardez sur le guide Créative Expérience comment (8] e
Z v (230 —
créer un cube. e
e w23
c 42 . cel 200i. @ ¥
> Allez dans propriétés du cube et configurez ces e R %
valeurs. B e D ew
@ pro §@ Créer un modele & partir de lacteur @R
®sa ®w
. . L. @ Tel B3 pupliquer o%w
> Ajouter lui le comportement corps rigide. B (b coe o%
YUl 32 Couper ®
. . . R %miﬂue @ e -
> Dupliquez le cube jusqua obtenir 6 cubes au total. ooy X St
%S(énalins ;_,f N::‘:
® || Ressources .
[ collections | = Renommer
[ Proprites

DQuand vous serez en immersion avec le casque,

AP

essayez d’empiler les cubes comme sur cette
image a laide de la manette qui permet de saisir
des pieces (laser court).

Sifiar
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Lancement de Experience sur la VR

> Configuration de la piéce et du casque

v

Ouvrez Steam VR et regardez s’il détecte tous les appareils. SteamVR

v

Faites dérouler le menu et cliquez sur configuration de piece.

v

Choisissez une des méthode de configuration et suivez les instructions.

v

Lancez 3D Expérience et connectez-vous.

Recherchez et ouvrez votre fichier.

v

v

Allez dans AR-VR puis configuration du casque et faites Ok.

iguration de piéce

v

Maintenant sur le cadrant 3D Expérience appuyez sur Play et vous pouvez passer a la vérification. —
utarie

Lecteur multimédia
Afficher lawv
Periphériqu
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Lancement de Experience sur la VR

Buttons

Buttons have two states: you can either press or release them. Button names are prefived with b,
’ Ve of! °
% Vérification

v Cliquez sur le bouton de téléportation pour
voir si vous pouvez vous téléportez,

v Si ca ne marche pas arrétez et allez revoir
votre programmation,

v Alaide du laser, cliquez sur le bouton de
manipulation avec la bonne manette (rayon
de laser court), pour voir si vous pouvez saisir
le carénage,

v' Téléportez vous devant l'armoire, ouvrez la et
cliquez sur les objets avec le rayon de la
mannette (rayon laser long),

v’ Vérifiez s'ils disparaissent comme vous lavez
décrit dans le scénario, ensuite fermez la

porte,
s . s . Number Control Name Action
v" Noubliez pas d'empiler les cubes,
1 bMenu_1 Press the menu button,
Z bCenter 1 Press the trackpad.
3 bSystem_1 Press this button to display and hide the Steam panel.

o > . Mote: Avoid using this button.
o our les noms des boutons de Lautre manette, | ; ;
P L d bout de laut tt L bTrigger 1 Press the trigger.

faut juste mettre 2 a place du 1. bGrip_1 Press the grip button.

AlP Sitiart 30
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