m La 3D et PaperVision

Introduction

Si nous pouvons créer des interfaces 3D a partir d' objets 2D, dans Flash, il n’ est pas encore
possible d’'y importer des objets 3D réels et d’ interagir nativement avec eux. Cependant, des
classes ActionScript libres sont disponibles pour lagestion dela 3D réelle au sein del’ envi-
ronnement Flash. Certaines —comme PaperVision — sont compatibles avec d’anciennes
versions de Flash, pour AS3 et AS2 et Flash 9 (et les versions suivantes).

Dans ce chapitre, nous allons voir comment installer Papervision pour AS3 sousWindows
et Mac OS X, ainsi que lamaniére d’interagir sur des animations d’ objets 3D réels exportés
depuis|’ application libre Google Sketchup ou tout autre logiciel 3D. Nous allons également
découvrir comment contrdler des environnements 3D, créés a partir de simples primitives
avec le clavier pour simuler la navigation dans un espace en trois dimensions.

A I’issue de ce chapitre, vous serez en mesure de créer des visionneuses d’ objets 3D et des
galeries 3D.

Installer PaperVision

La classe Papervision rassemble une série de fonctionnalités 3D, regroupées dans un
méme répertoire. Pour en disposer, nous devons d’ abord télécharger cette classe. Une fois
chargée sur votre ordinateur, elle doit étre copiée dans le répertoire de votre site, au méme
niveau que les documents Flash qui constituent votre projet. Si, pour automatiser le proces-
sus, hous souhaitons centraliser la gestion des classes, nous devons redéfinir les préférences
de Flash. Nous détaillons cette procédure plus loin dans ce chapitre.

Unefois dans Flash, pour invoquer |les sous-classes PaperVision, qu’ elles aient été placées
localement ou intégrées al’ API, nousy faisons référence directement depuis la fenétre des
Actions. A la compilation, Flash intégre les scripts utilisés, requis pour la gestion des com-
mandes 3D. Une fois déployées, elles n"ont donc pas besoin d' étre placées sur le serveur.
Seulslesobjets 3D et lestextures éventuellement appel ées par |e code doivent accompagner
le document SWF.

Dans ce chapitre, nous développons les commandes 3D de PaperVision directement dans
le scénario. De nombreux dével oppeurs adoptent la méthode externalisée sous la forme de
packages (classes . as). Nous verrons, dans ce chapitre, qu’il n’ est pas nécessaire de recourir
aune externalisation du code pour exécuter PaperVision.

Laclasse Papervision éant constituée de nombreux fichiers et de sous-dossiers, vous trouve-
rez plus facile d’' accéder & une version zippée de cette classe. Vous en trouverez une sur le site
Googlecode al’ adresse :
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Vous pouvez aussi la télécharger en suivant directement le lien qui correspond aladerniere
version publiée au moment ou nous éditons cet ouvrage:

Bien que cette méthode de chargement soit simple, de nombreux utilisateurs préférent gérer
le téléchargement des classes a I'aide d' utilitaires capables d'en assurer la mise a jour,
lorsque la source distante a été modifiée par exemple.

Nous vous proposons, pour répondre a de nombreuses questions en rapport avec cette tech-
nique de chargement, de présenter ces utilitaires dans les deux sections suivantes (Tortoise
SVN pour Windows et SVNX pour Mac OS X). Pour les lecteurs qui auront téléchargé
PaperVision apartir du format zippé, vous pouvez passer directement alasection "Intégrer la
classe Papervision aFlash".

Téléchargement avec Tortoise SVN pour Windows

L' utilitaire de chargement de dossiers nommé Tortoise SVN, compatible Windows, est
disponible gratuitement a |’ adresse suivante :

Pour installer cet utilitaire, procédez comme suit :

1. Sur le site , cliquez directement sur I’onglet Downloads.
En bas de la page de chargement, apparait un tableau affichant toutes | es versions dispo-
nibles, filtrées par langue et version de systéme (32 bits ou 64 hits)

Figure 10.1 rde by Google
Téléchargement Language packs
de l'utilitaire Country 32 Bit 64 Bit Separate manual (PDF)
. Bulgarian Setup Setup
Tortoise SVN pour Catalan Setup Setup
N WS. Chinese, simplified Setup Setup TSVN TMerge
Windows

Chinese, traditional Setup Setup
Croatian Setup Setup TMerge
Czech Setup Setup
Danish Setup Setup
Dutch \ Setup Setup TMerge

9 Finnish g Setup TSVN TMerge
10 French Setup TSVN TMerge
11 Georgian ol Setup

12 German Setup Setup TSVN TMerge

@ N W s WM e

2. Cliquez sur le lien Setup correspondant a votre version de systéme. Le chargement
s effectue. Des supports au format PDF sont également disponibles en frangais : Sepa-
rate manual (PDF). Vous pouvez, si besoin, les télécharger.

3. Installez lelogiciel en double-cliquant sur I'icone d’installation chargée sur votre poste
detravail. Puis validez toutes | es étapes.

Unefoisingtallé, vousleretrouvez dans|e dossier Program files et dansle menu Démarrer >
Applications. Le principede!’ utilitaire Tortoise SVN est de rendre ses fonctions accessibles
par un simple clic-droit sur le répertoire de votre choix. Vous pouvez aorsy importer un
dossier distant apartir d’ une URL, mettre ajour le contenu éventuellement déachargé :

4. Directement, sur le dossier racine de votre projet, faites clic-droit > SVN CheckOut.
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5. Dans la boite de dialogue, saisissez I' URL de la classe PaperVision —ou d’ une autre

classe a importer :
(voir Figure 10.2).

6. Puis cliquez sur OK.

Figure 10.2

Importer la classe
avec TortoiseSVN
sous Windows.

o

Checkout

Repository
URL of repository:

http://papervision3d.googlecade. com/svn/trunkfas3/trunk/src/
Chedkout directory:
Ci\sers|Arzhur Caouissin'Pesktoplsite

Checkout Depth

[Fully recursive

[] omit externals

Revision
(@ HEAD revision

(7) Revision

7. Unefenétre de chargement s affiche. Patientez. Unefois le chargement terminé, cliquez
anouveau sur OK (voir Figure 10.3).

Figure 10.3

Chargement
de la classe
PaperVision.

=7 src - Checkout - TortoiseSYN Finished! (== ==

Action Path o
Added  C:\Users\Arzhur Caouissin\Desktop\sitenochump\ut\eip\ZipOutput. 2
Added  C:\sers\Arzhur Caouissin\Desktop\site \nochump\uti\zip\nflater.as
Added  C:\Users\Arzhur Caouissin\Desktop\site\nochump\uti\Aip\ZipEntry.as
Added  C:\Jsers\Arzhur Caouissin\Desktop\site nochump\util\eip\Deflater.as
Added  C:\Users\Arzhur Caouissin\Desktop\site\nochump\uti\rip\ZipError. as
Added  C:\sers\Arzhur Caouissin\Desktop\site nochump\utl\ip\CRC32.a5
Updated  C:\Users\Arzhur Caouissin\Desktop\site r
Completed  Atrevision: 931 I~
o i v

756 kBytes transferred in 0 minute(s) and 22 second(s)

Added:429 Updated: 1

Cancel

8. A Iintérieur de votre dossier, la classe PaperVision aété importée. Elle apparalt sous
laforme de deux répertoires : "nochump" et "org" (voir Figure 10.4).

Figure 10.4
Classe chargee.
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E uetner rir LVIGUBION  Decamanttete i
B
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o Rasens
~JeemES—
Corbuity
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Laclasse est disponible dans votre projet. Vous pouvez I’ invoquer directement depuis votre
document Flash.

Téléchargement avec SVNX pour Mac OS X

L'utilitaire de chargement de dossiers, nommé SVNX et compatible Mac OS X, requiert
deux installations : le plug-in SCPIugin et I' utilitaire SVNX.

Le plug-in SCPlugin est disponible a cette adresse :
L utilitaire SVYNX ici:

1. Pour installer d’abord le plug-in, saisissez dans votre navigateur |’ adresse :

2. Puis, cliquez sur laderniere version de I’ installeur proposée dans la liste de téléchargement
(voir Figure 10.5).

Flgure 1 0'5 Documents & files
Télechargement e
du plug-in _—
. Sire Revervatans Description
3 SCTMugin-0,7.3g-5VM. L4 6dm aCkrepensng on Thursday, May 21, 2009 &t 2,53 e SCPugin-0.7.3g-5VN.1L46.dmg into
SCPlugin pour e
-] e 5 ©on Thuriday, May 21, 2000 &t m SCPugin-0.7.3g-
Mac OS X. vt 1A dmgan
nyg on Thursday, May 21, 2009 &t 277 um SCFugin-0.7.39-5VN. 1S 6.dmg Inlo
7 on Thursday, May 21, 2009 a 233 SCPlugin-0.7.3g-
bytein) SV S 6.dmyg.sig
1386,dmg
iChrepensng on Tudtday, September 1. 2009 at 213 SCPugin-0.7.34-5VK.1 6.2~

3. Le package téléchargé ouvre une fenétre d' installation (voir Figure 10.6).

Figure 10.6 a0n s Installer SCPlugin
Installation du Bi dans le p d'installation du logiciel SCPlugin
plug-in SCPlugin SCPlugin 0.7.3q
) & Introduction About string; SCPlugin trunk r868M, SVN 1.4.6

pour Mac OS X e

® Lisez-moi 08 X: 10.3.9 (untested) 10.4.x (untested) 10.5.x

_ Platforms: i386, ppec

@ Licence

) IR This package installs SCPlugin, a system extension that enables you to

® Type d'installation do Subversion operations from the Finder.

@ Installation If you want to uninstall it, remove these:

@ Résumé ALibrary/Contextual Menu ltems/SCFinderPlugin.plugin

JLibrary/Receipts/SCPlugin.pkg

and log out or restart.

Revenir | ( Continuer )

5. Validez toutes les étapes jusqu’ al’ écran final (voir Figure 10.7).
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.|
Figure 10.7 0 w Installer SCPlugin
Confirmation de Installation terminée
l'installation.

£ Introduction
O Lisez-moi

& Licence

© Destination

SilvEeldin=al ation L'installation a réussi

© Installation

O Résumé Le logiciel a &té installé avec succés.

{Revenir ) (- Fermer =)

Ledossier du plug-in apparait sur votre bureau (voir Figure 10.8).

Figure 10.8
Plug-in installé.

SCPlugin-0.7.3g-5VN.
1.4.6.pkg

| S5CPlugin-0.7.3g-5VN.1.4.6

Vous pouvez maintenant installer I’ utilitaire SVNX disponible al’ adresse suivante :

6. Dans la page de chargement, cliquez directement sur I'icone située en bas de page pour
le chargement de |’ application (voir Figure 10.9).

7. Une fois le chargement effectué, glisser-déposez directement |’ application du réper-
toire, ouvert automatiquement, vers le dossier Applications de votre systéme. Pour
organiser les fichiers, déposez-les dans un nouveau répertoire que vous nommerez
SVNX (voir Figure 10.10).
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Figure 10.9

Téléchargement
de l'utilitaire
SVNX pour

Mac OS X.

Figure 10.10

Téléchargement
de I'utilitaire
SVNX pour

Mac OS X.

Subversion
introduction | svnX
features | screenshots download history
Requirements
Mac OS X 10.4
A working install of Subversion (1.4 client required). See Martin Ott's binary packages

4

svnX 0.9.13

alahup! 1.1
The agile "web 2.0" CMS
with Semantic Editing

open source project

OO0 swnX

(<] (= E=[n[=] [o]%]

Q

0

¥ APPAREILS =
= HD =
(=} Fichiers =2 RTE
[ My Book - History.rtf License.rtf
[ —
¥ EMPLACEMENTS
Bureau
# Applications
[} Documents

f’)
svnX.app

¥ RECHERCHER
(5 Aujourd'hui
(5) Hier
(L) Semaine passée
(] Toutes les images
& Tous les films

Read Me.rtf

@] Tous les documents

| svnX

p.d 4 éléments, 6,1 Mo dispanibles

Une fois copié dans Applications, I’ utilitaire est fonctionnel. Pour charger la classe Paper-
Vision, via I’ utilitaire SYNX : lancez I’ utilitaire SYNX en double-cliquant dessus. Deux
fenétres apparaissent (voir Figure 10.11).

Figure 10.11

Quverture de
I'utilitaire SVNX.

600 600 Working Copies.
Name i Name Path
w [+]-] e G
Name : o se Name : o ]
path: Q (1o se pah: @ [
user: o user: o
Pass o se Pass: [
|

Seule la premiére fenétre nous intéresse. Elle désigne I’ URL atélécharger :

1. Pour définir un nouveau chargement, dans lafenétre gauche, cliquez sur le bouton Plus.
2. Puis, renseignez un Nom (champ Name). Saisissez par exemple PaperVision3D.
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3. Dans le champ Path, inscrivez I’ adresse de la classe Papervision a importer (voir
Figure 10.12) :
Figure 10.12 fan00n Repositories
Définition Hame Lud

. Classe paperVis http://papervision3d.googlecode.com/svn/trunk/as3/trunk/src/
du contenu a

importer (fenétre
de gauche).

Edit

MName : Classe paperVision 3D

Path: @ lhttp /{papervision3d.googlecode.com/svn/trunk/as3 /trunk/src/ I

User -

Pass -

Le chargement du contenu appelé par I' URL se fait en double-cliquant sur la référence du
chargement que nous venons de créer, dans laliste située au sommet de la premiére fenétre

(voir Figure 10.13).
Flgure 10.13 ano Working Copies

Name Path
OU\{erture dela Dossifr de la cl: YUsers [Arzhur/Desktop/travail/nomDuProjet/site
fenétre de
chargement. L

e [+
Mame : |Dossier de la classe paperVision dans mon projet
Path: @ IjUsersjArznur.n'Desk(npf’(ravaiUnumDuProje(fsw(e{ I

User :

Pass :

1. Double-cliquez sur la référence pour lancer le chargement. Une nouvelle fenétre apparait
(voir Figure 10.14).

2. Pour définir un dossier cible et y importer la classe, cliquez sur le lien "svn checkout".
Une fenétre de sélection de dossier apparait.

3. Sélectionnez e répertoire de destination, soit le dossier racine du site pour lequel vous
importez la classe ou un dossier distinct utilisé pour une gestion globale et native des
classes, comme nous le détaillons plus loin dans ce chapitre (voir Figure 10.15).

4. Validez pour activer directement le chargement des fichiers. Le chargement s effectue
jusgu’a ce que la barre de chargement située en bas de la fenétre s arréte (voir
Figure 10.16).
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Figure 10.14

Activation du
chargement.

Figure 10.15
Fenétre de sélec-

http:/ | papervision3d.googlecode.com /svn/trunk/as3/trunk /src/

| O
al || Revé#|Date
[
5 5] 926 18/15/89 15:11:67
i (0] 926 18/94/89 19:21:36

9] 924 18/83/89 22:89:47

| Author | Log message |

neoriley odding back objectcontrol ler m

tim.knip small fix for DAE 3

tim.knip fixed issue (materiol / Max3DS) htbpi/iooe
-

adding back objectcontroller

Revision : 926
root B2 LICENSETXT
[ nochump =
1 [ Torg 3

(«]» ] (22]=[m] [Fsite

H (Q search )

; ; ¥ DEVICES [ nomDuProjet - 20 [
tlpn du dossier N
cible. = HD
=4 Fichiers
Q My Book &
¥ PLACES
.= Bureau
ﬁ Applications
@ Documents
I n I
{ ——————————————————————3 '« »
(open )
A
Figure 10.16 -
Chargement en Revisian : 926
oot p | LICENSETXT
cours. (G nachump .
[org s

S— \

S S

5. Lorsque le chargement est terminé, quittez I’ application. A I’intérieur de votre dossier,

laclasse PaperVision aété importée. Elle apparait sous la forme de deux répertoires :
nochump et org (voir Figure 10.17).

Vous pouvez maintenant |’ appeler directement depuis un document Flash ou I’intégrer a
I’ API de Flash.
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Figure 10.17 00 e
Classe chargee. iq,u_.!_mﬂl.."l l H# l ‘
¥ APPAREILS
= HD
=} Fichiers
£ My Book - LICENSE.TXT
¥ EMPLACEMENTS
E Bureau o
ﬁ Applications [S——
@ Documents nochump
¥ RECHERCHER
(L) Aujourd'hui _—
1) Hier E——
(L) semaine passée org
(i Toutes les images
[ Tous les films
(& Tous les documents
S-@-4-E-0- - Esite
3 élémemsi %3]162 Go dlsEnmhles 4

Intégrer la classe PaperVision a Flash

Vous pouvez placer la classe PaperVision, dans Flash, selon deux méthodes. Soit, vous
intégrez le chemin de la classe dans |e moteur de Flash pour la rendre accessible a partir de
tout nouveau document. Soit vous la copiez ponctuellement et manuellement dans chagque
nouveau projet.

Intégration native

Lorsque vous intégrez une classe nativement dans Flash, vous ne devez plus, par la suite,
modifier I'emplacement du répertoire appelé en référence. Aussi, nous vous conseillons de
bien choisir son emplacement avant de procéder alaliaison :

1. Par exemple, dansle dossier Flash du répertoire Applications de votre systéme (ou dans
Program files pour Windows), créez un nouveau répertoire et nommez-le "Classes-
Persos'.

2. Dans ce nouveau dossier, créez un répertoire et intitulez-le a présent "papervision”.

3. Copiez-y intégralement les dossiers que nous venons de télécharger ("org" et
"nochump"). Attention toutefois, pour ne pas perdre la connexion avec Tortoise, préfé-
rez cibler directement ce nouveau répertoire lors du téléchargement de la classe.

4. Revenez dans Flash.

5. Pour intégrer la classe nativement, dans Flash, affichez les préférences (Cmd+U sur
Mac ou Ctrl+U sur Windows).

6. Dans la catégorie ActionScript, cliquez sur le bouton Paramétres d’ ActionScript 3.
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Dans la bhoite de dialogue, trois zones de définition de chemin apparaissent. La premiéere
zone concerne |’intégration de classes natives (les trois zones sont confondues dans les
anciennes versions de logiciel).

Pour la classe PaperVision, le dossier intitulé "org" contient I’ensemble des ééments
requis. Plus précisément, c'est le dossier "papervision3d”, contenu dans le dossier "org",
contenu a son tour dans "papervision”, qui devra plus tard étre invoqué par ActionScript.

1. Danslafenétre de dialogue de Flash, adroite, cliquez sur le bouton de sélection de dos-
sier. Puis, sélectionnez le répertoire "papervision" que nous venons de créer. En vali-
dant, e chemin deliaison apparait dans|aliste des classesintégrées (voir Figure 10.18).

Flgure 1 0. 1 8 Paramétres avancés d'ActionScript 3.0
Fenétre d'inté- Chemin du kit de StAppConfigl/A < 3.0libs/flex, sck 3/ o
: développement Flex : ppLonfig)/Actionscript 3.0/libs/Tlex_sdk .
gration des eP
. Dossier contenant la corbeille, les structures, les bibliothéques et d'autres dossiers.
classes natives —
dans Flash CS4. Chermin source : EI -
[Applications /Adobe Flash C54/ClassesPersos/papervision /
Dossiers contenant des fichiers de classe ActionScript.
Chemin de la bibliothéque : == <[+

Fichiers SWC ou dossiers contenant des fichiers SWC.

Chemin de bibliothéque externe : E| — -+

Fichiers SWC utilisés comme bibliothéques partagées a 'exécution.

2. Validez en refermant toutes les fenétres. La classe est désormais intégrée nativement
dans |’ application et disponible pour tous les nouveaux documents.

3. Relancez de préférence I application pour garantir la prise en compte de ces nouveaux
€éléments.

Intégration ponctuelle
Vous pouvez aussi placer ponctuellement la classe dans chaque projet pour lequel elle est
requise. Il n’est donc, dans ce cas, pas nécessaire de I'intégrer nativement comme vu ala
section précédente :

1. Copiez le répertoire "org" que nous venons de tél écharger.

2. Collez ce répertoire directement alaracine de votre site.
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Laclasse est préte a étre utilisée pour les documents Flash placés uniquement alaracine de
ce dossier. Vous pouvez commencer aréaliser des interfaces avec des objets 3D.

A retenir
= PaperVision est une classe externalisee qu'il faut télécharger avant de pouvoir I'exploiter. Des utili-

taires permettent de charger cette classe dynamiquement : Tortoise SVN pour Windows et SVNX
pour Mac OS X.

= |l est possible d'intégrer une liaison native de Flash avec avec PaperVision, ou toute autre classe
en modifiant les parametres d’ActionScript 3, depuis les préférences du logiciel. Il faut pour cela
cibler le répertoire qui les contient depuis la fenétre de liaison de classes.

= Sivous n'intégrez pas les classes nativement, vous devez les copier, a chaque utilisation, au méme
niveau d‘arborescence que le document qui y fait référence.

= Les classes sont compilées dans le SWF a la publication. Il n‘est pas nécessaire de les placer sur le
serveur d’hébergement.

Modéliser en 3D pour Flash et PaperVision

Avant d’'importer dans Flash des objets 3D réels, grace alaclasse PaperVision, vous devez
naturellement disposer de ces objets. Vous pouvez les réaliser a partir de logiciels profes-
sionnels ou gratuits. Nous présentons ici différentes solutions pour rendre les créations 3D
compatibles avec Flash et Papervision. Nous proposons notamment I’ outil Google Sketchup,
logiciel 3D libre, compatible avec Flash et Papervision.

Exporter la 3D avec les logiciels standard

Tousleslogiciels 3D sont compatibles Flash et Papervision déslorsqu'ils peuvent expor-
ter au format DAE (Maya, 3DS Max, Cinema 4D, Blender, Swift,...). Pour de nombreux
logiciels toutefois, le plug-in Collada est requis. Il est disponible sur Internet. Pour chagque
logiciel, reportez-vous au lien en rapport :

* Blender requiert un plug-in. L’aide al’installation de Collada pour Blender est disponi-
ble & cette adresse :

Swift 3D gére nativement |’export au format DAE. Consultez le site suivant pour en
savoir plus sur Swift 3D :

» Cinema4D R11 accepte également le format DAE de Collada:

3DSMax et Maya disposent d'un plug-in Collada spécifique. Retrouvez-le a:

Une aide plus générale sur I’ exportation de fichiers 3D avec Collada, pour tous logi-
ciels3D, est disponible a I'adresse:
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Limite de taille des fichiers 3D. La gestion de la 3D dans Flash avec PaperVision suppose que
les fichiers puissent étre consultés par tout type d'utilisateur et avec un chargement le plus rapide pos-
sible. Il est recommandé d'éviter de dépasser les scenes 3D composeées de plus de 1 500 a 3 000
polygones. Au-dela, veillez a bien organiser le chargement du contenu par étapes successives pour
éviter un chargement trop long, et éviter que le moteur de rendu ne peine a calculer entierement le
volume importé (présence de trous, points qui décrochent, etc.).

Exporter la 3D avec Google Sketchup

Google Sketchup est un logiciel de modélisation 3D, gratuit, si I’on s'en tient a une version
basique. Cet outil initialement développé pour promouvoir la technologie GoogleEarth,
offre une solution accessible et simple a utiliser pour créer des objets 3D pour I’ environne-
ment de Flash avec PaperVision, d’ autant que Sketchup est trés bien documenté — et en
francais. Google propose aussi une banque d objets 3D déja modélisés et libres de droits,
simples a charger, pour un usage toutefois non commercial.

Les conditions d'utilisation de la banque d'objets 3D Google Sketchup sont disponibles a cette
adresse :

Pour étre importés dans Flash, les objets 3D de Google doivent étre exportés au format
DAE. Mais, Sketchup ne permet d’ exporter qu’ aux formats KMz (optimisé) ou SKP (format
natif).

Afin d’ exporter un objet 3D Sketchup pour Flash, il suffit dele publier au format KMZ et de
modifier son extension .kmz en .zip. Le dossier compressé obtenu contient le fichier du
modéle 3D au format DAE et un fichier XML de métadonnées. Seul le fichier DAE et les
textures éventuellement associées sont requis.

Dans cette section, nous présentons comment récupérer un objet 3D de la banque d’ objets
de Google Sketchup pour le convertir du format natif Sketchup en DAE pour Flash et
PaperVision.

Pour accéder directement a une bibliothéque d'objets 3D KMZ, sans utiliser Sketchup, reportez-vous
a l'adresse :

Pour convertir des fichiers 3D natifs de Google dans un format compatible Flash, procédez
comme suit :

1. Téléchargez la version gratuite de Sketchup a:

2. Validez toutes les étapes de I installation.

3. Puis lancez I’ application. Au démarrage, Sketchup affiche un écran avec différentes
aides de grande qualité (voir Figure 10.19).

4. Cliquez directement sur Commencer a utiliser Sketchup. Une scéne 3D s ouvre (voir
Figure 10.20).



LA 3D ET PAPERVISION 301

Figure 10.19

Lancement

de Google ~
Sketchup 7.

¥ Apprendre

Apprendre a utiliser SketchUp

Regarder plus de vidéos
Lire la documentation

» Modéle type

Figure 10.20

Nouvelle scéne
dans Sketchup.

D@ QI sétectionnez des objets. Appuyez sur Maj pour étendre L sélection. Faites glisser 3 sourts pour sélect. . Mesures 5

5. En haut et a droite de la fenétre, cliquez sur le bouton Télécharger des modéles (voir
Figure 10.20). Une fenétre de navigateur s ouvre sur la page de la banque d’ objets 3D
de Google.

6. Saisissez une requéte. Par exemple, sofa ou Sessel Couch Divan. Puis validez. Vous
accédez aune liste d’ objets.

LE CAMPUS
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7. Sélectionnez celui de votre choix en le cliquant. Puis, dans lafiche descriptive de |’ arti-
cle, en bas de I'image de présentation, cliquez sur le lien Télécharger le modéle (voir
Figure 10.21).

Figure 10.21

Télécharger le
modéle. Furniture Mébel > Sessel Couch Divan
Sessel Couch Divan

Google banque d'images 3D |

[ iImage | Affichage 3D

y 4 AN
75185 (1349 au cours des 7 demiers jours) e :
- 47101 (882 au cours des 7 demiers jours) \ Tale{harger le rgadele v

¥ ¥ ¥ ¥ 7% Voir les avis \

19 avis Donner votre avis sur ce modéle

8. Un message demande de confirmer le chargement du modéle dans e nouveau document
Sketchup.

9. Confirmez et I'objet apparait instantanément dans la scene. Vous pouvez |’ exporter
(voir Figure 10.22).

Figure 10.22
Modeéle importé.

O @O setectionnez daux points & diplacer. \ 5 e 1,
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Si I’ objet n’apparait pas directement au centre de la scéne, zoomez en arriére avec la
roulette de la souris ou avec I’ outil Loupe.

Repositionnez |’ objet vers le point d’ origine de la scene, a I’aide de I’ outil de dépla-
cement (Outil Déplacer/Copier en forme de 4 fléches cardinal es rouges).

Supprimez | e personnage de la scéne en cliquant dessus et en faisant retour ou Suppr, au
clavier.

Faites Fichier > Exporter > Modéle 3D. Nommez |le document "sofa.kmz".

Une fenétre affiche des informations sur les propriétés de I’ objet.

Refermez lafenétre pour continuer. Vous pouvez conserver éventuellement le document
au format natif pour le modifier si nécessaire en faisant Fichier > Enregistrer, au format
SKP.

Puis, quittez Sketchup.

Si vous souhaitez pouvoir identifier des groupes d'objets pour PaperVision, en vue de modifier
depuis PaperVision les teintes des composantes de forme des objets, utilisez la fenétre Structure de
Sketchup. Puis renommez chaque composante de I'objet 3D affiché dans cette liste. Aidez-vous éven-
tuellement de I'option Créer un groupe, disponible par un clic-droit sur les formes graphiques composant
les objets dans la scéne.

Une fois le document exporté au format MKz, vous pouvez en extraire le fichier Collada
DAE.

Modifiez I’ extension du fichier "sofakmz" en "sofa.zip". Confirmez éventuellement la boite
de dialogue d’ avertissement qui apparait. Puis, décompressez le fichier obtenu. Un dossier
qui porte le méme nom que le document apparait. A Iintérieur, nous distinguons le fichier
DAE isolé dans un répertoire nommé "models" (voir Figure 10.23).

Figure 10.23

800 [ models =
Extraction du (RIS HE - 1IN K-3E:-21 Q)
fichier DAE pour ¥ APPAREILS ~ (& sofa [ doc.kml =% sofa.dae
Flash et Paper- = HD [@] sofa.skp
Vision. 1 sofeze
g My Book = m
¥ EMPLACEMENTS .
B mureau : It I
;&;Applicalinns . 3 )4/»
[7 Documents o | = Fichiers » [ =~ [~ [ =~ 00 = 2 =~ £ = [ sofa = [ models
= el LI
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Nous pouvons conserver la structure des sous-dossiers. |l n’en sera que plus simple pour
gérer les éventuelles modifications par la suite. Le fichier DAE est maintenant exploitable
directement dans Flash, en ActionScript.

Pour en savoir plus sur Sketchup, consultez cette adresse :

Pour accéder a une documentation détaillée, en texte et sous la forme de tutoriels vidéo sur la modé-
lisation avec le logiciel Sketchup, consultez les adresses suivantes :

A retenir
= \ous pouvez exporter des objets 3D pour Flash et PaperVision si celui-ci est au format Collada
DAE.

= Google Sketchup est une application 3D libre qui donne acces a des modeles 3D dans un format
compatible avec Flash et PaperVision.

= Pour convertir un fichier KMZ en fichier DAE, il suffit de remplacer I'extension .kmz en .zip et
decompresser le fichier obtenu.

Programmer les mouvements de caméra 3D

Au cours de cette section, nous utilisons un modele d' objet 3D de référence Sessel Couch
Divan, téléchargé depuis la banque d' objets 3D de Google. Nous allons voir comment ajou-
ter dans le scénario de I'interface auteur de Flash, les commandes ActionScript 3D de
PaperVision pour animer une caméraet |’ objet 3D.

Dans cet exemple, nous utilisons des transitions de type TweenMax que nous appliquons a
I’ objet camera en vue de réaliser plusieurs dispositifs de présentation.

Nous commengons par créer une animation autonome de la caméra3D pour approcher
I"objet et donner I'illusion que c’est lui qui s approche de I’ écran. Ensuite, nous associons
ces actions a une occurrence de bouton pour effectuer un zoom de caméra, afin de permettre
a |’ utilisateur de contrdler Iui-méme le mouvement de la caméra. Nous gjoutons enfin un
comportement al’ objet 3D, afin de le faire évoluer devant la caméra, unefois celle-ci fixée.

Pour cela, nous utilisons la classe PaperVision accessible depuis Flash.

@ Exemples > ch10_3DPaperVision_1.fla

Dans le document "ch10_3DpaperVision 1.fla", nous pouvons voir un bouton en bas et a
droite, en forme de loupe, qui est associé a une action sur caméra. Au-dessous, un habillage
gris matériaise la limite de la zone d' affichage réservée pour la3D telle que définie en
ActionScript. Une fois publié, |e sofa part du fond de la scéne et arrive progressivement au
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premier plan, tout en tournant sur [ui-méme. En cliquant sur le bouton Loupe, la caméra se
rapproche un peu plus encore a chague clic (voir Figures 10.24 a 10.26).

Figure 10.24
Apercu du
document publié
au début de
I'animation.

Figure 10.25

Apercu du
document publié
au milieu de
I'animation.
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Figure 10.26

Apercu du
document
publié a la fin de
I'animation.

Figure 10.27
Scénario de la o
. i al Fa 0
scéne principale. S loupe btn P—
@l habillage gris « @ 0
Al fond_mc - am|m
R | [f @m®l 1 3000s 00s BT |

Dans lafenétre de scénario de la scéne principal e, au-dessus du calque fond_mc, hous trou-
vons le bouton loupe_btn, I"habillage gris et le calque Actions (voir Figure 10.27). Dans
le calque Actions, nous pouvons lire le code suivant :

[]-===mmm e - initialisation
import gs.TweenMax;
import gs.easing.*;

import org.papervision3d.view.*;

import org.papervision3d.cameras.*;

import org.papervision3d.scenes.*;

import org.papervision3d.render.*;

import org.papervision3d.objects.primitives.*;
import org.papervision3d.events.*;

import org.papervision3d.materials.*;

import org.papervision3d.objects.parsers.DAE;

var espace:Viewport3D;

var rendu:BasicRenderEngine;
var scene:Scene3D;

var camera:Camera3dD;

var objetDAE:DAE = new DAE();
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objetDAE.load("objets3D/sofa/models/sofa.dae");

[]-===mmm e - actions
initialisation();
function initialisation() {
espace=new Viewport3D(stage.stageWidth,stage.stageHeight-110);
addChild(espace);
rendu = new BasicRenderEngine();
scene = new Scene3D();
camera = new Camera3D();
/1
objetDAE.rotationX=0;
objetDAE.rotationY=-90;
objetDAE.rotationZ=0;
objetDAE.x=0;
objetDAE.y=0;
objetDAE.z=0;
camera.y=15;
/1
activerAffichage3D();
}
function activerAffichage3D() {
scene.addChild(objetDAE);
TweenMax.to(camera, 5, {z:camera.z+900, delay:0, ease:Strong.easeInOut});
addEventListener(Event.ENTER_FRAME, enBoucle);
}
function enBoucle(evt:Event) {
objetDAE.yaw(-1);
rendu.renderScene(scene, camera, espace);
}

//modifier un objet 3D
loupe_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,deplacerObjetDAE);
function deplacerObjetDAE(evt:MouseEvent) {
TweenMax.to(camera, 5, {zoom:camera.zoom+100, delay:0,
= ease:Strong.easeOut});

}

Dans la premiére partie de ce code, nous commencons par importer |’ensemble des sous-
classes de la classe Papervision. Nous ciblons, pour chacune d’entre elles, le dossier
"org", comme point de référence de cet ensemble. Du fait que nous avonsintégré le chemin
de classes dans les préférences de I’ application, nous spécifionsici le dossier org situé dans
le répertoire "ClassesPersos' que nous avons préal ablement créé.

Les classes importées sont utilisées pour les transitions TweenMax ;

[]==mmmmm e initialisation
import gs.TweenMax;
import gs.easing.*;

Puis, viennent celles de Papervision :

e import org.papervision3d.view.*; : laclasse view permet de gérer |’ environ-
nement 3D.
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e import org.papervision3d.cameras.*; : la classe cameras permet de créer une
cameéra.

e import org.papervision3d.scenes.*; : laclasse scenes permet de créer la scéne
gue constitue I” espace 3D.

e import org.papervision3d.render.*; :laclasse render calculel’ affichage 3D.

e import org.papervision3d.objects.primitives.*; : laclasseprimitives, non
utilisée dans ce document, nous permettra de créer plus tard des formes primitives,
telles que sphéres, cylindres, cones, plans, ou cubes.

e import org.papervision3d.events.*; : la classe events autorise I'interactivité
avec les objets de la scéne 3D.

e import org.papervision3d.materials.*; : |la classe materials permet d appli-
quer des textures a partir d’images a des formes 3D. Nous I’ utilisons également plus
loin dans ce chapitre.

e import org.papervision3d.objects.parsers.DAE; : enfin, laclasse DAE autorise
la gestion d' objets 3D importés au format DAE.

D’ autres classes sont disponibles. Vous pouvez les identifier en parcourant le contenu du
dossier org.

A la suite, nous définissons quelques variables qui caractérisent les types d objets requis
pour la construction de I’ univers en trois dimensions :

var espace:Viewport3D;

var rendu:BasicRenderEngine;
var scene:Scene3D;

var camera:Camera3D;

Viewport3D définit lasurface affichée al’ écran. Plusloin dans |e code, cette variable regoit
en paramétre les dimensions de la zone d’ affichage en pixels. L’ objet basicRenderEngine
est le moteur de rendu. L’ objet scene3D constitue le volume al’intérieur dugquel nous pla-
cons tous les ééments en 3D. L'objet Camera3D enfin désigne I'adl du spectateur, la
caméra.

Plus bas, nous créons un nouvel objet DAE qui charge le fichier 3D dans I’interface. Nous
indiquons le chemin qui part du document Flash vers le fichier, al’intérieur de la structure
de dossier KMz que nous avons décompresse :

var objetDAE:DAE = new DAE();
objetDAE.load("objets3D/sofa/models/sofa.dae");

La deuxieme partie du code exécute I'interface 3D. Les actions sont rassembl ées dans des
fonctions afin de permettre une gestion de I’ affichage contrdlée dans le temps.

[]===mmmmmm e - actions

initialisation();

function initialisation() {
espace=new Viewport3D(stage.stageWidth,stage.stageHeight-110);
addChild(espace);
rendu = new BasicRenderEngine();
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scene = new Scene3D();
camera = new Camera3D();
/1
objetDAE.rotationX=0;
objetDAE.rotationY=-90;
objetDAE.rotationz=0;
objetDAE.x=0;
objetDAE.y=0;
objetDAE.z=0;
camera.y=15;

/1
activerAffichage3D();

}

La premiére instruction de la premiére fonction définit la zone d’ affichage du rendu. Nous
spécifions ici une largeur équivalente a la largeur de la scéne du document Flash
(stage.stagewidth) et une hauteur de 110 pixels de moins que la hauteur du document
(stage.stageHeight-110). Lahauteur est réduite afin de préserver lavisibilité des contro-
les de navigation que nous avons placés sur la scéne (outil Loupe, entre autres). Gardez a
I"esprit que plus votre surface de rendu est importante, plus les ressources de la machine
client seront sollicitées.

La construction d’une interface 3D implique |’ affichage de deux types d’ objets. D’ abord,
nous affichons la zone de rendu avec ici I’ objet espace dont nous venons de définir les
dimensions. Plus loin, nous affichons les objets de la scéne en 3D (DAE et primitives éven-
tuelles). L’ objet espace agit comme une fenétre a travers laquelle on peut observer |’ objet
scene en 3D. L’ objet scene ne définit en rien I’ affichage, il n’est qu’un conteneur, pas un
objet d' affichage.

Cette distinction est importante, car si lazone de rendu peut étre gérée comme tout contenu
depuislaliste d' affichage. Lascéne, elle, ne peut étre invogquée directement, pour étre redis-
tribuée au-dessous d' un autre objet par exemple. Pour permettre de placer des symboles de
la scene Flash au-dessus de la scéne 3D, nous devons affecter le premier objet d’ affichage,
I’ objet espace et non I’ objet scene. Ainsi, si nous souhaitons que notre création 3D s affi-
che al’arriére-plan du bandeau gris du document Flash, par exemple, nous spécifions add-
ChildAt (espace,1) au lieu de simplement addChild(espace). Les objets3D sont
ajoutés a la scene avec également la méthode addchild, mais cela ne les inclut pas pour
autant dans la liste d' affichage globale. De cette maniére, I’ objet scene induit une obstruction
sémantique entre le contenu Flash et le contenu géré par Papervision.

Il est également possible de placer un symbole par-dessus un objet 3D en conservant toutefois I'objet
espace au sommet de la liste d'affichage. Pour cela, il suffit d'importer le symbole a ajouter en tant
que texture dans un objet primitif de type Plane, par exemple, puis de gérer Ia position de cette pri-
mitive sur I'axe des Z avec un positionnement frontal par rapport a la caméra. Reportez-vous a la sec-
tion "Interactivité avec les touches du clavier” pour en savoir plus sur la construction des primitives.

[ Astuce

Une fois la zone d’ affichage définie, nous I’ gjoutons donc a la liste d’ affichage classique
avec addChild(espace).
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A la suite, nous matérialisons les objets pour lesgquels nous avons créé les variables en
amont, lesvariables:
rendu = new BasicRenderEngine();

scene = new Scene3D();
camera = new Camera3D();

Puis, nous modifions les propriétés des objets avant de les afficher, pour les caler dans
I"environnement 3D :

objetDAE.rotationX=0;

objetDAE.rotationY=-90;

objetDAE.rotationZ=0;

objetDAE.x=0;

objetDAE.y=0;

objetDAE.z=0;

camera.y=15;
Nous gjustons les rotations de I’ objet 3D afin qu'il apparaisse de face ala caméra (rota-
tionY=-90). Puis, nous modifions |égérement la position verticae de la caméra pour recentrer
également I’ objet dans |a scene (camera.y=15).

En dessous, nous poursuivons avec I’ appel d’une fonction qui va activer |’ affichage 3D des
objets de la scéne, et engager les animations des contenus alors préts a étre animés :
function activerAffichage3D() {
scene.addChild(objetDAE);
TweenMax.to(camera, 5, {z:camera.z+900, delay:0, ease:Strong.easeInOut});
addEventListener(Event.ENTER_FRAME, enBoucle);

}

function enBoucle(evt:Event) {
objetDAE.yaw(-1);
rendu.renderScene(scene, camera, espace);

}
La deuxiéme instruction de cette fonction active une interpolation de type TweenMax qui
anime la propriété z de I’objet camera de maniére a créer un travelling jusgu’ a atteindre
I’ objet DAE (camera.z+=900).

Plus bas, un écouteur, associé a un gestionnaire de type ENTER_FRAME, active le calcul du
rendu de la scene 3D (rendu.renderScene(scene, camera, espace)).Lestrois objets
scene, camera €t espace SOnt Passés en parametre.

Une derniére instruction ajoute un effet d’animation sur I'objet DAE. Cette instruction
adopte une syntaxe propre al’ environnement PaperVision et équivaut a une rotation en’Y
d’'un pas d'incrémentation de 1° a chaque image. La méthode employée est yaw et donne:
objetDAE.yaw(-1). Nous abordons d’ autres méthodes de ce type dans |a section suivante.

Le programme s achéve sur I'gjout d’un comportement sur le bouton Loupe. En cliquant
dessus, nous langons une nouvelle interpolation qui anime la caméra avec une autre pro-
priété: zoom.

//modifier un objet 3D

loupe_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,deplacerObjetDAE);

function deplacerObjetDAE(evt:MouseEvent) {

TweenMax.to(camera, 5, {zoom:camera.zoom+100, delay:0,
= ease:Strong.easeOut});
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-Attention

Les propriétés zoom et z se différencie par un déplacement physique de la caméra pour z,
tandis que zoom nefait qu’ agrandir I'image. Aing, lapropriété zoom permet de se rapprocher de
I’ objet 3D sansjamais e traverser, alors que z passerait atravers.

La sous-classe Camera3D est parfois aussi appelée FreeCamera3D (dans d'anciennes versions de
PaperVision). Selon la version du package que vous utilisez, vérifiez que le nom de votre classe
Camera présente dans le code ActionScript de votre document correspond bien au nom du fichier
.as disponible dans les sous-dossiers de la classe PaperVision.

Il peut arriver, selon le poids du fichier, que Flash annule le rendu a la publication. Le calcul du rendu
est alors peut-étre trop long pour Flash. Pour corriger ce probléme, allez dans les paramétres de publi-
cation, et sous le champ mot de passe, allongez la durée limite d'exécution du script avant laquelle
Flash annule le rendu.

A retenir

= |l est possible d'animer facilement la caméra dans un environnement 3D pour créer des travellings,
des zooms et des trajectoires, grace a la combinaison de propriétés 3D et d'interpolations de type
TweenMax.

= Le contenu d'une scéne 3D n'est pas accessible directement depuis la liste daffichage, mais son
enveloppe oui. Il est donc possible de placer les animations 3D entre différents objets dans la scene
du document Flash.

= Les commandes ActionScript de PaperVision peuvent étre rédigées directement depuis la fenétre
de scénario.

Le zoom se distingue d’'un déplacement en Z, en cela qu'il ne traverse jamais I’ objet, au
contraire de Z.

Programmer les mouvements d’'objets 3D

Dans cette section, nous alons gjouter des animations qui permettent de manipuler directement
les objets 3D de format DAE, importés dans Flash.

@ Exemples > ch10_3DPaperVision_2.fla

Le document "ch10 3DPaperVision 2.fla" est basé sur I'exemple précédent. Sur la scene
principale, en plus de la bande grise et du bouton Loupe, figure un nouveau bouton nommé
sofa_btn (voir Figure 10.28). Ce bouton est destiné arecevoir des instructions d’ animation
del’objet 3D.

En publiant le document (voir Figure 10.29), lorsque le sofa est au premier plan, le bouton
associé al’ objet lefait pivoter sur lui-méme.
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Figure 10.28

Apercu du
document publié.

Figure 10.29
Scénario de la SRLg s s
2 imei Al 7 O
scéne principale. 4 sofa b -
Al loupe_btn « « @
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Le calque actions affiche le code suivant :

[]==mmmmm e initialisation
import gs.TweenMax;
import gs.easing.*;

import org.papervision3d.view.*;

import org.papervision3d.cameras.*;

import org.papervision3d.scenes.*;

import org.papervision3d.render.*;

import org.papervision3d.objects.primitives.*;
import org.papervision3d.events.*;

import org.papervision3d.materials.*;

import org.papervision3d.objects.parsers.DAE;

var espace:Viewport3D;

var rendu:BasicRenderEngine;
var scene:Scene3D;

var camera:Camera3D;

var objetDAE:DAE = new DAE();
objetDAE.load("objets3D/sofa/models/sofa.dae");
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[/ - actions
initialisation();
function initialisation() {
espace=new Viewport3D(stage.stageWidth,stage.stageHeight-110);
addChild(espace);
rendu = new BasicRenderEngine();
scene = new Scene3D();
camera = new Camera3D();
/1
objetDAE.rotationX=0;
objetDAE.rotationY=-90;
objetDAE.rotationZ=0;
objetDAE.x=0;
objetDAE.y=0;
objetDAE.z=0;
camera.y=15;
camera.rotationY=-10;
/1
activerAffichage3D();

function activerAffichage3D() {
scene.addChild(objetDAE) ;
TweenMax.to(camera, 5, {z:camera.z+900, delay:0, ease:Strong.easeInOut});
addEventListener(Event.ENTER_FRAME, enBoucle);
}
/1
function enBoucle(evt:Event) {
objetDAE.yaw(-1);
objetDAE.roll(-1);
objetDAE.pitch(-1);
rendu.renderScene(scene, camera, espace);

//modifier un objet 3D
loupe_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK,deplacerObjetDAE);
function deplacerObjetDAE(evt:MouseEvent) {
TweenMax.to(camera, 5, {zoom:camera.zoom+100, delay:0, ease:Strong.easeOut});

//Animer le sofa
sofa_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,animerCamera);
function animerCamera(evt:MouseEvent) {
TweenMax.to(objetDAE, 5, {rotationY:objetDAE.rotationY+45, rotationX:
= objetDAE.rotationX+45, rotationZ:objetDAE.rotationz+45, delay:0,
= ease:Strong.easeInOut});
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Dans cet exemple, nous animons I’ objet DAE en le ciblant par le nom d objet qui lui a été
attribué (objetDAE), des la déclaration des différents objets en début de code.

L' animation d’un objet 3D se construit de la méme maniéere que I’ animation d’ une caméra.
Lestransitions TweenMax permettent de repositionner |’ objet dans I’ espace, de le faire pivoter
en rotation sur lesaxes X, Y et Z.

Nous utilisons aussi d'autres méthodes, dont la méthode yaw (), dé§ja évoquée a la section
précédente :
objetDAE.yaw(-1);

Laméthode yaw () exécute unerotation latérale sur'Y d’une valeur qui correspond au chiffre
renseigné en parametre. L’ objet tourne au sol sur lui-méme comme un tourniquet, de degré
en degré:

objetDAE.roll(-1);

La méthode roll() exécute une rotation verticale sur X d'une valeur qui correspond au
chiffre renseigné en paramétre. L’ objet tourne ici sur [ui-méme, mais I’ axe de rotation est
paraleleal’ écran:

objetDAE.pitch(-1);

Laméthode pitch() exécute une rotation frontale en Z d’ une valeur correspondant au chif-
fre renseigné en paramétre. L’ objet tourne sur lui-méme, comme les aiguilles d’ une montre.

Ces trois méthodes peuvent étre appliquées indépendamment les unes des autres et cumu-
lées ades rotations X, Y et Z. Dans notre exemple, les trois méthodes donnent un effet de
rotation hybride qui fait évoluer I objet dans toutes les directions simultanément. Vous pouvez
les désactiver une par une pour observer leur comportement individuel.

En fin de programme, un écouteur est attaché au bouton sofa_btn et effectue une interpo-
lation de type TweenMax en modifiant les parametres de rotation X, Y et Z del’ objet DAE.

Optimiser un site 3D. Certains sites, bien que trés spectaculaires, utilisent le méme principe de
navigation spatiale 3D avec des transitions de type TweenMax ou Caurina. Le site System Bolaget
Kampanj (suédois) en est le parfait exemple. Il affiche au premier plan un village modélisé en 3D. A
I'arriere-plan, sur la scéne principale du document Flash, des panoramiques d’images PNG sont ani-
meés. Pour garantir la fluidité de I'effet 3D, les PNG du décor sont isolés dans des clips distincts et ani-
meés avec un ceefficient d’'accélération (voir Chapitre 1). La superposition de la scéne 3D et 2D donne
lllusion d'un ensemble entierement 3D. En isolant une partie du décor sous la forme d’images fixes,
plutét que de tout réaliser en 3D, nous optimisons considérablement le poids d'un projet. Vous pou-
vez consulter le site référent a I'adresse suivante :

A retenir
= || est possible danimer les propriétés 3D d'un objet DAE importé dans le document Flash, pour le
faire évoluer, se déplacer ou pivoter, sur action de I'utilisateur, par exemple.

= Des méthodes d'animation (roll, yaw et pitch) permettent de simplifier les mouvements de ces
objets dans I'espace 3D et peuvent étre cumulées avec I'animation d'autres propriétes.
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