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Bienvenue

Ce mode d’emploi vous guidera a travers Store Visualizer 18. |l vous familiarisera étape par étape a I'utilisation
des multiples fonctions que comporte le logiciel.

Nous vous souhaitons une bonne utilisation de Store Visualizer !
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Support technique

Vous pouvez accéder a la fonction d’aide et au support technique a tout moment, directement a partir de Store Visualizer.
Appuyez sur I'icone “Aide et assistance” située en bas a gauche de la barre d’outils.

[ ouvrir l'aide

(2 Ouvrir le guide pratique
& Assistance produit

= Environnements 3D personnalisés

K._. Gestion de licence
U (@) [ pret
=

Mode d’emploi

Sélectionnez I'option “Ouvrir I'aide” afin d’accéder au mode d’emploi, que vous lisez actuellement. Vous pouvez aussi a tout moment
appuyer sur la touche F1 pour ouvrir ce manuel.

Ouvrir le guide pratique

Un guide pratique est disponible sur internet reprenant une introduction rapide et concise sur les fonctionnalités de base de Store
Visualizer. Vous pouvez ouvrir le guide pratique en sélectionnant la seconde option dans le menu “Aide et assistance” ou en cliquant
sur le lien suivant:

Guide pratique

Magasins virtuels 3D personnalisés

Notre studio de design 3D offre des services de modélisation de magasins virtuels 3D en fonction des besoins de vos projets, ainsi
que de la capture de magasins photographiques sphériques dans les lieux de votre choix. Pour plus d’informations, cliquez sur le
lien suivant:

Services > Magasin virtuel 3D
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Chapitre 1 : L’interface
Menu contextuel

Cliquez le bouton droit de la souris sur la surface vide grise (la
surface de rendu 3D). Le menu contextuel principal apparaitra.

Barre d’outils
1 Panneau de commande
ol =

tom] Date | B roet

» Fichier 4

A. Navigation
B. Gestion d’'objets
C. Environnement

)

D. Physique » Projst actusl 4
» Historigue 4
A Image 1-02

[T E—
—

Le panneau de commande

contient trois sections qu’on
accede en cliquant sur les

A Image 1-01 u
e 4| onglets spécifiques:

cAUIBSCT Y - Projet

- Outils

- Scéne

&1 s dctons
[Fi—

Linterface utilisateur de Store Visualizer est divisée en deux parties distinctes: une barre d’outils et d’information horizontale en bas et un panneau
de commande vertical sur la droite de I'écran. La barre d’outils reprend les parametres de navigation et d’interaction. Le panneau de commande
regroupe les fonctionnalités de contrdle relatives a la scene et au projet. La visualisation 3D est exposée sur une surface grise, appelée la surface

de rendu.
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1.1 _La barre d’outils

La barre d’outils, située en bas de I'écran est divisée en quatre sections distinctes. Elles sont enclenchées en cliquant sur leur icéne d’outil respective
(Image 1-01).

:‘;: A. Navigation
Cet outil contrdle la maniéere dont I'utilisateur se déplace a travers les environnements ou les mondes 3D (voir chapitre 2 et 3).

B. Gestion d’objets

L’outil objet permet le placement, 'interaction et la modification des objets dans I'environnement 3D (voir chapitre 6).

(

C. Environnement

E

Cet outil reprend les fonctions et les parametres relatifs a I'environnement et son éclairage (voir chapitre 13).

3

. | D.Physique
Cet outil est utilisé pour contréler et configurer la simulation physique (voir chapitre 16).

:g L'entiereté de l'interface (la barre d’outils et la barre de commande) peut étre rendue invisible de maniéere simultanée en cliquant sur un des
boutons situés a I'extrémité gauche et droite de la barre d’outils. Pour faire réapparaitre I'interface, bougez le pointeur de souris sur le coin
inférieur gauche ou droit de I'écran et cliquez sur le bouton gauche de la souris. Vous pouvez également appuyer sur la touche de raccourci

wrn

i” pour basculer la visibilité de l'interface.
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1.2 Le panneau de commande

Le panneau de commande est I'espace vertical situé a droite de I'écran. Il est divisé en trois sections donnant accés a des fonctionnalités distinctes
relatives au projet, aux outils et a la scéne (Image 1-02). On accéde a une section en cliquant sur son onglet respectif situé sur le haut de la barre.

Chagque section reprend un certain nombre de menus déroulants qui peuvent étre ouverts ou fermés. Cliquez sur un onglet pour ouvrir son menu
associé. Pour refermer un menu, cliquez sur son titre.

Le panneau de commande est visible par défaut lorsque vous démarrez pour la premiere fois Store Visualizer. Appuyez la touche de clavier “b” pour
basculer la visibilité du panneau de commande. Cela vous donnera une plus grande vue sur la surface 3D.

Les menus déroulants peuvent se détacher et étre réaménagés individuellement, selon votre convenance afin d’améliorer I'accés a certaines
fonctions. Cliquez sur l'icone en forme de “fleche” en haut a droite du menu déroulant pour le détacher (Image 1-03). Lorsqu’il est détaché, vous
pouvez modifier sa taille, permettant ainsi une meilleure visibilité. Fermez la fenétre du menu déroulant pour le rattacher a sa position initiale dans le
panneau de commande (Image 1-04).

+ Visualiseur de modgle (1I

[Fequeada

[FeaCenwe

A Image 1-03 A Image 1-04
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1.3 Créer un nouveau projet

Store Visualizer propose deux types de projets distincts: les environnements photographiques sphériques et les environnements virtuels en
3D. Chaque type de projet offre un ensemble de paramétres propres dés sa création et lors des intéractions. Référez-vous au chapitre 2 et au chapitre
3 pour des explications détaillées aux environnements sphériques et aux environnements virtuels en 3D.

1.4 Ouvrir un projet existant
En utilisant le menu contextuel:
o Cliquez le bouton droit de la souris dans la surface de rendu pour ouvrir le menu contextuel principal.
o Sélectionnez: Fichier > Ouvrir.
o La fenétre “Ouvrir un projet” apparait.
Ou, en passant par le panneau de commande:
* Dans la section Projet, ouvrez le menu déroulant “Fichier” et sélectionnez: Projet > Ouvrir.

o La fenétre “Ouvrir un projet” apparait. Naviguez a travers la hiérarchie de votre ordinateur pour trouver le fichier de projet que vous souhaitez
ouvrir.

* Double cliquez sur un répertoire pour accéder aux fichiers situés au sein de celui-ci.
e Double cliquez sur un fichier projet ou sélectionnez le et appuyez sur Ouvrir.

» Le projet sera chargé. Une barre de progression affichera I'état de I'opération.

Le temps de chargement d’un projet variera en fonction de sa taille et de sa complexité. Plus le projet est grand, plus le chargement sera
long.
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1.5 Fermer un projet

En utilisant le menu contextuel:
o Cliquez le bouton droit de la souris dans la surface de rendu et sélectionnez: Fichier > Fermer.

Ou, en passant par la barre de commande:
¢ Dans la section Projet, ouvrez le menu déroulant “Fichier” et sélectionnez: Projet > Fermer.

:g Lors de la fermeture d’'un projet comportant des modifications non enregistrées, Store Visualizer vous proposera de les enregistrer, de les
effacer ou d’annuler I'opération.

1.6 Enregistrer un projet

En utilisant le menu contextuel:
e Cliquez le bouton droit de la souris dans la surface de rendu de Store Visualizer pour ouvrir le menu contextuel principal.

e Sélectionnez: Fichier > Enregistrer ou Fichier > Enregistrer sous.

e Enregistrer: écrit toutes les dernieres modifications dans le fichier projet ouvert.

¢ Enregistrer sous: vous permet d’enregistrer le projet actuel sous un autre nom de fichier. Le fichier de projet précédent ne sera pas modifié.
Ou, en passant par le panneau de commande:

e Dans la section Projet, ouvrez le menu déroulant Fichier et sélectionnez: Projet > Enregistrer ou Projet > Enregistrer sous.

o Enregistrer: écrit toutes les derniéres modifications dans le fichier projet ouvert.

e Enregistrer sous: vous permet d’enregistrer le projet actuel sous un autre nom de fichier. Le fichier de projet précédent ne sera pas modifié.

:l:cj Une petite icone apparait en bas a droite dans la barre d’'information lorsque le projet actuel est modifié. En cliquant sur I'icéne vous
enregistrerez les changements du projet actuel, de maniére identique a I'opération Enregistrer vu ci-dessus.
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1.7 _Quitter Store Visualizer

En utilisant le menu contextuel:
e Cliquez le bouton droit de la souris dans la surface de rendu de Store Visualizer pour ouvrir le menu contextuel principal.
o Sélectionnez: Fichier > Quitter.

Ou, en passant par le panneau de commande:
e Dans la section Projet, ouvrez le menu déroulant Fichier et sélectionnez: Projet > Quitter

|c Lorsque vous voulez quitter Store Visualizer sans avoir enregistré vos modifications, I'application vous demandera si vous souhaitez
enregistrer les modifications relatives au projet.

Store Visualizer 18 19



Chapitre 2 : Environnement photographique sphérigue
2.1 Introduction

Un projet basé sur un environnement photographique sphérique vous permettra de placer vos modéles 3D sur des linéaires photographiques
provenant d’'un magasin existant. Vos modéles d’emballages et vos produits pourront étre intégrés avec les produits existants photographiques déja
sur étagére.

Store Visualizer est fourni avec cing environnements photographiques sphériques de base. Des environnements supplémentaires peuvent étre créés
en fonction de vos besoins, dans le lieu de votre choix. Pour plus d’information, cliquez sur le lien suivant: FAQ - Environnement photographique.

— =
[— B= Studio Store Visualizer 18 |
© Projet | & outils [ Scene |
[l

Bibliotheques

& Biblio ~
Champagne Q
J Bibliothaque projet
5 [ Beverage bottles
& Champagne & Wine

OWine
@ Water - Glass bottles
@ water - Plastic bottles
Rum bottles
Sports drink

0 —T—C 3
JPIRILeL®

+ Visualiseur de modéle «

d[@scconua |

V@@ w = e
Champagne bottle sample  |4]
model for Store Visualizer

=
BPlOUO |27 %0
» Eclairage du modele «
» Physique du modéle a

D) ) Ll Plus dactions ~
(@ ™
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e ce— R

A Image 2-01

W O & |rosnr - [orsson e [ 00| 8

A Image 2-02

| e Cliquez le bouton droit de la souris n'importe ou sur la surface de rendu (surface

grise). Le menu contextuel principal apparaitra.
e Sélectionnez Fichier > Nouveau.

o Le fenétre “Nouveau projet” apparaitra (Image 2-03).

Ou alternativement:

\ Dans la section Projet du panneau de commande, ouvrez la liste déroulante

“Fichier” et sélectionnez Projet > Nouveau.

o La fenétre “Nouveau projet” apparaitra (Image 2-03).

Store Visualizer 18
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e
Dossiers de protofypes

T Termplate - Appliances ¢ Cliquez sur le dossier “Sphérique”. Une liste reprenant les prototypes sphériques
i sl ‘ PR disponibles apparaitra.

Previous Stores

= Dossiers personnalises
Template - caron and flaxibles

Exarn e &rwiranment for

cortonandesies e Sélectionnez un prototype dans la liste et appuyez sur OK pour l'ouvrir.

Termplate - Dairy products

Example enviranment for dziry produets

e Un projet vide sera créé a partir du prototype. En travaillant sur ce nouveau
projet, vous ne modifierez pas le prototype original.

Ternplate - Detergerts

Example anviranment for detergents

Tamplate - Win=s

Example =i ranment for beverages,

A Image 2-03
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2.3 Se déplacer dans un environnement photographique sphérique

@ o Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
o La barre d’outils de navigation apparait (Image 2-04) et est maintenant active.

O |Hauteur: Ocm = | Prédéfinis: Iﬁl}l |Se|ectionner une camera *‘ 4 B | =

A Image 2-04

o Cliquez soit sur I'icone “Navigation libre”, le bouton du milieu de la souris (souvent la molette), ou appuyez la barre d’espace pour
enclencher le mode de navigation libre. Le pointeur de souris disparait et le mode de navigation libre est actif.

o En utilisant la souris ou le clavier, vous pouvez maintenant vous déplacer dans I'environnement photographique:

o Se déplacer:
= Cliquez et maintenez enfoncé le bouton gauche de souris afin d’avancer vers ’AVANT
= Cliquez et maintenez enfoncé le bouton droit de souris afin de RECULER
Ou
= Utilisez la touche fleche haute de votre clavier afin d’avancer vers PAVANT
= Utilisez la touche fléeche basse de votre clavier afin de RECULER

o Tourner la vue:
= Bougez votre souris vers le haut afin de regarder vers le haut (voir la note ci-dessous)
= Bougez votre souris vers le bas afin de regarder vers le bas (voir la note ci-dessous)
= Bougez votre souris vers la gauche afin de regarder vers la gauche
= Bougez votre souris vers la droite afin de regarder vers la droite

o Sortir du mode de “navigation libre”:

= Cliquez sur le bouton du milieu de la souris ou appuyez a nouveau sur la barre d’espace et le
pointeur de souris réapparaitra.

:g Vous pouvez modifier la vitesse (chapitre 2.4) et la sensibilité de vos mouvements (chapitre 4). Vous pouvez également inverser la
direction du haut et du bas de votre souris (Sélectionnez: Fichier > Projet > Préférences > Systeme > Interactivité > Paramétres de
navigation > Inverser l'axe vertical).
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2.4 La vitesse de navigation

Vous pouvez modifier la vitesse de vos mouvements dans un environnement sphérique en utilisant le bouton de sélection de vitesse:

Maoyen

Trés lent
Lent

+ Moyen
Rapide
Trés rapide

Moyen =

A Image 2-05

» Le bouton de sélection de la vitesse de navigation est située a I'extrémité droite de la barre d’outils de navigation.

o Cliquez sur “Vitesse de navigation” pour ouvrir la liste des “vitesses présélectionnées” (Image 2-05).

o Sélectionnez le niveau de vitesse approprié.

lc Par défaut, la liste propose une sélection de 5 vitesses génériques.
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Chapitre 3 : Environnement de magasin en 3D

3.1 _Introduction

Un projet d’environnement de magasin en 3D vous donne une flexibilité totale sur la création et 'agencement de surfaces de vente virtuelles. A 'aide

des outils de conception et d’édition de Store Visualizer, vous pourrez facilement ajouter des linéaires, créer des rayons, les remplir de produits et
personnaliser 'apparence de votre magasin en temps réel.

Ce type d’environnement vous donne une liberté totale de mouvement dans I'espace simulé et une intéraction sur tous les modeles 3D présentés.

(@ Projet | & outils [JScene
+ Bibliothéque: «
std_133_End of gondolaad) &

D Bibliotheque projet

(£ Esko misc models

& Convenience store - Banr<
5 [ convenience store - Furnf

@ Shelving

@ standard shelving

Ostd_100.x3dw
O std_shelf_100_a7cm |
0 Uprite shelf 01.x3Dw[a]

< it i

(=R )

+ Visualiseur de modsle

vVedauw o

orted X3DW object j

imp
Rl 2w v0O
» Eclairage du modéle «
» Physique du modele «

= b @ 2 [8]© [ |7 sssceonao | mes [T > @
I

8 @ |pret

| Plus dactions ~

G0 w == —
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3.2 Créer un nouveau projet de magasin 3D a partir d’un prototype

Un nouveau projet peut se créer de deux fagons différentes:

Cliquez le bouton droit de la souris n'importe ou sur la surface de rendu (surface
grise). Le menu contextuel principal apparaitra.

e Sélectionnez Fichier > Nouveau.

o Le fenétre “Nouveau projet” apparaitra (Image 3-03).

Ou alternativement:

7 o [ e e L

A Image 3-01

Dans la section Projet du panneau de commande, ouvrez la liste déroulante
“Fichier” et sélectionnez Projet > Nouveau.

e La fenétre “Nouveau projet” apparaitra (Image 3-03).

BN O © |rmens - | ot G (i o 00| 1

A Image 3-02
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eemme it
slers de protorypes S cto dropped dlanei B o Cliquez sur le dossier Virtuel 3D. Une liste reprenant les prototypes de magasins
: R oo e fucreacentavec dfusaurs virtuels disponibles apparaitra.
5 Sphangue - Dimensions | L) 13 17 )
= 0ok personnolees — |¢:_‘ Les dimensions et une bréve explication des magasins virtuels sont
> z are dropped modern L A ! . }
BRIl rovirons somncoux e 1D e = affichées a coté d’une image représentative.
Store open concrate . . . s .
PR e Sélectionnez un prototype dans la liste et appuyez sur OK pour 'ouvrir.
Stara open anice e Un projet vide sera créé a partir du prototype. En travaillant sur ce nouveau
SRS ST SRR eSS projet, vous ne modifierez pas le prototype original.
Stare open stesl full
Dimensicns ) 2 n (300 m?)
[N o T E
unies: o
A Image 3-03

3.3 Ajouter un dossier personnalisé ou installer des nouveaux prototypes

e Cliquez le bouton droit de la souris dans la fenétre “Nouveau projet”. Un menu contextuel apparaitra (Image 3-04).

Ajouter un dossier
Supprimer

Installer des prototypes
A Image 3-04

o Ajouter/Supprimer un dossier: permet de gérer vos projets personnalisés dans la liste des prototypes.

* Installer des prototypes: permet d’installer des nouveaux prototypes a partir d’un fichier zip. Une fois l'installation terminée, les nouveaux
prototypes apparaitront dans la liste.
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3.4 Se déplacer a travers un environnement entiérement en 3D

43, | * Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
O o La barre d’outils de navigation apparait et est maintenant active.

O @'J |Hauteur: 164 crm ~ | Prédéfinis: Iﬁ'}:l

Sélectionner une cameéra A| WA L | ﬂ:‘”‘._

Il existe différentes possibilités pour vous déplacer a travers un environnement 3D:
3.4.1 Le mode de “NAVIGATION LIBRE”

o Cliquez soit sur I'icéne “Navigation libre”, le bouton du milieu de la souris (souvent la molette), ou appuyez sur la barre d’espace
O pour enclencher le mode de navigation libre. Le pointeur de souris disparait et le mode de navigation libre est actif.

e En utilisant la souris ou les touches du clavier, vous pouvez maintenant vous déplacer dans I'environnement 3D:

o Se déplacer:
= Cliquez et maintenez enfoncé le bouton gauche de souris ou utilisez la touche fleche haute de votre
clavier afin d’avancer vers TAVANT
= Cliquez et maintenez enfoncé le bouton droit de souris ou utilisez la touche fleche basse de votre
clavier afin de RECULER
= Utilisez la touche fléeche droite de votre clavier afin de vous déplacer latéralement sur la DROITE
= Utilisez la touche fleche gauche de votre clavier afin de vous déplacer latéralement sur la

o Tourner la vue:
= Bougez votre souris vers le haut afin de regarder vers le haut (voir la note ci-dessous)
= Bougez votre souris vers le bas afin de regarder vers le bas (voir la note ci-dessous)
= Bougez votre souris vers la gauche afin de regarder vers la gauche
= Bougez votre souris vers la droite afin de regarder vers la droite

o Sortir du mode de navigation libre:
= Cliquez sur le bouton du milieu de la souris ou appuyez a nouveau sur la barre d’espace et le pointeur de souris réapparaitra.

La vitesse de déplacement (chapitre 3.5) et la sensibilité des mouvements de déplacement effectués par la souris (chapitre 24.1) sont
modifiables. Vous pouvez également inverser la direction du haut et du bas de votre souris (Sélectionnez: Fichier > Projet > Préférences >
Systéme > Interactivité > Parametres de navigation > Inverser 'axe vertical).
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3.4.2 Le mode “Déplacement direct”

Le mode “déplacement direct” est une autre possibilité de naviguer a travers votre projet. Dans ce mode, le pointeur de souris reste toujours visible
et vous permet ainsi I'accés a 'application.

Le mode de déplacement direct est désactivé par défaut. Vous devez 'activer dans les Préférences: t
Systéme > Interactivité > Activer le déplacement. I

o Se déplacer:
= Cliquez et maintenez enfoncé le bouton gauche de souris afin d’avancer vers ’AVANT
= Lors du déplacement, le pointeur de souris indique la direction ou aller.

:g Le mode déplacement direct est plus limité dans la liberté des mouvements que le mode de navigation libre, mais permet de garder le
pointeur de souris visible. Référez-vous au chapitre 3.4.1 pour plus d’informations concernant le mode de navigation libre.

3.4.3 Orbiter autour d’un point

Vous pouvez vous déplacer en cercle autour d’un certain point ou d’un objet en utilisant le mode “Orbiter autour d’un point’ :

o Cliquez sur l'icone “Orbiter autour d’un point’. Store Visualizer vous demande ensuite de choisir un point d’orbite.

* Pointez votre pointeur de souris sur I'objet ou le lieu autour duquel vous souhaitez tourner et cliquez le bouton gauche de la souris
pour confirmer.

—| * Pour tourner autour de votre sélection, cliquez et maintenez enfoncé le bouton gauche de votre souris pendant que vous la
l.@,-' bougez. La caméra suivra les mouvements de votre souris en pointant toujours au centre de votre sélection.

e Pour quitter le mode orbiter, cliquez a nouveau sur 'icone “orbiter autour d’un point”.

:ﬁ Vous pouvez combiner le mode orbiter avec le mode de navigation libre. Cela vous permettra de varier votre distance vis-a-vis de votre
sélection, en utilisant le bouton gauche et droit de votre souris (voir chapitre 3.4.1 pour plus d’'information a propos de la navigation libre).
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3.4.4 Choisir une hauteur de vue prédéfinie

La hauteur actuelle de la caméra (mesurée a partir de la surface du sol) est affichée sur la barre d’outils de navigation. Une sélection de hauteurs
standards prédéfinies est disponible en cliquant sur le bouton “Hauteur’.

Adulte, homme (154,00 cm)
Adulte, femme (151.00 cm)
Enfant 12 ans (138.00 cm)
Enfant 9 ans (125.00 cm) e Sélectionnez la hauteur que vous souhaitez. La caméra va automatiquement s’ajuster a la nouvelle
hauteur.

o Cliquez sur le bouton de sélection de “Hauteur’ situé sur la barre d’outil de navigation. Un menu
déroulant apparait proposant les différentes hauteurs prédéfinies.

Verrouiller la hauteur
Hauteur: | 164 cm » |Prédéfinis: I:DII sél

Lorsque vous vous déplacez en navigation libre, vous pouvez ajuster de fagon interactive la hauteur de la caméra en utilisant les touches de clavier
Page Précédente / Page Suivante:

e Appuyez Page Précédente pour augmenter la hauteur de la caméra (monter).
* Appuyez Page Suivante pour diminuer la hauteur de la caméra (descendre).

‘ = Vous pouvez également entrer manuellement une hauteur précise a l'aide de la fonction Entrée manuelle de la caméra (voir
chapitre 3.4.7).

Par défaut, Store Visualizer simule une personne qui marche et la hauteur de la vue sélectionnée reste constante lorsque vous vous déplacez dans
I'environnement. Certaines situations peuvent exiger une plus grande liberté de mouvement, telle que la construction de magasin. Il est donc possible
de déverrouiller la hauteur de la caméra.

e Cliquez sur I'entrée “Verrouiller la hauteur’ située dans la liste de préréglage des hauteurs pour basculer entre le verrouillage ou le
déverrouillage de la hauteur de la hauteur.

e Lorsque la hauteur est déverrouillée, la caméra flottera sans gravitée. En étant verouillée, elle simulera la vue d’'un humain avec une hauteur
fixe.

3.4.5 Basculer la vue en plan

Le mode “Basculer la vue en plan” présentera votre magasin en vue a vol d’oiseau, en retirant temporairement le plafond. Ce mode vous offre une
vue en plan du magasin et est utilisé pour faciliter 'agencement des linéaires de votre projet. Vous trouverez plus d’explications sur ce mode au
chapitre 9.8.

e Cliquez sur l'icbne “Basculer la vue en plan” pour activer ou désactiver le mode.
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3.4.6 Aligner sur ’axe le plus proche

Si lors de vos déplacements vous perdez votre orientation, cliquez sur la fonction “Aligner sur I’axe le plus proche’ pour que la vue de la caméra

reprenne une orientation standard.

e Ouvrez le menu “Plus d’actions’ situé a droite de la barre d’outils de navigation.
o Sélectionnez I'action “Aligner sur I’axe le plus proche”.

e La vue de la caméra s’alignera automatiquement sur I'axe X, Y ou Z le plus proche.

3.4.7 Entrée manuelle de la caméra

Vous pouvez placer la caméra a une position spécifique en entrant manuellement les coordonnées X, Y, Z.
* Ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre d’outils de navigation.
o Sélectionnez I'action “Entrée manuelle de la caméra’.

o La vue de la caméra se positionnera automatiquement sur I'axe X, Y ou Z désigné manuellement.

ntrée manuelle =
Axes Position: Rotation: Localisation de la caméra:
X I_2 191.279 El |2?4|44 Iil & = Position: entrée manuelle de la position de la caméra sur I'axe X, Y et Z (échelle du projet).
B = Rotation: entrée manuelle de la rotation de la caméra sur I'axe X, Y et Z.
Y || |1028.867 [Z] Joo0 [Z] @&
7 |131.601 |i| |14.02 lil & o Verrouu_lage de |a’.Vl;le caméra: i _ )
= Cliquez sur l'icone de verrouillage de la vue pour empécher que la rotation de la caméra ne

— change sur son axe respectif. Cliquez a nouveau sur I'icdne pour relacher le verrouillage.

3.4.8 Activer la collision de la caméra

Cette fonction affecte uniquement la caméra lors de ses déplacements, lorsque la collision est active (par défaut). La caméra ne pourra pas traverser

les murs et le sol des environnements en 3D. La collision de la caméra est active méme si la simulation physique n’est pas active!
* Ouvrez le menu “Plus d’actions’ situé a droite de la barre d’outils de navigation.

o Sélectionnez I'action “Activer la collision’.
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3.5 La vitesse de navigation

Vous pouvez modifier la vitesse de vos déplacements a travers I'environnement virtuel 3D en utilisant le bouton de sélection de vitesse:

* Le bouton de sélection de la vitesse de navigation est située a I'extrémité droite de la barre d’outils de navigation.
MU}'EF‘I = » Cliquez sur Vitesse de navigation pour ouvrir la liste des “vitesses présélectionnées” (Image 3-05).
o Sélectionnez le niveau de vitesse approprié.
Trés lent —
Lent - :lﬁ La liste propose une sélection de 5 vitesses, allant de trés lente a tres rapide. Le préréglage “Moyen”
+ Moyen hbjs représente approximativement la vitesse de marche d’un adulte.
Rapide e
Trés rapide |
Moyen -~ %I
A Image 3-05
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Chapitre 4 : Gestion de caméra

5. | e Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur l'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
Q o La barre d’outils de navigation apparait (Image 4-01) et est maintenant active.

4| =
W mans

O : |Hautel_|r: Ocm ~ | Prédéfinis: I{'r:l |!E.e|-‘:cti-:nnner une camera

A Image 4-01

4.1 Créer une nouvelle caméra

D o Cliquez sur l'icone “Créer une nouvelle caméra’.

e La fenétre “Parametres des caméras” s’ouvrira (Image 4-02). Entrez le nom de la nouvelle caméra.

Le nom par défaut est Nouvelle caméra.

4.2 Liste des caméras

Nouvelle caméra La liste des différentes vues caméras mémorisées est facilement accessible en utilisant le sélecteur de caméra
Cameéra 1 situé sur la barre d’outils. Lorsque vous choisissez I'une des caméras dans la liste, la vue 3D basculera a I'endroit
Camera 2 sélectionnée.

Paramétres des caméras...

T, P E’ Cliquez sur “Paramétres des caméras” en contre bas de la liste des caméras pour ouvrir la fenétre

reprenant les paramétres des caméras.

4.3 Basculer entre les caméras

o Cliquez sur la “fleche de gauche” pour basculer sur la caméra précédente.
o Cliquez sur la “fleche de droite” pour basculer sur la caméra suivante.

:l§ Les touches de clavier CTRL+ fleche gauche et CTRL+ fleche droite permettent de passer facilement d’'une position
de caméra enregistrée a une autre. Ces touches de raccourcis sont également accessibles en mode navigation libre.
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4.4 Paramétres des caméras
Il'y a deux maniéres d’ouvrir la fenétre “Paramétres des caméras”:

e Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
e Quvrez la liste de caméra et sélectionnez I'entrée “Parameétres des caméras” en contre bas de la liste (chapitre 4.2).

Ou:
» Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
¢ Ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre de navigation et sélectionnez “Paramétres des caméras’.
» Une fenétre regroupant toutes les positions de caméras que vous avez créées apparaitra (Image 4-02).
-Caméras mémorisés - 3 - g - T
P . o Créer une nouvelle entrée: crée une nouvelle position de caméra a 'emplacement actuel.
Ccaméra 2 7z o Modifier la position de la caméra: permet de modifier une caméra existante. Cliquez sur 'icone
&% “Modifier la position de la caméra” pour activer la fonction. Utilisez les fonctions de navigation
“ classiques pour déplacer votre caméra vers une nouvelle position. Cliquez a nouveau l'icone
3] “Modifier la position de la caméra’ pour enregistrer la nouvelle position et la nouvelle direction
Description de la caméra du préréglage sélectionné.
E o Supprimer une entrée: permet d’effacer une position de caméra enregistrée.
TEIPEHEIR GERTETE) o Déplacer I’entrée vers le haut ou le bas: utilisez ces boutons pour organiser I'ordre de vos
{V‘tesse felpo e ‘ cameéras dans la liste.
A Image 4-02
34
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4.5 Mouvement de trajectoire de la caméra

Lorsque vous sélectionnez une caméra prédéfinie, Store Visualizer crée une trajectoire le long de laquelle la caméra se déplacera a partir de votre
position actuelle jusqu’a la destination sélectionnée. Store Visualizer gérera automatiquement I'accélération, la décélération ainsi que I'angle de
rotation de la caméra le long du chemin, afin de rendre le mouvement fluide et naturel.

Utilisez les paramétres “Trajectoire de caméra’ pour modifier la vitesse de mouvement de la caméra le long de la trajectoire.

e Ouvrez le dialogue “Paramétres des caméras” (voir chapitre 4.4).
e Sélectionnez dans la section “Vitesse de mouvement’ une vitesse de déplacement a I'aide du menu déroulant.
* Le mouvement de trajectoire (Image 4-03) entre deux positions de caméra s’effectuera a la vitesse de mouvement que vous aurez sélectionné.

+ Instantana o Instantané: la caméra saute instantanément a la position de caméra sélectionnée, sans opérer de trajectoire.
Rapid o Rapide: un mouvement rapide est opéré entre deux positions de caméra.
apide " " .

P o Moyen: un mouvement moyen est opéré entre deux positions de cameéra.

Moyen - " .
o Lent: un mouvement lent est opéré entre deux positions de caméra.

Lent
A Image 4-03

La trajectoire opérée de la caméra a travers I'environnement ne prend pas en compte les situations de collision avec les objets,
méme si la fonction collision est activée. Lorsque vous créez vos positions de caméra pour effectuer une trajectoire a travers votre
magasin, vous devez faire en sorte qu’il n’y ait pas de larges objets (par exemple un linéaire) qui pourraient faire obstacle sur la
trajectoire entre deux positions de caméra. Ajoutez une position de caméra de transition entre deux caméras pour vous aider a éviter
ces situations. Vous pouvez également modifier la position d’'une caméra existante en utilisant la fonction “Modifier la position de
la caméra’ dans la fenétre “Paramétres des caméras” (voir chapitre 4.4).
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4.6 Format du film et de I'optique
» Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icone de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
¢ Ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre de navigation et cliquez sur “Format du film et de I'optique’.

o Une fenétre reprenant tous les types d’optiques caméra et les options de film apparait (Image 4-04).

FT;Z:WMW“E B, La section Optique définit la maniere dont la caméra percoit la scéne.
——e = Champ vision: indique I’angle de vue d_e I’optiqt_Je en degrés. Cette valeur_sera in_te_rprétée en
. oo Elmm [ = tant qu'angle d’ouverture horizontal, vertical ou diagonal, dépendant de I'option choisie.

= Focale: outre d’une valeur personnalisée, plusieurs propositions sont disponibles.

Paramétres du film

Taille dimage: |1680 E * 1050 E mm 5 . L. . . . , )
o La section Format du film décrit les dimensions du film de la caméra virtuelle:

Format: util la résclution de I'affich. - . . . . . » . .
L m‘ — = Taille d’image: dimensions et ratio de I'image de la caméra virtuelle.
- = Format: propose un nombre de tailles de films couramment utilisés.
A Image 4-04
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Chapitre 5 : Les options de projet

5.1 Projet actuel

Pour accéder et modifier les parametres du projet chargé, utilisez le menu déroulant “Projet actuel”, situé dans la section Projet du panneau de
commande:

v Projet actuel 4l

|Temp|ate - Wines

options_~| [8_auteur | e Ouvrez le menu déroulant “Projet actuel”.
Example emvironment for £ e Le Nom du projet est affiché au-dessus.
beverages.
I [ T——eCe champ modifiable contient la “description du projet’.
2
A Image 5-01
options _~| |8 _Auteur | Projet actuel > Options
Informations projet & e Le menu déroulant “Options” donne I'acces aux informations du projet, a I'échelle et aux paramétres de sécurité.

Unités & échelle

Projet actuel > Auteur
e Le bouton “Auteur’ ouvre la fenétre reprenant les éléments relatifs a I'auteur du projet (Image 5-05).

A Image 5-02

Informations sur le projet actuel

Projet actuel > Options > Informations projet > Projet

Titre Drupa 2016 - All stores branded

Auteur  VTales graphics

e Titre: le nom du projet actuel.

o Auteur: le nom de l'auteur du projet actuel.

o Sujet: le sujet du projet actuel.

= o Créé le: date et heure de la création initiale du projet.

o Modifié le: date et heure de la derniere modification apportée au projet.

GHID (i ¢ Plus d’informations: commentaires optionnels sur le projet.

— « Catégorie: le nom de la catégorie du projet (optionnel).

Projet  FIPROIECTSIORUPA 20rupo 2015-Al stares0rups 2015 Al stor * Mots-clés: les mots clés associés au projet (optionnel).

e e i e Fichiers du projet: emplacement sur votre ordinateur des fichiers projet (vtpr) et scéne (3dw).

Sujet Drupa 2016 demo

Crééle  25/avr/201612:28:00

Modffié le  29/juil. /2016 15:25:28

~ Plus dinformations

A Image 5-03
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Echelle et unités du prajet

Sélectionnez les unités pour le projet actuel:

Métrigue - millimétras

Métrigue - centimétres
Métrique - métres

U.S - pouces

US - pieds

[unité de poids
Métrigue - grammes
Métrique - kilogrammes

U.S - onces
U5 - livres

[Unité de distance |

A Image 5-04

[Auteur du projet

Auteur: [

Sujet: [

Projet actuel > Options > Unités & échelle

Cette fenétre permet de modifier les unités générales utilisées pour mesurer les distances, la superficie et le poids

dans le projet actuel.

« Unité de distance: unité de mesure utilisée pour les distances et les surfaces.

¢ Unité de poids: unité de mesure utilisée pour le poids.

Projet actuel > Auteur

e Auteur: I'auteur du projet actuel.
o Sujet: le sujet du projet (optionnel).

Catégorie: [ , . c s . . . . . a2
. o Catégorie: un descriptif optionnel pour catégoriser votre projet (qui sera utilisé pour la recherche de vos
ames] fichiers dans Windows).
o Mots-clés: des mots-clés optionnels pour catégoriser votre projet (qui seront utilisés pour la recherche de
A Image 5-05 vos fichiers dans Windows).
38
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Chapitre 6 : Gestion d’objets

Store Visualizer expose trois modes de construction: la manipulation de produits, I’édition des étagéres et la conception du magasin. Chaque
mode vise un processus spécifique dans le flux de travail allant de la conception du magasin, la gestion des rayonnages, jusqu’a leur remplissage avec

des produits.

Ce chapitre se focalise sur le mode de “manipulation de produits”. Ce mode est utilisé aussi bien dans des projets créés a partir d’'un environnement
sphérique que virtuel 3D pour manipuler et intéragir avec les produits. Un produit est défini comme un objet en 3D ne faisant pas parti de la structure

d’'un linéaire, d’'un mobilier ou de la structure méme du magasin.

Une grande partie des fonctions de manipulation d’objets expliquées dans ce chapitre (tels que le déplacement ou la création) sont également utilisées
dans les autres modes de construction. Le chapitre 9 décrit les différents modes pour construire un magasin.

¢ Activez la barre d’outils de Gestion d’objets en cliquant sur I'icéne “Gestion d’objets” (Image 6-01) située dans la barre d’outils.
¢ La barre d’outils de Gestion d’objets apparait (Image 6-02) et est maintenant activée.

A Image 6-01
Made produit A|| [\} LJ} Lr,a:f;l @ &
A Image 6-02

Bibliothéques

Dans la section Outils du panneau de commande, ouvrez
le menu déroulant “Bibliothéques”. Les bibliothéques vous
donneront acces aux modéles 3D que vous pourrez placer
dans l'environnement. Le menu déroulant bibliotheques
présente aussi des fonctions pour organiser, importer et
gérer vos modeles 3D.

Visualiseur de modéle

Ouvrez le menu déroulant “Visualiseur de modéle”. Ce
menu affiche une représentation graphique en 3D du modéle
que vous aurez sélectionné dans la bibliotheque et vous
permettra de visualiser le modéle avant son placement.
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6.1 Utiliser les bibliothéques

T s . Modeéles: affiche tous les modéles 3D présents dans les bibliothéques (cette fonction est généralement
v Bibliothéques ] activée),
E‘, Biblio E| * Assemblages: affiche tous les assemblages de modéles présents dans les bibliothéques.
I Q e Cliquez sur le bouton “Biblio” pour faire apparaitre le menu de gestion des “bibliothéques externes”:
s = o Nouveau: créez une nouvelle bibliothéque externe vide.
&J Bibliotheque projet [0 eiblio ~ o Ouvrir: ouvrez une bibliothéque externe et ajoutez-la au projet.
Mouveau... o Fermer: fermez la bibliothéque externe sélectionnée.
Lo o Enregistrer: enregistrement rapide de la bibliothéque externe
sélectionnée.
o Enregistrer sous: enregistrez la bibliothéque sous forme d’un fichier de
bibliothéque externe.
o Paramétres: ouvrez la fenétre reprenantles parametres des bibliotheques
Afficher la complexité externes.
o Afficher la complexité: affiche une jauge devant chaque modéle 3D,
représentant la complexité géomeétrique du modéle (voir chapitre 6.4).
Rechercher: La fonction de recherche filtre les entrées affichées dans le panneau de la bibliotheque
1] [ | [4]v] selon vos termes de recherche.
A | & | o oes W | # La “Bibliothéque projet’ est chargée par défaut avec chaque projet. C’est une bibliothéque interne

spéciale. Son contenu est directement stocké au sein du fichier du projet, alors que les bibliothéques
externes sont uniquement référencées. Il est impossible de fermer ou de sauvegarder spécifiquement la
bibliothéque projet.

A Image 6-03

Importer un modeéle ou une ressource: importez un fichier d'un modéle 3D provenant d’'un programme CAO dans la
bibliothéque.
« Importer une image: importez un fichier d'image externe dans la bibliothéque.

e Créer un nouveau modeéle ou une ressource: regroupe les fonctions de création de nouveaux modeéles ou de ressources.
Voir chapitre 12 pour plus d’information.

o Copier: copiez la sélection actuelle dans le presse-papiers.
o Couper: copiez la sélection actuelle dans le presse-papiers et retirez la de la bibliothéque.
o Coller: insérez le contenu du presse-papiers a I'’endroit choisi dans la bibliotheque.

e Supprimer: supprimez définitivement le modéle ou la ressource sélectionnée.
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6.2 Importer un modéle ou une ressource externe
Vous pouvez importer un objet 3D provenant d’un programme CAO dans votre bibliotheque pour pouvoir I'utiliser comme modéle dans Store Visualizer:

¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliotheques” (voir chapitre 6.1).

e Sélectionnez I'endroit ou vous souhaitez ajouter I'objet 3D. Cela peut étre la bibliotheque projet, une bibliothéque externe ou un dossier a
l'intérieur de celle-ci. Vous pouvez également sélectionner un modele déja existant. Le nouvel objet s’ajoutera dans la méme bibliothéque que
le modéle sélectionné.

e Cliquez sur l'icone “Importer un modéle ou une ressource” (Image 6-04) ou appuyez Ctrl+i.

@@ B | O & @ | 88| <msseoos

o La fenétre “Importer des fichiers 3D” s’ouvrira. Choisissez les fichiers 3D que vous souhaitez importer. Plusieurs fichiers peuvent étres
importés en méme temps.

|c.‘ Store Visualizer importe plusieurs formats CAO standards, dépendant des modules d’import disponibles.

o Confirmez votre choix en cliquant sur Ouvrir. Annuler abandonnera 'opération d’import.

o La fenétre “Importer des fichiers 3D” (image 6-05) apparaitra. Elle vous permettra de choisir les paramétres d'import des modeles 3D tels que
'ombrage, I'éclairage des modéles présentant des sources lumineuses et les propriétés des textures.
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6.2.1 Options d’import des fichiers 3D

Importer desfichiers 30 | e Le format de fichier du modeéle 3D que vous souhaitez importer.
8 wodde | IR TR Ere e N (A el ﬁ Si vous importez simultanément plusieurs modéles provenant de formats de fichier différents,
|EE R = st e <] vous pourrez ajuster individuellement les paramétres pour chaque format de fichier (Image

Options Geomeétrie double faces

I Ignorer nceud racine Opaque Transparente 6_05)
¥ Fusionner spéculaires @ jamais € Jamais ° Options:
¥ Matériaux modifiables  Auto & Auto
Bl ® TR (@ T o Ignorer noeud racine: la composante de position et de rotation de la transformation de la racine
I Echelle manuelle Données supplémentaires est ignorée
0.75 I [em - Fc tibilité Esks " L, . . N . L. y , . .
SrPSHEEESe o Fusionner spéculaires: si le modéle importé dispose d’un second spéculaire, Iimporteur va le
S = fusionner avec le premier spéculaire. Cela permettra de réduire significativement la consommation
mémoire et d'augmenter la vitesse de rendu.
A Image 6-05 o Matériaux modifiables: lorsque la case est cochée, tous les matériaux utilisés par le modéle

importé seront modifiables par I'éditeur de matériaux. Voir chapitre 11 pour plus d’informations sur
les matériaux.

Géométrie double faces:

o Jamais utiliser de géométrie a double faces, méme si le fichier 3D le demande.

o Auto: décider automatiquement s'il faut utiliser une géométrie a double faces, en respectant les
demandes du fichier 3D.

o Toujours utiliser une géométrie a double faces, méme si le fichier 3D ne le demande pas. Notez
que cette option devrait uniquement étre utilisée dans des cas spécifiques, lorsque le fichier 3D est
défectueux par exemple, car ceci peut avoir des conséquences importantes sur les performances
de la simulation.

« Compatibilité Esko: active le support spécifique Esko sur les fichiers Collada. Cela améliorera la qualité
visuelle des modeles exportés provenant de logiciels Esko.

Le mode de géométrie double faces peut étre appliqué indépendamment sur les géométries opaques et transparentes. Les doubles faces ne sont
généralement pas utiles sur de la géométrie opaque, sauf si I'infographiste I'a spécifiquement congu de cette maniére. lls risquent sinon de diminuer
les performances du logiciel. Cependant, ils améliorent significativement la qualité visuelle des matériaux transparents et peuvent donc étre activés
si le fichier 3D le spécifie (Option Auto).

La plupart des formats de fichier 3D modernes disposent d’'un systéme d’échelle d’objet, qui sera traité directement par Store Visualizer. Cependant
I'échelle peut parfois s’avérer erronée. Certains anciens fichiers 3D ne prennent pas en charge I'échelle. Dans ces cas la, vous pouvez manuellement
spécifier I'échelle de I'objet en utilisant I'option échelle manuelle.
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6.2.2 Options de mappage

Les coordonnées de mappage contrélent la fagon dont les images sont appliquées sur la surface d’un objet 3D. Typiquement, ces coordonnées sont
ajoutées quand un modele est congu dans une application CAO. Store Visualizer fera automatiquement usage de ces coordonnées, si elles sont
disponibles.

Sous certaines conditions, il peut s’avérer utile de remplacer le mappage d’origine par un mappage personnalisé. Certains formats de fichiers
3D ne prennent pas en charge les coordonnées de mappage. Vous pouvez utiliser les options sur cette page pour créer et ajouter des nouvelles
coordonnées de mappage aux modéles importés.

Cochez la case “Générer un mappage UV personnalisé” afin d’activer la création de nouvelles coordonnées de mappage. Celles-ci deviendront
prioritaires sur les coordonnées fournies avec |'objet importé. Si vous souhaitez utiliser les coordonnées d’origine, laissez cette case non cochée.

Store Visualizer propose les modes de mappage suivants:

Forme boite, dépliage adaptatif de la boite ~

Importer des fichiers 3D

Forme boite, dépliage adaptatif de |a boite

1 Modele | & Mappage [[2] Paramétres |y Eclairage | i Taches Sur un plan, étiquettes avant et arriére

|5 S R G EEEEE U el Cylindrique, étiquette circulaire et couvercle

[sur un plan, stiquettes avant et arriere K * Mode boite: ce mode traite le modéle comme une boite pliée. Le mappage sera appliqué sur les six coétés
o [ i i et ceux-ci seront dépliés sur une image de texture commune.
de‘(dpl‘ ;aa:seréijfm * Mode plan: le mappage sera appliqué des deux cbtés, qui peuvent étre sélectionnés en utilisant la liste
e déroulante “axe de direction du plan”. Ce mode est utile pour ajouter deux étiquettes (généralement a

'avant et a I'arriére) a un objet relativement mince, comme une bouteille plate ou un sachet.
— e Mode cylindrique': ce mode:* _peut étre_ utilis_é sur des objets gylindriques, te_Is que des bot_JteiIIes ou
— des canettes. Il créera une étiquette circulaire autour du modéle et peut optionnellement ajouter des
A Image 6-06 couvercles.

Remplacer les matériaux: lorsque cette case est cochée, les matériaux d’origine seront retirés de I'objet et remplacés par un nouveau matériau
couvrant 'ensemble du modele en fonction du mode de mappage sélectionné.

Générer les couvercles: cette fonction génére un mappage spécial sur le haut et le bas du modéle en mode cylindrique.

Axe de direction du plan: en mode de mappage a plat sur un plan, cette liste déroulante sélectionne les deux cétés sur lesquels les étiquettes sont
ajoutées.

Créer un patron: lorsque cette option est cochée, Store Visualizer va générer une image avec un patron du dépliage utilisé par le mode de mappage
sélectionné. Vous pouvez utiliser ce patron comme guide lors de vos propres créations graphiques. Celles-ci pourront alors étre appliquées au modéle
en utilisant I'éditeur de matériaux (voir chapitre 11).

Les options suivantes permettent de changer la résolution du fichier image du patron. Notez que cette résolution n’est qu'une base utilisée pour
I'image du patron. Vous pouvez librement modifier la résolution de I'image finale a partir de votre application de dessin.
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6.2.3 Paramétres d’import

Ces options contrélent la maniere que la lumiére et 'ombrage sont appliquées sur I'objet 3D. Vous pouvez également utiliser cette fenétre pour
modifier le profil shader utilisé lors du rendu de votre modéle. D’origine, le profil utilisé sera HDR physique. Néanmoins, vous pouvez utiliser les
anciens profils proposés dans les versions antérieures de Store Visualizer.

Importer des fichiers 3D 2
U Modele [ &) Mappage | (] parametres | Eclairagatm Taches |
Profil de shader: Resoll €5 images
‘ HDR physique v+ Limitée & 2048 x 2048 - ‘
Eclairage ambient Champs d'ombres
Parvertex et maps  ~ F" Activer
Résolution des maps; itizr il el
Qualité des ombres:
Qualité trés haute  ~ =
¥ Eclairage pour étagéres

|_» Profil de shader: sélectionnez la version du shader a utiliser lors de I'import des objets.

e L’éclairage ambiant simule 'ombrage de I'objet sur lui-méme. Au plus les objets sont concaves (par
exemple des boites ouvertes, des barquettes, des présentoirs, etc), au plus ils projetteront des ombres
significatives sur eux-mémes. Lorsque I'on regarde dans une boite ouverte par exemple, on remarque
que le fond de la boite est plus sombre que la partie supérieure. C’est d0 a son propre ombrage ou
occlusion. Cet effet est simulé en utilisant les options de I'éclairage ambiant.

Notez que plus I'objet est complexe, plus I'éclairage ambiant prendra du temps a calculer lors de
'import. Store Visualizer consommera également plus de mémoire si vous calculez I'éclairage en haute
résolution. Assurez-vous d'utiliser I'éclairage ambiant uniquement sur les objets qui le requiérent. Par
exemple les emballages primaires, les bouteilles et les boites fermées tireront rarement avantage
de cet effet, car ils ne sont pas concaves. Les emballages ouverts et les linéaires sont des objets
appropriés pour l'utilisation de I'éclairage ambiant.

o Par vertex: appliquez I'éclairage par vertex (pour les objets a géométrie complexe).

o Par vertex et maps: appliquez I'éclairage par vertex et maps sur les modéles (pour des objets
réguliers).

o Par maps: appliquez I'éclairage par maps (pour les objets larges ou géométriguement simples).

A Image 6-07
Désactivé Par vertex et maps

Désactivé

Activé

o Résolution des maps et échelle: utilisez cette section pour modifier la résolution et la qualité de
I'éclairage ambiant. En augmentant la résolution, vous augmenterez la qualité, mais vous augmenterez
aussi le temps de calcul et vous consommerez plus de mémoire.

Eclairage pour étageéres: option permettant de créer des ombres plus réalistes pour les mobiliers de
magasin et sur les grands modeles 3D qui disposent d’'une géométrie complexe et concave (tels que
des palettes, certains meubles ouverts vers le bas, des voitures, etc).
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Importer des fichiers 3

L Modele | & Mappage [ [£] Paramétres |/ Eclairage | il Taches
Profil de shader: Résolution des images
‘HDR physique 1.6 v‘ |Umitéeé204£x2mﬂi \L
Eclairage ambient Champs dlombres T~
e ™ Résolution des images: |a taille sélectionnée définit la résolution maximale des textures importées.
Résolution des maps: d . . N . . . . P
. | Les textures plus larges seront réduites & la taille maximum sélectionnée.
— Qualité des ombres
¥ Eclairage pour étageres

e Les Champs d’ombres permettront aux objets de projeter des ombres sur I'environnement et sur les autres objets situés autour d’eux. Cet
effet est trés important pour le réalisme visuel et il est fortement conseillé de I'activer lors de I'import de vos objets.

l

\/*—-__‘

Champs d’ombres désactivée Champs d’ombre activée

e Le Niveau de détail contrdle la résolution des champs d’'ombres. A moins d’utiliser Store Visualizer avec une carte graphique limitée par sa
mémoire, il est préférable de garder la préférence sur “haut’.

¢ La Qualité des ombres contrdle la précision du calcul d’'ombrage. Plus la qualité est haute, plus le temps de calcul sera long, sans autant

influencer la consommation mémoire. Par exemple, vous pouvez utiliser une valeur de détail plus basse afin d’évaluer rapidement un produit.
Réimportez le méme modele avec une qualité plus haute pour réaliser votre présentation finale.

6.2.4 Eclairage

La section Eclairage dans la fenétre “Importer des fichiers 3D”, permet de paramétrer les modéles 3D qui comportent des lumiéres dynamiques.

Pour plus d’informations sur I'import et I'utilisation de modéles 3D comportant des sources de lumiére dynamiques, veuillez-vous rendre au chapitre
15.
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6.2.5 Taches

Lorsque vous avez ajusté les parametres d’'import a vos besoins, lancez le processus d’importation:

Importer des fichiers 3D

[ Modele | & Mappage | & Paramétres | / Eclairage [ ul Taches |

Etat [Modele [ |
@& Terminé Bottlel
& Terminé Bottle2
@ Terminé Bottle3
@ Erreur  Bottled
& Terminé Bottles
& Terminé Bottles
& Annulé  Bottle?
{9 Attente Bottles

@l
A Image 6-08
Importer des fichiers 30

U Modkle | & Mappage | ] Paramatres | Eclairage [ i Taches |

*Materials:
*Lights: 0
* Reflect zones: 0

# Geometric consolidation:
#Welding vertices: from 4955 to 4918, removed 37
* 40 degenerated (invalid) faces removed
* Reference geometry detected, 9720 faces isolated
* 40 non renderable faces removed.

< T I

e Cliquez sur le bouton “Importer’.
o La fenétre taches d’importation s’ouvre automatiquement et affiche la progression.
Si un fichier 3D échoue a l'import, vous serez notifiés par un message d'erreur a sa gauche.

Sélectionnez le fichier erroné dans la liste en cliquant sur le bouton “journal détaillé” pour obtenir des
informations plus précises sur I'erreur.

e Une fois que I'objet est importé, appuyez sur OK pour I'ajouter a la bibliothéque. Vous pouvez
maintenant I'accéder en tant que modéle depuis Store Visualizer.
e En appuyant sur Annuler, vous interromprez I'import de votre objet, sans I'ajouter a la bibliothéque.

,_—l.@ Le procédé d’'import d’objet sera d’autant plus long que les fichiers 3D a importer seront
volumineux et que les options d’éclairage seront complexes.

A Image 6-09
“ e~ T

Laundry detergent Q ﬂ

[= O Bibliotheque projet
Laundry detergent

veduw o

Te 30 modalfor Stors 2]

£ I TR I 103

SPIBIDED |8 ®0BIESB0

e Les objets importés apparaitront dans le menu déroulant “Bibliothéques” a I'endroit choisi et seront
consultables grace au “Visualiseur de modele” (voir chapitre 6.7).
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6.3 Importer une image

Les images peuvent étre importées directement en tant que modéles. Store Visualizer les appliquera automatiquement sur un panneau extrudé en
3D. Celui-ci pourra étre placé dans I'environnement 3D comme tout autre modele 3D.

e Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéques” (voir chapitre 6.1).

e Sélectionnez I'endroit ou vous souhaitez ajouter 'image. Cela peut étre la bibliothéque projet, une bibliothéque externe ou un dossier a
l'intérieur de celle-ci. Vous pouvez également sélectionner une image déja existante. La nouvelle image s’ajoutera dans la méme bibliothéque
que le modeéle sélectionné.

e Cliquez sur l'icone “Importer une image” (Image 6-10).

@l ) | O & @ | 88 | </mages-10

e La fenétre “Importer des images” s’ouvrira. Choisissez les fichiers images que vous souhaitez importer. Vous pouvez importer plusieurs
fichiers images simultanément.

¢ Confirmez votre choix en cliquant sur Ouvrir. Annuler abandonnera I'opération d’import.

e La fenétre “Importer des images” (Image 6-11) apparaitra. Elle vous permettra de choisir les parameétres d’'import de votre image, la maniere
dont elle sera extrudée en 3D et la maniére dont les dimensions en 3D seront obtenues. Vous pourrez également spécifier comment les ombres
sont générées.
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6.3.1 Options d’import des images

Importer des images

U Modéle | &F Mappage [z Paramétres |\ Eclairage ||l éctEs |

[Panneau dimage (+ png)

| fregrages genéraux ~|

Paramétres de taille

Pixels par unité

Epsisseur

[io00  [Hlpar m -

I™ utiliser des dimensions fixes
W Largeur: [10.00 [] [cm
I Hauteur: [25.00 [2] [cm

[5.00

I Utiliser la résolution physique si disponible

el

A Image 6-11

~ Bibliothéques

~ Visualiseur de modele «

oo |08

5 L Bibliotheque projet
Display_Beauty4.png

Display_Beautyd.png Q

CleqauoBwa

,.v
\r’ gun cream
A 7

imported image panel

RPlO® 2P 0O

| e Les parametres de taille définissent comment la résolution de I'image en pixels se rapporte aux
dimensions physique du modéle (en unités de distance tels qu’en centimeétres ou en pouces) lorsque
limage est importée comme un modéle 3D.

o Epaisseur: spécifie I'épaisseur du panneau image 3D résultant. Si la valeur est zéro, le panneau 3D
n'aura pas d’épaisseur.

e Les dimensions du panneau d’image qui sera extrudé peuvent étre déterminées selon plusieurs méthodes:

o Pixels par unité: détermine automatiquement les dimensions en fonction d’'un nombre de pixels fixe.
Lorsque vous utilisez cette méthode, vous spécifiez le nombre de pixels par unité de taille donnée.
Les dimensions de I'image seront automatiquement calculées sur base de ces valeurs. Par exemple,
si vous spécifiez 100 pixels par pouce (100 DPI), la largeur physique d’une image d’une résolution
de 2000 pixels sera de 20 pouces.

o Utiliser la résolution physique si disponible: le format de fichier PNG peut optionnellement
contenir la taille physique d’une image. Si cette fonction est cliquée, Store Visualizer utilisera ces
données si elles sont disponibles.

o Utiliser des dimensions fixes: cette méthode permet de spécifier manuellement les dimensions
physiques précises d’une image, sans se soucier de la résolution de I'image. Si uniquement la largeur
ou la hauteur est spécifiée, I'autre dimension respective sera automatiquement générée en respectant
le ratio de I'image. Ceci est recommandé pour éviter d’avoir des distortions. Alternativement, vous
pouvez aussi spécifier manuellement la largeur et la hauteur. Veuillez noter que des distortions
peuvent apparaitre dans ce cas la, si vous ne respecter pas le ratio de 'image.

< Si vous importez une image avec un canal alpha, un masque d’écrétage sera
automatiquement généré. Le canal alpha sera utilisé en tant que masque d’'opacité. Les
parameétres des matériaux et I'utilisation du canal alpha peuvent étre contrélés dans
I'éditeur de matériaux (voir chapitre 11).

e Les images importés apparaitront dans le menu déroulant “Bibliothéques” a I'endroit choisi et seront
consultables grace au “Visualiseur de modeéle” (voir chapitre 6.7).
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6.4 Organiser la bibliothéque de modéles

+ Biblicthéques

4

|_» Changez le nom d’un dossier ou d’'un modéle en entrant le nouveau nom dans le champ d’entrée du menu

& s - [G]®

INouveau dossier

= JJ Biblioth&que projet
Bl Champagne & Wine
d champagne
L wine
Bl water - Gla
ba bottle clear
Glass bottle green
[ Glass bottle brown
Elwater - Plastic bottles
[ PET water bottle

JEIR L& O

& [pr

déroulant “Bibliothéques”.

e Cliquez sur un modele pour le souligner en bleu. Il sera sélectionné pour des opérations ultérieures
(comme la création d’un nouvel objet) et sa représentation graphique 3D apparaitra dans le “Visualiseur
de modéle”.

|_» Lorsque la fonction “Afficher la complexité” est activée (chapitre 6.1), une jauge affichant la complexité
apparait devant tous les modeles 3D. Cette jauge représente la complexité géométrique du modeéle. La
complexité change en fonction de la quantité de polygones du modéle et également en fonction des effets
visuels utilisés (par exemple la transparence). Au plus la complexité d’'un modéle est élevée, au plus la
jauge sera remplie et deviendra rouge. Utiliser de nombreux modéles complexes dans votre environnement
3D influera négativement sur la performance du rendu.

Les icobnes Copier/Couper/Coller et Supprimer sont utilisées pour déplacer, dupliquer ou supprimer les
modeles et dossiers sélectionnés au sein de leur propre bibliothéque ou a travers d’autres. Appuyez la
touche de clavier Ctrl tout en cliquant le bouton gauche de votre souris afin de sélectionner plusieurs
modeéles ou dossiers en méme temps.

;

Appuyez la touche Alt en tirant la souris vers le haut ou le bas pour déplacer les modéles et
dossiers sélectionnés dans la hiérarchie de la bibliotheque.

C oo -] [O)®

IBibliothéque projet

=] {8 Bibliothéque projet -

Créer un dossier

/ Cliquez avec le bouton droit de la souris sur une bibliothéque (la bibliothéque projet ou une bibliotheque

externe), un répertoire, un modéle ou une sélection de modéles pour ouvrir le “menu contextuel”. Le menu
contextuel des bibliotheques offre un moyen facile et rapide d’accéder aux différentes fonctions utilisées
couramment.

w

’—g Il est trés important de créer des modeles 3D optimisés a I'aide de vos outils CAQ! Les modeles
doivent contenir la quantité de polygones nécessaires pour atteindre la qualité visuelle requise,
mais pas plus. Ajouter plus de polygones ne va pas augmenter la qualité visuelle mais peut
significativement dégrader la performence de rendu. De nombreux modeles 3D disponibles sur

Créer un dossier: permet de créer des dossiers et des sous-dossiers. Cette fonction vous aidera a
organiser des grandes bibliothéques.

internet ne sont pas adaptés pour la simulation en temps réel.
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6.5 Créer des copies ou des variantes de modéle

Il est possible de rapidement créer un nombre défini de copies identiques ou plusieurs variantes d’'un modéle a partir d'un modeéle 3D préalablement
importé, sans devoir répéter la procédure d’'import.

Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un modeéle présent dans une bibliothéque pour ouvrir le “menu contextuel”.

Créer des copies...
Créer des variantes. .,

A Image 6-12

6.5.1 Créer des copies

La fonction Créer des copies permet de créer trés rapidement un nombre défini de copies identiques du modéle sélectionné dans la bibliotheque.

e En cliquant sur Créer des copies, la fenétre “Copies de modeéles” (Image 6-13) apparaitra.

Copies de modéles i e |
Crée des copies identiques au modele sélectionné. I Les copies de modeéle créées seront indépendantes du modele original.
MNombre de copies: |1 E

‘ ok | ‘ Annuler |

A Image 6-13

» Tapez le nombre de copies que vous souhaitez créer et cliquez sur Ok. Annuler abandonnera I'opération de création de copies.

e Les copies se créeront dans la bibliothéque sous le modéle original. lls auront le méme nom que le modele 3D copié et seront suivis
du symbole # et d’'un nombre.
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6.5.2 Créer des variantes

La fonction Créer des variantes permet de créer trés rapidement une ou plusieurs variantes d’'un modéle sélectionné dans la bibliothéque, en
remplagant le calque couleur d’'un de ces matériaux, par une ou plusieurs images.

e En cliquant sur Créer des variantes, la fenétre “Sélection des images” s’ouvrira.

e Choisissez les fichiers images que vous souhaitez importer pour créer vos variantes de modéle. VVous pouvez importer plusieurs fichiers
images simultanément.

o Confirmez votre choix en cliquant sur Ouvrir.
o La fenétre “Variantes de modéles” (Image 6-14) apparaitra. Elle vous indique le nombre de variantes qui seront créés.

o Cliquez sur la liste déroulante pour faire apparaitre les matériaux auxquels vous pouvez apporter une variante (Image 6-15). Sélectionnez
le matériau.

Variantes de modél

Crée des variantes & partir de 3 images. Crée des variantes a partir de 3 images. l La liste I’eprend les matériaux ayantS un
Sélectionnez le matériau & modifier: Sélectionnez le matériau & modifier: calque couleur assigné aune image.
Label @_ Label
i i A A Label
¥ Utiliser e nem des images pour les modéles créés Bottom
Top
| ok ‘ | Annuler | Tab
A Image 6-14 A Image 6-15

e Cochez la case “Utiliser le nom des images pour les modéles créés”, pour nommer les variantes en fonction du nom des images
sélectionnés. Si la case n’est pas cochée, les variantes auront le méme nom que le modeéle 3D copié et seront suivies du symbole # et
d’'un nombre.

o Cliquez sur Ok pour lancer la création des variantes. Annuler abandonnera I'opération de création des variantes.
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6.6 Utiliser des bibliothéques externes
Vous pouvez créer des bibliotheques externes sur mesure que vous pourrez réutiliser dans d’autres projets ou partager avec d’autres utilisateurs. Ces

bibliothéques sont gérée
facilement vos modéles.
réimportation des objets

[& Biblio -

MNouveau...
ouwrir...

Afficher la complexité

s de la méme maniére que la bibliotheque de projet, pouvant inclure des sous-répertoires et des hiérarchies pour organiser
Les bibliothéques externes permettent de réutiliser les données afin d’augmenter I'efficacité. Cela évite par exemple la
dans un nouveau projet.

Créer une bibliotheque 3D externe vide:

e Dans le panneau de commande, choisissez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéque” (voir
chapitre 6.1).

o Sélectionnez Biblio > Nouveau. Une nouvelle bibliothéque 3D externe vide se créera. Vous pourrez alors y ajouter
des modéles ou des assemblages (Image 6-16).

/EI Lorsque vous créez une nouvelle bibliothéque ou si vous modifiez une existante (par exemple en copiant, en
déplagant ou en important des modeéles) un astérisque apparait derriere le nom de celle-ci. Il vous avertit qu'il
faut enregistrer la bibliothéque afin de garder les changements effectués au sein de celle-ci. Store Visualizer

+ Bibliothéques // 4
s
Nouvelle biblictheque Q
= Bibliotheque proje

A Image 6-16

vous le rappellera également lors de la fermeture du projet.

Ouvrez une bibliotheque 3D externe:

e Dans le

panneau de commande, choisissez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéque” (voir chapitre 6.1).

e Sélectionnez Biblio > Ouvrir. La fenétre “Ouvrir une bibliothéque” s’affichera.

=5

L'extension du format de fichier des bibliotheques externes est 13dw.

Vous pouvez importer un objet 3D provenant d’'un programme CAQ externe dans votre nouvelle bibliothéque, afin de I'utiliser dans Store
Visualizer (voir chapitre 6.2):

e Sélectionnez la bibliothéque a laquelle vous souhaitez ajouter le modéle.

e Dans le

panneau de commande, choisissez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéque” (voir chapitre 6.1).

e Cliquez sur l'icone “Importer’. La fenétre “Importer des fichiers 3D” s’ouvrira.
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6.6.1 Enregistrer un projet avec une bibliothéque modifiée

Biblictheque &n utilization [=x—|

1) Lafermeture de la bibliothéque supprimera 10 objets
de |a scéne et effacera |'historique. Continuer ?

1) Voulez-vous enregistrer les modifications apportées a votre bibliotheque

ou ] Non Annuler

6.6.2 Paramétres d’une bibliothéque

Sujet:

Contenu:

Commentaires:

Ce message apparait lorsque vous fermez une bibliothéque et qu'un ou plusieurs modéles de la

bibliothéque sont utilisés par le projet. En cliquant Oui Store Visualizer fermera la bibliothéque et effacera
toutes les instances du modéle présentes dans le projet.

Ce message apparait lorsque vous fermez une bibliothéeque et que vous n'avez pas enregistré les
modifications que vous lui avez apporté. Cliquez Oui pour enregistrer toutes les modifications avant de
procéder a la fermeture de la bibliotheque. Non fermera la bibliothéque sans effectuer d’enregistrement
et vous perdrez toutes les modifications. Annuler arrétera I'opération de fermeture de la bibliotheque.

G tiliser des textures de détail éleve v Bibliotheques

A Image 6-17 !

@ ovio -] [oiT

Q

Uwine

iothéque projet
ouvelle bibliothéque *
Champagne

Nowvells Boege X Les champs d’entrée suivants seront utilisés pour décrire votre bibliothéque. Tous les champs d’entrée sont optionnels.
P o Auteur: entrez le nom de l'auteur de la bibliothéque.

o Sujet: sujet de la bibliothéque.

o Contenu: décrit le contenu de la bibliothéque.
I o Commentaires: description générale ou commentaire relatif a la bibliothéque.

Afin de mieux contréler la performance et la mémoire utilisée par de grands et complexes
H modeles 3D, vous pouvez assigner une priorité a chaque bibliotheque importée. Les

4

modeéles de haute priorité, comme ceux d’un client lors d’'une démonstration, pourront
étre visualisés avec la meilleure qualité possible. Les modéles courants, utilisés pour
meubler 'environnement par exemple, peuvent étre optimisés afin d’'augmenter la vitesse
et d’obtenir ainsi une meilleure performance en diminuant la consommation de mémoire.

Une bibliothéque haute priorité est symbolisée par une icone de bibliothéque avec un

“livre vert’. Pour modifier son statut, il vous suffit de cocher la case dans les parametres
de la bibliotheque (Image 6-17).

Les parametres de détails de textures des bibliotheques hautes et basses priorités peuvent étre configurés dans: Préférences >

Parametres 3D > Textures.
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6.7 Utiliser le visualiseur de modeéle

Lorsque vous sélectionnez un modéle dans la bibliothéque, sa représentation graphique 3D apparait dans le menu déroulant “Visualiseur de modéle”.
Cette représentation vous aidera a analyser les modeles avant de les placer dans I'environnement.

¥ Visualiseur de modéle |

Fle aueoBw |

v @ @ E e

Champagne bottle sample

model for Store Visualizer E
hd

ROl 2L DO

Lorsque le pointeur de la souris se situe au-dessus du modele 3D, vous pourrez bouger
celui-ci dans la fenétre du visualiseur en appuyant et en tenant enfoncé le bouton du milieu
de la souris. La molette de la souris vous permet de zoomer sur I'objet.

—e L’icone “Recentrer le modéle” réoriente automatiquement le modéle dans la fenétre de visualisation.

e L'icone “Options d’affichage” reprend une liste d’arriére plans types pour le visualiseur de modéles.
Vous pourrez choisir entre un motif clair ou foncé, une couleur ou un dégradé de couleurs.

o Afficher ou modifier les c6tés du modeéle permet de définir la face avant et le haut d’'un modéle (voir
chapitre 6.8).

o L'outil Afficher les dimensions du modeéle permet d’afficher les dimensions du modéle importé.
/- Cette icOne apparait lorsque le modéle sélectionné contient des parties transparentes.

d’import est indiqué dans la description. Cliquez sur le champ d’entrée pour modifier la description du
modele.

L'icone “drapeau” sélectionne tous les objets dérivés du modéle dans la scene.

/ Description du modeéle: champ d’entrée avec une description du modéle 3D. Par défaut, le format

o L'icdne “actualiser’ permet de rafraichir le modéle et ses textures. Utilisez cette fonction lorsque vous
avez modifié le modéle 3D original ou ses textures et que vous souhaitez que le modéle placé dans Store
Visualizer reflete ces changements.

e Les icones “Modifier les points/lignes d’ancrage” ouvre la fenétre d’édition des points et des lignes
d’ancrage (chapitres 7.2 et 7.3).

e L'icdne “Modifier les surfaces de raytracing” permet la gestion des surfaces de raytracing utilisées

A Image 6-18

avec les matériaux réfractifs (chapitre 11.5.6).

o L'icone “Parametres du niveau de détail’ permet le réglage du mode LOD (chapitre 6.9).

o L'icone “Sélection de I’environnement de réflexion” ouvre un menu déroulant qui reprend une série
d’environnements disponibles pour les réflexions appliquées sur le modéle du visualiseur. Le modéle
affiché dans le visualiseur, reflétera I'environnement que vous aurez sélectionné. Cette fonction affecte
uniquement le modéle visible dans le visualiseur.
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6.8 Afficher ou modifier les c6tés du modéle

De nombreuses opérations dans Store Visualizer se réferent a un co6té spécifique d’'un objet: I'avant, le bas ou le cété gauche par exemple. Afin de
fonctionner correctement, Store Visualizer doit connaitre la maniére dont vos modéles sont orientés pour respecter la face avant et le haut de I'objet.
Ces informations ne sont généralement pas disponibles dans les fichiers 3D importés, il faut donc les assigner manuellement.

Pour facilement afficher et modifier la face avant et le haut d’'un modeéle, cliquez sur l'icéne “Afficher ou modifier les c6tés du modéle” présente
dans le visualiseur de modéle.

+ Visualiseur de modéle 1l

EEEYREIGE

| Sélectionnez le c6té a assigner: la face avant ou le haut du modéle.
/ Cliquez sur la face du modéle qui représente le coté sélectionné.
L]

Lorsqu’un cbté est assigné, il est représenté par une fleche. La fleche verte montre le cété que
vous étes en train d’éditer (face avant ou le haut).

:g Les modéles importés n'ont pas forcément les faces correctement assignées. Il est
important de corriger cela. En général, vous assignerez qu’'une seule fois les cétés,
aprées avoir importer le modéle. L'assignement des faces sera sauvegardé dans votre
bibliothéque et vous pourrez le modifier a tout moment par la suite, si nécessaire.

vV aaw

L

Orange juice sample model
for Store Wisualizer

PIOB RS DO
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6.9 Systéme LOD

Le systeme de “niveau de détail” (LOD) simplifie de maniére dynamique les objets qui sont éloignés de la vue actuelle de la caméra, augmentant
considérablement la performance de rendu.

Bien que cette simplification est a peine perceptible sur la plupart des objets communs, certains modéles 3D spécifiques (tels que des objets creux
comme des barquettes, des PLV) sont moins adaptés et peuvent afficher des artefacts visuels quand ils sont vus a partir d’'une certaine distance.
Store Visualizer utilise un systéme automatique heuristique pour détecter ces modeéles et pour automatiquement désactiver le LOD ou sélectionner
un mode de LOD plus conservateur pour ceux-ci.

v Wisualiseur de modéle 4l (3 ) - )
Vous pouvez sélectionner manuellement le mode LOD pour un modéle en utilisant I'icone des parametres
& QUG o) & LOD. Il est recommandé de ne pas modifier le mode sélectionné automatiquement, sauf si vous rencontrez
des artefacts visuels trop important, car le mauvais choix d’'un mode peut sévérement dégrader la performance
du rendu.

Désactiver LOD: désactive entierement le systéme LOD sur le modele. Utilisez uniquement ce mode
si le systéme LOD génére des artefacts visuels inacceptables sur le modéle.

o Activer LOD dans les réflexions: les objets disparaissent des réflexions lorsqu’ils sont loin, mais
aucun autre systéme LOD n’est utilisé sur eux. Utilisez uniguement ce mode si le systeme LOD
génére des artefacts visuels inacceptables sur le modéle.

o Activer LOD partout: active I'utilisation du systéeme LOD sur le modéle. C’est le mode LOD
recommandé!

Y @ @ [SI)E

Champagne bottle sample |2
model for Store Visualizer H

hd

BlU®|2<(R)e
| Désactiver LOD '
Activer LOD dans les réflexions

:1 Activer LOD partout
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6.10 Créer un nouvel objet

» Tout objet est dérivé d’'un modeéle provenant d’une bibliothéque. Avant de I'utiliser pour le placement, vous devez sélectionner le modéle
E‘E dans le menu déroulant bibliotheque.

e Dans la barre d’'outils Gestion d’objets, activez le mode de création en cliquant sur I'icone “Créer un nouvel objet”.

e Bougez le pointeur de souris sur la surface ou vous souhaitez positionner I'objet. Si le positionnement de I'objet est possible, une
représentation symbolique de I'objet apparaitra.

« ous pouvez utiliser la molette de la souris pour modifier I'orientation de I'objet sur la surface de positionnement.

o Une fleche verte symbolise la face avant de 'objet.

o Une fleche jaune symbolise la face arriere de I'objet.

e Lorsque vous avez déterminé la position et I'orientation de votre objet sur la surface de placement, appuyez sur le bouton gauche de
la souris pour créer une nouvelle instance de I'objet a I'endroit choisi.

:g Vous pouvez créer plus d’un objet en répétant les deux dernieres étapes autant de fois que vous le souhaitez. Pour créer un
objet différent, sélectionnez simplement un nouveau modéle dans le menu déroulant bibliothéque.

» Une fois que vous avez terminé de placer vos objets, appuyez a nouveau sur I'icdbne “Créer un nouvel objet’ pour désactiver le mode
de création.

lc— Lors de la création d’un objet, Store Visualizer enclenchera automatiquement le mode de construction approprié. Bien que
les exemples présentés dans ce chapitre se concentrent sur le mode de manipulation de produits, les objets utilisant d’autres
modes de construction, tels que les linéaires, fonctionneront de la méme maniére.
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E— IW e Lorsque vous activez le mode de création, vous pouvez choisir la fagon dont les surfaces de placement sont
' - gérées et la maniére dont les objets sont positionnés sur celles-ci a I'aide de la liste déroulante “Placement’.

o Surfaces planes: vous pourrez créer les objets uniquement sur les surfaces horizontales.

Surfaces planes
Toutes surfaces
Partout, vertical

o Toutes surfaces: vous pourrez créer les objets sur toutes les surfaces. L'objet est aligné la surface pointée.

o Partout, vertical: vous pourrez créer les objets partout sans les aligner sur la surface pointée.

e La fonction “Créer sur transparence” vous permet de poser des objets sur des surfaces transparentes. Par

réer sur transparence . . s Y .
@c P défaut, les objets sont créés derriére celles-ci.

Les fonctions de Placement et de Création sur transparence sont également disponibles lors de la création d’un placement

.] multiple d’objet (voir chapitre 6.21).
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6.11_Choix du mode de construction

Veuillez vous reporter au chapitre 8 pour obtenir plus de détails sur les différents modes de construction.

o Cliquez sur le bouton de sélection “Choix du mode de construction’ et choisissez le mode de construction
souhaité.

Mode produit =

6.12 Sélectionner un objet

[\} * Dans la barre d’outils Gestion d’objets, activez le mode de sélection en cliquant sur I'icone “Sélection d’objets”.
» Positionnez le pointeur de souris sur I'objet que vous souhaitez sélectionner et appuyez sur le bouton gauche de la souris.

Par défaut, les objets sélectionnés sont identifiables par un cadre de sélection jaune les entourant. Vous pouvez changer la
couleur du cadre de sélection dans les préférences.

* En tenant enfoncé la touche de clavier Ctrl tout en cliquant sur des objets avec le bouton gauche de souris, vous les ajouterez a votre
sélection actuelle.

« En tenant enfoncé la touche de clavier Alt tout en cliquant sur des objets avec le bouton gauche de souris, vous les enléverez de votre
sélection actuelle.

e \/ous pouvez sélectionner ou désélectionner plusieurs objets simultanément en utilisant le rectangle de sélection. En cliquant sur le
bouton gauche de votre souris et en la déplagant tout en laissant le bouton enfoncé, vous créerez un rectangle de sélection. Tous les
objets qui se situeront a l'intérieur de cette surface seront sélectionnés ou désélectionnés.

* Si vous cliquez sur un endroit de la scéne sans objet, vous annulerez la sélection.
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6.13 Déplacer une sélection d’objets

o Activez le mode de déplacement en cliquant sur l'icone “Déplacement de la sélection’.
@ e Pour déplacer un objet, cliquez sur celui-ci avec le bouton gauche de votre souris et tout en maintenant le bouton enfoncé, bougez la
souris.

e Les axes de déplacement sont exposés par des icones dans la barre de gestion d’objets:

¢ Cliq

 Si vous appuyez sur la touche de clavier Ctrl tout en tenant enfoncé le bouton gauche de la souris, I'objet se déplacera dans la direction
perpendiculaire des axes sélectionnés. Par exemple, lorsque les axes X et Y sont sélectionnés (comme par défaut), I'objet se déplacera
sur le plan horizontal. Si vous appuyez la touche de clavier Ctrl, la direction basculera sur I'axe Z, et vous pourrez déplacer I'objet de
haut en bas.

Habituellement, le déplacement s’effectue le long de deux axes simultanément. Cependant, il peut étre utile de restreindre le mouvement
sur un seul axe, lorsque vous souhaitez positionner un objet avec plus de précision par exemple. Au moins un axe doit étre sélectionné
afin d’effectuer un déplacement.

6.14 Tourner une sélection d’objets

¢/ » Activez le mode de rotation en cliquant sur I'icone “Rotation de la sélection’.
l\-._.) e Pour tourner un objet, cliquez sur celui-ci avec le bouton gauche de votre souris et tout en maintenant le bouton enfoncé, bougez la
souris de haut en bas.

e Les axes de rotation sont exposés par des icones dans la barre de gestion d’objets:

Axes: ;

e Cliquez sur I'un des axes X, Y ou Z afin d’effectuer la rotation dans la direction désirée.

Axes: \‘37

e Si vous appuyez la touche de clavier Ctrl tout en tenant enfoncé le bouton gauche de la souris, vous augmenterez la précision de la
rotation.

[le="| La rotation s’effectue autour d’'un axe unique.
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6.15 Modifier I’échelle d’une sélection d’objets

o Activez le mode d’échelle en cliquant sur I'icone “Echelle de la sélection’.

C? o Pour modifier I'échelle d’'un objet, cliquez sur celui-ci avec le bouton gauche de votre souris et tout en maintenant le bouton enfoncé,
bougez la souris de haut en bas. Par défaut, la modification de I'échelle est isotrope et préservera le ratio de la taille de I'objet sur tous
les axes.

e Cliquez sur I'un des axes X, Y ou Z afin de sélectionner individuellement les axes de modification d’échelle. Vous serez alors capable
de modifier la taille des objets de maniére non isotrope.

e Si vous appuyez la touche de clavier Ctrl tout en tenant enfoncé le bouton gauche de la souris, vous augmenterez la précision de
modification d’échelle.

:|§ La modification de I'échelle affectera uniquement la taille des objets sélectionnés, mais ne modifiera jamais la taille du modéle original
~_| dans votre bibliothéque.

6.16 Dupliquer (cloner) une sélection d’objets

Vous pouvez facilement dupliquer un simple objet ou une sélection de plusieurs objets dans un projet, tout en préservant les positions relatives
d’origine, les orientations et les modifications d’échelle:

o Sélectionnez I'objet ou les objets que vous souhaitez dupliquer.
* Activez le mode de déplacement, comme décrit dans le chapitre 6.13.
e Appuyez et laissez enfoncé la touche de clavier MAJUSCULE, et cliquez sur votre sélection d’objet avec le bouton gauche de souris.

e En tenant enfoncé la touche de clavier MAJUSCULE et le bouton de souris, bougez votre souris pour déplacer une sélection comme
décrit dans le chapitre 6.13.

e Relachez la touche de clavier MAJUSCULE, mais gardez enfoncé le bouton gauche de la souris. La copie de la sélection est
maintenant attachée a votre pointeur de souris. Vous pouvez la déplacer librement. Relachez le bouton de souris pour terminer
'opération.

|¢T‘ Les objets clonés sont indépendants des objets a I'origine de la copie.
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6.17 Sélection auto

Lorsque la case “Sélection auto” est cochée, vous pourrez automatiquement sélectionner les objets en utilisant les outils de déplacement, de rotation
et d’échelle, sans devoir utiliser au préalable I'outil de sélection. Les touches de clavier Ctrl et Alt qui vous permettent de créer des sélections
multiples sont également disponibles dans ce mode (voir chapitre 6.12).

¥ Sélection auto

Si la case “Sélection auto” n’est pas cochée, la sélection actuelle sera gelée lors de la manipulation d’objets avec les outils
de déplacement, de rotation et d’échelle. L'outil de sélection est alors utilisé pour explicitement changer de sélection (voir
chapitre 6.12).

62

Store Visualizer 18



6.18 Les pivots et le systéme de coordonnées

Le pivot définit le point de référence autour duquel un objet tournera ou modifiera son échelle et également le point d’attache lorsqu’un objet est
créé. Vous pouvez modifier un pivot en cliquant sur le sélecteur de point d’ancrage.

\ Centre

Origine locale o Centre: le pivot est identique au centre géométrique de I'objet ou de la sélection.
+ Bas o Origine locale: utiliser le point d’origine local de I'objet en tant que pivot.
Haut
Avant o Cotés (bas, haut, etc): utiliser un c6té du centre d’objet en tant que pivot.
Arriére
GaNEhe o Points d’ancrage: utiliser un point d’ancrage défini par I'utilisateur en tant que pivot (si un ou plusieurs points
Droite d’ancrage ont été définis). Voir chapitre 7.2 pour de plus amples explications sur le systéeme d’ancrage.

Ancrage:

+ Points d'ancrage

EBas -|

Le sélecteur du systéme de transformation de coordonnées définit 'espace de coordonnées de référence sur lequel se baseront toutes les
opérations d’objet:

o Monde: utilise le systeme de coordonnée du monde global pour tous les objets sélectionnés.
Local o Local: utilise le systéme de coordonnée local par objet sélectionné.
E:‘:tnt o Parent: utilise le systéeme de coordonnée local de I'objet parent (s'il en existe un).
Caméra o Pivot: utilise le systéme de coordonnée natif du pivot de 'objet sélectionné (s'il a été défini).
Monde — ~ o Caméra: utilise le systéme de coordonnée de la caméra pour tous les objets sélectionnés.

Dans le mode de création d’'objet, le pivot est représenté graphiquement par une croix jaune et définit le point ou sera attaché I'objet a la surface
de placement. La fleche montre la direction de bas en haut de I'objet en systéme de coordonnée local (pointant vers le haut).

=, S Par défaut, I'objet est attaché sur le pivot local
* z du bas, ce qui est généralement approprié pour
o placer des produits classiques sur des linéaires
& e horizontaux. Pour des produits pendus par des
5‘ ”- crochets (ex. blister), on utilisera d’autres cotés (par

— exemple l'arriere) ou des points ancrage.
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6.19 Remplacer le modéle

L'outil “Remplacer le modéle” fonctionne sur les objets et les groupes créés en “mode manipulation de produits”, ainsi que sur les objets de
placement multiples.

k@ e “Remplacer le modéle” remplace tous les objets sélectionnés par le modele actif dans la bibliotheque. Vous pouvez également

appuyer sur la touche de raccourci “e” pour remplacer le modéle.

Si vous remplacez un support d’étagére ou une planche, veillez & que ceux-ci ne différent pas trop de I'ancien modéle afin d’éviter des
problémes de positionnements.

6.20 Supprimer la sélection d’objets

* Sélectionnez I'objet ou les objets que vous souhaitez supprimer du projet.
o Sur la barre d’outil, ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre en cliquant dessus.
o Sélectionnez I'action “Supprimer” pour enlever tous les objets sélectionnés.
Alternativement vous pouvez appuyer sur la touche de clavier Supprimer pour effacer la sélection actuelle d’objets. Les touches Cmd-Retour

arriére peuvent également étre utilisées dans la version Mac de Store Visualizer.

:lg Uniquement les objets sélectionnés seront supprimés, leurs modéles parents situés dans la bibliotheque ne seront pas affectés. Si vous
souhaitez supprimer un modeéle de la bibliothéque, reportez-vous au chapitre 6.1.
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6.21 Créer un placement multiple d’objet
La fonction de “Placement multiple” est utilisée pour remplir rapidement une surface ou un volume avec une multitude d’objets arrangés selon une
structure spécifique.

* Assurez-vous que l'icone de gestion d’objets de la barre d’outils est activée.

Ie
[
Uﬂ‘} o Cliquez sur l'icbne “Créer un placement multiple”. Un pointeur de sélection de surface bleu apparait (Image 6-19) et la fenétre de
contréle du placement multiple d’objet s’ouvre (Image 6-21).

Utilisez la souris pour sélectionner I'endroit ou vous souhaitez créer votre placement multiple. Le pointeur bleu représente
e également le point de départ du volume de remplissage. Ce point de départ est symbolisé par une petite croix bleue au centre
e de la surface du pointeur.

[Eci La fleche bleue au bord de la surface du pointeur représente 'AVANT du volume de remplissage. Vous pouvez
utiliser la molette de la souris pour modifier I'orientation du placement lorsque la surface est en mode de sélection.

A Image 6-19

¢ Une fois la surface et le point de départ positionnés, appuyez le bouton gauche de souris. Tout en le maintenant
enfoncé, bougez la souris vers la direction souhaitée pour faire apparaitre le contour du volume de placement
d’objets multiples. Ce volume est délimité par un cadre jaune. Bougez la souris jusqu’a ce que vous soyez satisfait
avec la taille du volume.

Relachez le bouton gauche de votre souris pour terminer la création du placement multiple. Le pointeur de sélection
de surface bleu réapparaitra pour continuer a créer des placements multiple. Pour sortir du mode de création de
placement multiple, cliquez a nouveau sur I'icéne “Créer un placement multiple” (ou pressez la touche ‘f).

A Image 6-20

oot mitpe ] =] Vous pouvez accéder et modifier les propriétés d’'un placement multiple sélectionné en utilisant la fenétre
(oot o] [ de controle de “Placement multiple”.

[omomales ] || oebt :Zi: E :Z:i E :Zgi EZ: e Pour accéder a tout moment a la fenétre de contréle de placement multiple, ouvrez le menu “Plus
o % epce oo Bl oo Bl oo Elem d’aci_.‘ions” situé a la droite de la barre d’outil de gestion d’'objets et sél_ection_nez “Ajuster un placement
oiaction: [0 5] | | Aeataire 000 [ [os0 [ fooo  [Eem multiple”. Vous pouvez également appuyer sur les touches de clavier Maj-F.

] :%g :%g %g: « Sélectionnez le placement multiple que vous souhaitez modifier.

vscderfo [ & | vombre [« EJ EL e Les paramétres du placement multiple que vous aurez sélectionné apparaitront dans le dialogue
echell: [100 =% retrer: [0 ] “Placement multiple” (Image 6-21) et pourront étre ajustés selon vos besoins.

A Image 6-21 La fenétre “Placement multiple” apparait automatiquement lorsque vous créez un placement
multiple.
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6.22 Placement et options de remplissage
=y , o »Mode: . ) o
e equlivs | [ o Régulier: I’ espacement entre Ifes quets rest(_era le méme, en prenant en compte,la Fallle de l'objet.
‘ [ N T o Nombre: 'espacement sera ajusté automatiquement pour garder un nombre d’objets constant.
Personnalise v (b - Gl . . s . . ‘. . " .
emas i oo Bl st B ol Blem o Grille: les objets s’aligneront sur une grille réguliere, indépendamment de leur taille.
Elévation: [0 = Espace 1.00 E 2.00 E 0.00 E:m . , 5 N
ciecton: [po— ]\ | Aeatere oo B [os0 ] foro  [Elem e Les trois colonnes représentent respectivement les axes X, Y et Z. Les paramétres de placement, comme
Aeatoire e [ B Fe [ e BN le mode d’alignement, 'espacement ou le nombre d’objets, peuvent étre modifiés indépendamment sur
pivoter: [3 @ | \Eendue [3300 [F] [2302 [5] [2268 [3]em chaque axe
Decaler:[0 [ @ ombre [ ENE ERR Bl q L e . . i . i
\ o Début: définit la marge entre le début du volume de remplissage et le premier objet.
iri [E ) oo (OO o Fin: définit la marge entre le dernier objet et la fin du volume de remplissage.
\A Image 6-22 o Espace: I'espace vide entre deux objets successifs le long de cet axe (Image 6-23b).
o Aléatoire: applique une variation aléatoire sur le placement des objets le long de cet axe.
- Qrientation . T . . , T e
i o Taille: indique les dimensions d’un objet individuel dans le volume (non modifiable).
o Etendue: indique la taille globale du volume de remplissage.
S Igo E| o Nombre: le nombre d’objets insérés dans le volume le long de I'axe respectif.

Elévation: IO E
Cirection: IO E

A Image 6-23

™ La section “Orientation” contréle la maniere dont les objets sont orientés (tournés) dans le volume. La liste présélectionnée
reprend une sélection d’orientations les plus utilisées. Vous pouvez aussi orienter les objets manuellement en utilisant les
champs Azimut, Elévation et Direction (Image 6-23).

A Image 6-23a A Image 6-23b

¢ En cliquant sur “Options” vous accéderez aux fonctions supplémentaires du placement multiple:
o Autoriser le redimensionnement: en activant cette option, Store Visualizer redimensionnera dynamiquement le volume de remplissage.
o Supprimer placement actuel: supprime le placement multiple sélectionné.
o Détacher les objets: permet d’accéder aux objets individuellement dans le volume de placement en les rendant indépendant du placement
multiple.
o Etendue minimale: rétablit I'étendue du volume de remplissage en place, afin d’englober tous les objets hors marges.
o Créer un rapport: génére un rapport de placement en fichier PDF du volume de placement sélectionné (voir chapitre 19).

« Echelle: modifiera la taille des objets & I'intérieur du volume, sans modifier I'étendue du volume de remplissage lui-méme.
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6.23 Placement multiple aléatoire

Parfois, le placement d’objets créé peut paraitre trop ‘parfait’ et trop bien aligné pour une mise en situation réelle en magasin. En ajoutant une
perturbation aléatoire dans le procédé de positionnement des produits sur linéaire, I'aspect réaliste de ceux-ci peut étre fortement augmenté.

G o 1 ] 5|

Utilisez la fonction Aléatoire pour varier légérement I'espacement et I'orientation individuelle des

[Eoreguier= ]| . squlier +| [Régulier +| [Régulier ~ f A PintAr i i i i ’
n ted objets a l'intérieur du placement multiple sur les axes X,Y,Z, afin de simuler des imperfections que I'on
[parsomains ] || et Jooo [} oo Bl oco e trouverait dans un contexte réel (Image 6-25).

Azimat: o 5] || " [o17 [ [esa [ [oor [F]em
tlevation: [0 [5] | | Espace [100 5] 00 [ 0.0 [Efem
directions [eo 5] | |[eatore 000 ] foso EJ [000 e
T e [ram B Fer Bl mer Blem
bvoter: p ] & | | étondve 305 [l [2552 [ [r2ee Elem
Décaleri0 [2] Nombre [+ B2 BT [

gchelle: [100 [2]% Fetirer: [0 El\
A Image 6-24

o Aléatoire X,Y,Z
o Rotation 118°

A Image 6-25 A Image 6-26

o Les options aléatoires:
Aléatoire B BE3

Pivoter: |0 E| [ Etendue [72.36
Décaler: o E Sur l'axe X

Sur l'axe ¥
+ Surlaxe Z

Focrochage sléstor

A Image 6-27

o Surl'axe X,Y,Z : déplace aléatoirement les objets le long des axes respectifs (Image 6-25).
o Pivoter: ajoute une rotation aléatoire sur les objets dans le volume de placement (Image 6-26).
o Axe de rotation : sélectionne un ou plusieurs axes d’application de la rotation.
o
o

Décaler : déplace aléatoirement les couches d’objets placés les unes sur les autres.
Accrochage aléatoire: permet une rotation aléatoire des objets en utilisant un angle fixe (ex. rotation
aléatoire en suivant un angle de 45 degrés) (Image 6-27).

Retirer: la fonction Retirer vous permet d’enlever, de fagon aléatoire, un nombre d’objets du placement
multiple.
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Chapitre 7 : Points d’ancrage et d’accrochage

7.1 Introduction

Il est quelque fois difficile de placer avec précision un modéle contre un autre, ou attacher deux objets sur un point spécifique. Pendre un blister a un
crochet est le meilleur exemple. La fonction d’ancrage va permettre a I'utilisateur de positionner plus efficacement un modele doté d’un point d’ancrage

le long d’une ligne d’ancrage.

7.2 Créer un point d’ancrage

points d’ancrage” apparait (Image 7-01).

o o Sélectionnez le modeéle auquel vous voulez ajouter un point d’ancrage. Il apparait dans le visualiseur de modele.
& » Cliquez sur l'icone “Modifier les points et les lignes d’ancrage”. Cliquez sur “Modifier les points d’ancrage’. La fenétre “Définir les

o Cliquez sur l'icone “Créer une nouvelle entrée” pour créer un nouveau point d’ancrage. Le point d’ancrage, représenté par un gizmo
bleu, apparait dans le visualiseur de modéle a proximité du modele. Pour positionner le point d’ancrage a I'endroit désiré, cliquez sur

le gizmo et déplacez-le a I'endroit désiré a 'aide de votre souris.

» Utilisez la fonction “Vues du modéle” (Image 7-02) pour vous aider a positionner plus facilement le point d’ancrage.

w Visualiseur de modale

4

Définir les points d'ancrage B8] e Visualiseur de modéle Al

Point d'ancrage

CHIORCR @) CREN)

Gauche

Arrigre
Bas
Droite

e awu

Imported Collada cbject

RlOG 2L DO

A Image 7-01
L'entrée sélectionnée par le marqueur bleu dans la liste des points est le point d’ancrage par défaut. Un objet peut avoir plusieurs

d’ancrage par défaut.

A Image 7-02

La croix au centre du gizmo
représente la position exacte du
point d’ancrage.

points d’ancrages. Sélectionnez I'entrée d’'un autre point d’ancrage avec le marqueur bleu si vous souhaitez qu’il devienne le point
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7.3 Créer une ligne d’ancrage

ﬁ o Sélectionnez le modéle auquel vous voulez ajouter une ligne d’ancrage. Il apparait dans le visualiseur de modéle.

o Cliquez sur l'icone “Modifier les points et les lignes d’ancrage”. Cliquez sur “Modifier les lignes d’ancrage’. La fenétre “Modifier
les lignes d’ancrage” apparait (Image 7-03).

o Cliquez sur l'icne “Créer une nouvelle entrée” pour créer une nouvelle ligne d’ancrage. Deux petits gizmos bleus apparaissent
dans le visualiseur de modéle a proximité du modele, ce sont les extrémités de la ligne d’ancrage. Pour positionner la ligne d’ancrage

a I'endroit désiré, cliquez sur les deux gizmos bleus et déplacez les a I'endroit désiré a 'aide de votre souris. En les écartant 'un de
I'autre, la ligne d’ancrage se forme.

« Utilisez la fonction “Vues du modéle” (Image 7-04) pour vous aider a positionner plus facilement la ligne d’ancrage.

Modifier les lignes d'ancrage B] B Visualiseur de modele Al

= g 3 o
Ligne d'ancrage o ¢qQUoeoBY & ﬁ;:“‘: |
&
S
iV
L ¥
4z u
Importaq X30DW object =
E €av X0
=

importad xa0W obioct

CEETRETE \:

Brmp ©

plogl@e so

A Image 7-03 A Image 7-04

LN R X

BIUE #LD0

La ligne d’ancrage n’est pas active par défaut lors de la création d’'un modéle. La fonction doit étre activée a partir de I'icone
“Options d’acrochage et d’alignement’ (voir chapitre 7.5.).
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7.4 Positionnement d’'un modéle a I'aide du systéme d’ancrage
0
\“.\\\

St 0 alizer 18 &
@ Projet | & outls | Seane
«

¥ Bibliotheques

[Mens long shit 02.0AE | &

shirt 02.05|
] T E— 0
JelRlLE s
* Visusliseur de modele «

EEEEEERE

Jjlveauw (v}

imported Collada object ]

RlUB 2P| OO
» Eclairage du modéle «
[ Physique du modele. «

[ 8 @ [eee IENCN N —

* Avant de positionner votre modele, assurez-vous que I'option “Partout vertical’ du “Placement’ est sélectionné (voir chapitre 6.10).

‘B e
@ B F & T || §)g | EoeErn

o Activez I'option “Accrocher aux lignes d’ancrage” située dans le menu déroulant de l'icone “Options d’accrochage et d’alignement’ (voir
chapitre 7.5). Cet accrochage automatique facilitera la création de I'objet.

o Activez le mode de création d’'un nouvel objet. Cliquez sur le bouton de “sélection d’ancrage” et activez “Points d’ancrage’. Le point
d’ancrage du modeéle sélectionné sera maintenant utilisé par défaut comme point d’attache lors de la création. Voir chapitre 7.2 si vous souhaitez
changer le point d’ancrage par défaut.

e Dans I'exemple ci-dessus, le t-shirt utilise un point d’ancrage et la barre une ligne d’ancrage. Lorsque vous approchez votre souris a proximité
de la ligne d’ancrage de la barre lors de la création, le point d’ancrage du t-shirt s’accrochera automatiquement sur le crochet et sera guidé tout
le long de la ligne d’ancrage. Une fleche bleue apparait temporairement le long de la ligne d’encrage lors de la création.
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7.5 Options d’accrochage et d’alignement

Les options d’accrochage et d’alignement augmentent la précision de placement lors de la création d’objets. Le menu déroulant regroupant les
options d’accrochage s’adapte en fonction du type de modéle sélectionné dans la bibliothéque (produit, étagére ou support de base).

@ o Activez la barre d’outils de Gestion d’objets en cliquant sur I'icone “Gestion d’objets” (Image 6-01) située dans la barre d’outils.
e Cliquez sur l'icone “Options d’accrochage et d’alignement’ pour ouvrir le menu déroulant (Image 7-05).

+ Accrocher aux lignes d'ancrage o Accrocher aux Ilgr’1es' d’ancrage: active I'utilisation des lignes d’ancrage pour 'accrochage magnétique
lors de la création d’objets.

+ Accrocher aux étagéres ) . )

+ Accrocher aux murs o Accrocher aux étagere: active la fonction d’accrochage magnétique entre les supports de base des
étageres.

A Image 7-05

o Accrocher aux murs: active la fonction d’accrochage magnétique entre les supports de base des
étageres et les murs principaux présents dans les environnements de magasin en 3D.
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Chapitre 8 : Les modes de construction

8.1 Introduction

Store Visualizer expose trois modes de construction: la manipulation de produits, I’édition des étagéres et la conception du magasin. Chaque
mode suit un procédé spécifique allant de la conception du magasin, par la gestion des rayonnages jusqu’a leur remplissage avec des produits.

Mode de manipulation des produits
Mode d'édition des étagéres
L Mode de conception du magasin

[ Mode produit [ 1§ (h 5 & & [

¢ Activez la barre d’outils de Gestion d’objets en cliquant sur I'icOne “Gestion d’objets” (Image 6-01) située dans la barre d’outils.
e I La barre d’outils de Gestion d’objets apparait et est maintenant activée.
o Cliquez sur I'entrée “Choix du mode de construction” pour choisir le mode de construction désiré (Image 8-01).

~« /mage 8-01

o Le mode manipulation de produits: c’est le mode de manipulation standard actif lors de I'ouverture de Store Visualizer. Il est
utilisé pour la manipulation de produits sur les linéaires. Vous utiliserez ce mode pour placer et interagir avec les produits dans votre
magasin et pour bénéficier de la simulation physique.

o Le mode d’édition des étagéres: ce mode est principalement utilisé pour modifier rapidement la configuration des tablettes
(planches d’étagere) au sein d’un linéaire. Vous pourrez accéder aux tablettes individuelles, les déplacer et en créer des nouvelles.

o Le mode de conception de magasin: dans ce mode, vous pouvez facilement créer et manipuler des unités d’étagéres (support de
base), créer des rayonnages et réaliser des agencements complexes dans votre magasin.

La méthode de travail dans Store Visualizer se présente comme suit:

1) Charger une bibliotheque comportant des linéaires, importer vos propres linéaires en 3D ou créer vos linéaires a I'aide du générateur.
2) Pour les linéaires importés, définissez le type de linéaire et les mesures des parties individuelles.

3) Concevez I'agencement du magasin de base en utilisant le mode de conception de magasin.

4) Ajuster les tablettes avec le mode d’édition des étageres.

5) Placez vos produits sur les linéaires.

Toutes ces étapes peuvent étre effectuées dans un ordre différent et répétées selon vos besoins. Le chapitre qui suit explique les différentes étapes

plus en détail.
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8.2 Le mode de conception de magasin

@nception 3‘)‘ b LJ} Lf;;":L @) & ‘IVSélection auto ‘ Axes:l}:.'glr\? L |Monde -

e Entrez en mode Conception de magasin en utilisant le bouton sélecteur du mode de construction sur la barre d’outils. Alternativement,
ce mode est activé automatiquement lorsque vous entrez en mode création avec un modeéle de type support de base.
]Sm e - iy - - ore Visualizer 18 &
— . = & o

s 5 == =
[std_133_Centerxadw Q

B Standard shehing__[*
CETRESGTIT

Qi

~ Visualiseur ds modale <

EEEERERE

veduw [Sijs]

Imported X30W object =

B UY 27 B0

» Eclairage du modele “

e T —
Bcl=ER b @ AS)S [ | stecionawo | acos KT D @ i rurtsans - |
o GoEs |

Vous pouvez maintenant sélectionner et manipuler des grandes unités, des supports de base ou des blocs de linéaires combinés.
Un mode optionel d’accrochage magnétique est activé par défaut pour rapidement aligner avec précision les unités et créer ainsi
des rayons. Lorsque vous sélectionnez une unité, toutes les tablettes et les produits positionnés sur celle-ci seront automatiquement
sélectionnés et se déplaceront avec elle.

La fonction d’accrochage entre les étagéres peut étre activée ou désactivée en cliquant sur I'icéne “Options d’accrochage et
alignement’ et en sélectionnant dans le menu déroulant “accrocher aux étageéres” (Image 7-05).
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8.3 Le mode d’édition des étagéres

@de étagérg| |} ij; erg}' @) & ‘F Sélection auto | Axes! X\Q’flz‘ Monde -

» Entrez en mode Edition des étageres en utilisant le bouton sélecteur du mode de construction sur la barre d’outils. Alternativement, ce
mode est activé automatiquement lorsque vous entrez en mode création avec un modéle de type tabletie, crochet ou barre de charge.
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Ce mode permet la manipulation individuelle de tablettes dans une unité de linéaire (support de base). Une fonction d’accrochage

est disponible pour faciliter la création et le positionnement des tablettes. Les produits placés sur une tablette se déplaceront
automatiquement avec celle-ci.

le"| Le positionnement précis d’une tablette dans un linéaire est contrélé par la fenétre mesures de I'étagére.
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8.4 Le mode de manipulation des produits

Qode produic | Iy & o @ ©

e Lorsque vous étes satisfait avec 'agencement et la configuration de vos rayons, entrez en mode manipulation de produits. Ce mode
standard vous permettra de positionner et intéragir avec les produits sur les linéaires (voir chapitre 6).

» Entrez en mode Manipulation de produits en utilisant le bouton sélecteur du mode de construction sur la barre d’outils. Alternativement,
ce mode est activé automatiquement lorsque vous entrez en mode création avec un modéle de type standard.
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:g En activant ce mode, les linéaires (les supports de base et les tablettes) seront automatiquement gelés, afin de ne pas interférer
lorsque vous manipulez vos produits. La physique, automatiquement désactivée en mode d’édition des étagéres et en mode de
conception de magasin, sera également réactivée.
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8.5 Comment construire un magasin complet ?

= =
’&_Eu@‘ fovein =] L [ Ql;a& 'UT?'E;E‘ ey 1| [ b & & B s (=) | e i 2| s B
1. Mode conception de magasin 4. Mode d’édition des étageres 6. Mode manipulation de produits

2. Créez et manipulez vos supports de base 5. Créez et manipulez vos tableties, vos 7. Créez et manipulez vos produits

3. Créez I'agencement de votre magasin en rangées de crochets, vos paniers, etc 8. Remplissez vos linéaires de produits

fonction de votre plan. Créez des rayons,
ajouter des PLV et personnalisez votre
magasin avec des éléments de marque.

8.6 Changer le mode de construction rapidement

En complément du bouton de sélection des modes de construction sur la barre d’outils de gestion d’objets, il existe
un bouton pour changer rapidement de mode, ainsi que des raccourcis clavier.

Lorsque vous étes en mode d’édition des étageres ou en mode conception de magasin, une icone respective
apparaitra dans le coin supérieur gauche de I'écran. En cliquant sur cette icOne vous ouvrirez un menu qui vous
permettra d’accéder rapidement aux trois modes de construction.

Cette fonction est particulierement utile lorsque vous travaillez en mode plein écran et que l'interface est cachée.

Les raccourcis claviers F2 a F4 sont utilisés pour changer de modes de construction.

Mode de manipulation des produits

Mode d'édition des étagéres

Mode de conceptien du magasin
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8.7 Définir et ajuster les modéles d’étagére

Lorsque vous importez un modele 3D dans Store Visualizer, il est considéré par défaut comme un modéle standard / produit. Il sera donc disponible
en mode “manipulation de produits”. Si le modéle importé est une étagére, un composant d’'une étagére ou un élément de l'infrastructure générale
du magasin, vous devez le définir en tant que tel pour le rendre disponible dans le mode de construction approprié et pour que les shaders corrects

soient appliqués sur celui-ci.
o Sélectionnez le modéle 3D dans votre bibliothéque.

Mesures de |'étagére [=]| v Visualiseur de modele 4

Cliquez sur l'icone “Modifier les mesures des étagéres”, pour identifier le type de
modele. La fenétre “Mesures de I’étagére” s’ouvre (Image 8-02).

[Modsle standard 4]

[ Activer I'occ

= occlusion Affichel
\ Par défaut un modele 3D importé dans Store Visualizer est un modéle standard.
f Vous devez modifier le type de votre modéle si celui-ci n’est pas un produit, pour le
rendre disponible par les autres modes de construction.

Sélectionnez support de base si votre modeéle est un linéaire, un support, un pan
arriere individuel ou tout autre unité de rayonnage avec un pan arriére fermé.

o Sélectionnez si votre modeéle est une planche d’étagére, un panier ou
similaire.

e Sélectionnez crochet ou barre de charge si votre modéle représente une rangée
de crochets.

o Sélectionnez meuble générique si votre modéle est une table, un frigo type ilot ou

A Image 8-07 un meuble similaire.
Mesures de I'étagére ] o Sélectionnez élément de construction si votre modéle fera partie de la géometrie
I du magasin (murs, portes, banniéres publicitaire, etc). Le shader d’éclairage est
Modéle standard N adapté si ce type de modéle est sélectionné, pour offrir la qualité visuelle maximale

Modéle standard

— sur les éléments faisant partie de la structure du magasin.
Support étagére de base

Tablette

Crochet ou barre de charge
Meuble générique

Elérment de construction
Elément d'étagére

o Sélectionnez élément d’étagére si votre modéle est un élément qui s’attache ou
pas a I'étagére ou a la tablette.

e Lorsque le type du modéle est défini, vous pouvez procéder a I'ajustement des
mesures et des marges.

A Image 8-03

Les modeéles fournis ou générés avec Store Visualizer sont configurés et ne requiérent pas d’ajustement complémentaire. Si vous importez
vos propres modeles d’étagére et que vous avez besoin d’aide pour ajuster de maniére optimale les marges, nous vous recommandons de
prendre contact avec votre revendeur pour connaitre les possibilités de suivre une formation.
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8.8 Lavue en plan

Votre projet actuel peut étre présenté avec une perspective de vue en plan (Image 8-04). Ce mode de présentation est trés utile lorsque vous
souhaitez éditer 'agencement a grande échelle de votre magasin, comme créer des rayonnages, définir des zones ou modifier des éléments de la

structure générale du magasin (murs, colonnes, etc).

Lorsque le mode vue en plan est actif, Store Visualizer passera automatiquement en mode conception de magasin. Méme si ce mode de construction
est le plus fréquemment utilisé en mode vue en plan, vous pourrez toujours employer un autre mode de construction si vous le désirez.

o v D IR gy | FSmsemuege

Projet | & out

¥ Bibliothagues

2 o - (Gl

[Nouvel assemblage Q

[E 0 sbiiotheque projet
@ modsles.
Ovansparent vall 01.x3
Jloz

[
[@ Esko misc madels.

(& Convenience store - Furn|
(£ Rostaurant - Food 01

R

¥ Visusliseur de modéle

[eaceoBbwa ||

’
=

Oly I

A Image 8-04

(‘3) o Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icéne de “Navigation” (Image 1-01).
o La barre d’outils de navigation apparait.

%I o Cliquez sur l'icbne “Basculer la vue en plan” pour activer ou désactiver la fonction vue en plan.

Utilisez la molette de la souris pour effectuer
un zoom avant et un zoom arriere. Vous pouvez
également déplacer le curseur “Hauteur de vue’
pour positionner rapidement la vue a une hauteur
donnée.

Appuyez la touche de clavier espace pour basculer
en “mode de navigation libre”. Lorsque vous étes
en mode de navigation libre, utilisez votre souris ou
les fleches de votre clavier pour vous déplacer.

Utilisez les outils de manipulation d’objets standards
de Store Visualizer pour intéragir avec les objets de
votre magasin.

Appuyez I'icone “Réinitialiser la vue en plan” pour
remettre la vue en plan a une position par défaut.

|c- Cliqguez a nouveau sur l'icone “basculer la vue en plan’ ou appuyez la touche de clavier ‘t’ pour revenir en mode de vue 3D

habituelle.
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8.9 Positionnement des tablettes

Le dialogue de positionnement des tablettes va permettre d’afficher toutes les données relatives a une tablette. Vous pouvez utiliser ce dialogue
pour ajuster la hauteur et les distances entre les tablettes et pour afficher les métadonnées associées aux produits positionnés sur chaque tablette.

o Sélectionnez la barre d’outils de Gestion d’objets en cliquant sur I'icéne “Gestion d’objets” (Image 1-01).

e Ouvrez le menu “Plus d’actions” et sélectionnez “Positionnement des tablettes”. Le dialogue de positionnement des tablettes

e Lorsqu’une tablette est sélectionnée en mode d’édition des étageres (voir chapitre 8.3), toutes les mesures et les métadonnées

o La colonne tablette représente les tablettes disponibles dans cette
unité, incluant la tablette du bas.

o La colonne distance affiche la distance entre la tablette sélectionnée

et celle se trouvant en-dessous d’elle. Vous pouvez modifier cette

ue 1330 45

.| e La barre d’outils de Gestion d’objets apparait et est maintenant active.
apparaitra (Image 8-05).
associées apparaitront automatiquement dans le dialogue de positionnement des tablettes.
Tablette — Cistoncs | Hawter |

valeur en double cliquant directement dessus.
o La colonne hauteur affiche la hauteur entre le sol et la tablette

3T6cm 12387 e

Metadorndes

sélectionnée. Vous pouvez modifier cette valeur en double cliquant
directement sur celle-ci.

Fazem  aicHem

15,88 o

Les entrées des tablettes dans la liste s’ouvrent par double-clic. Sous
chaque entrée vous retrouverez la quantité exacte de produits, regroupés
par type, positionnés sur la tablette. En sélectionnant un produit ou une

Brodats: 33
Puids:  33.00 kg

tablette vous afficherez les métadonnées complémentaires sur ces articles.

——— I ; - o Produits: la quantité totale des produits sur la tablette sélectionnée.

o Poids: poids total des produits sélectionnés (voir chapitre 16.5 pour
I'assignement du poids d’'un modéle).

o Plus d’informations peuvent étre affichées en fonction des modules
installés.

A Image 8-05

En sélectionnant une tablette dans la liste, vous sélectionnerez automatiquement cette tablette dans I'environnement 3D. En double

cliquant sur le nom d’un produit, vous sélectionnerez tous les produits de ce type sur la tablette et vous passerez automatiquement
en mode manipulation de produits.
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Chapitre 9 : Assemblage
9.1 Création d’un assemblage

Vous pouvez créer une construction a base d’objets multiples et la sauver dans une bibliothéque en tant qu’assemblage. Cela vous permettra de
recréer facilement cette construction pouvant comporter des objets, des groupes ou des placements multiples.

tablette (Image 9-01).

e Sélectionnez la bibliothéque dans laquelle vous souhaitez ajouter le nouvel assemblage (dans le menu bibliothéque, voir chapitre 6).
e Sélectionnez les objets que vous souhaitez combiner pour créer un assemblage. Dans cette exemple, il s’agit d’'un linéaire comportant une

e Cliquez le bouton droit de la souris pour ouvrir le menu contextuel et sélectionnez: Assemblage > Créer un assemblage.

e L'assemblage sera créé dans la section “Assemblages” de la bibliotheque que vous avez sélectionné préalablement (Image 9-02) et il
apparaitra dans le visualiseur de modele lorsque vous le sélectionnez.

» ous pouvez maintenant créer des instances de cet assemblage en utilisant les outils classiques de création d’objet (voir chapitre 6.10). La

construction d’objets représentée par I'assemblage sera recréée dans votre environnement 3D. Une fois créés, les nouveaux objets seront

indépendants de I'assemblage original.

mmmmmmam e

mmmmm i ———
|
3|28

i

E ]
i

besbeie st i
i

] I

i

i

~ Biblictheques a

E([E)N
Mouvel assemblage Q

El L Bibliothaque projst (=]
B & Modales

Bl standard shelvin
U std_133_centerx3d
O std_133_End pf gond
O shelf compaorjent 57¢]
O std_shelf_133 47cm.
U std_shelf_133 57em.
U std_100.x3d
U std_shelf_100_a7cm.
U Uprite shelf oL x3Dw—|
O std_shelf_grid_front x|
O std_shelf_grid_side x:

O Transparent wall 01,43
U Transparent wal 02.X3

Nouvel assemblage
—

A Image 9-01

JElpDén 8

v Visualiseur de modale Ll

Cl¢equeoeaysa

A Image 9-02
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Les assemblages contiennent les instructions requises pour reconstruire la combinaison d’objets qu’ils représentent, mais ils ne contiennent pas les
modeles. lls se référencent toujours a des modeles présents dans la méme ou dans une autre bibliothéque externe. Si ces modéles ne sont plus
disponibles, le référencement de 'assemblage est considéré comme cassé (voir chapitre 9.3). Si vous chargez la bibliothéque externe qui contient les
modeles référencés dans I'assemblage, celui-ci se réparera automatiquement.

N’oubliez pas d’assigner la face avant et le haut du nouvel assemblage, de la méme maniére que vous le faites apres avoir importé

un modele (voir chapitre 6.8)!

9.2 Actualiser 'assemblage
Vous pouvez a tout moment modifier ou actualiser un assemblage existant avec un nouveau contenu.

» Sélectionnez 'assemblage que vous souhaitez actualiser dans le menu bibliothéque.

e Sélectionnez les objets qui remplaceront le contenu de I'assemblage sélectionné. Dans cette exemple, 'assemblage original sera actualisé
par un linéaire comportant trois tablettes (Image 9-03).

» Cliquez le bouton droit de la souris pour ouvrir le menu contextuel et sélectionnez: Assemblage > Actualiser ’'assemblage.

» 'assemblage contiendra maintenant la nouvelle construction d’objets.

immm -

s
Racharchar s medale

A Image 9-03

+ Bibliothaques 4

Nouvel assemblage qQ

= L Bibliotheque projet =
= & Modeles

B standard shelving

O std_133_Center.x3d

U std_133_End of gond

U shelf component 57¢

U std_shelf_133_47cm:

O std_shelf_133_S57cm:
0 std_100.x3dw

U std_shelf_100_a7em.

U Uprite shelf 01, X30W—

O std_shelf_grid_front.x|

O std_shelf_grid_side x

O Transparent wall 01.%3

U Transparent wall 02.%3

el assemblage .

JelBlDe8n|s

[KILY

v \isualiseur de modéle 4

CleqQUOB W&

A Image 9-04
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9.3 Assemblage incomplet

Un assemblage est considéré comme incomplet, lorsqu’un ou plusieurs modéles requis pour reconstruire la combinaison d’objets sont introuvables

dans les bibliothéques chargées, soit parce qu’ils ont été supprimés ou parce que I'assemblage contient des modéles se trouvant dans une bibliothéque
qui n’a pas été chargée.

Si les modeéles présents dans I'assemblage incomplet ont été supprimés de la bibliothéque, vous devrez recréer 'assemblage.

» Dans la section “Assemblages” de la bibliothéque, une icone apparaitra devant 'assemblage incomplet (Image 9-05).

¢ Dans le “Visualiseur de modéle” (Image 9-06), une notification rouge “Assemblage incomplet!” vous avertit que 'assemblage ne comporte
pas tous les objets qui le constituaient lors de sa création. Le “Visualiseur de modéle” affiche 'assemblage tel qu'il est sans les objets
manquants.

Vous pouvez tout de méme créer des instances de cet assemblage incomplet en utilisant les outils classiques de création d’objet
(voir chapitre 6.10).

o Cliquez sur la notification “Assemblage incomplet!” pour ouvrir la fenétre Assemblage cassé (Image 9-07). Cette fenétre reprend la liste
des objets manquant dans I'assemblage.

e Chargez la ou les bibliotheques externes contenant les modeéles référencés dans I'assemblage, pour que celui-ci puisse se réparer

automatiquement.
v Bibliothéques 4 + Visualiseur de modéle 4
$QU0BDw &

INOU\"el assemnblage g (1) Assemblage incomplet! //ﬁsem“ge ==
PN S - s Les objets suivants, membres de |'assemblage. utilisent des
B D_B|b||0theque projet @ rmodéles introuvables dans les bibliothéques chargées:
B & Modéles

Standard 133cm
Bl Standard shelving
U std_shelf_133_47cm.x
B ¥ _Assemblages

% Nouvel assemblage
—

A Image 9-07
4 [ | [a]»]

JE B D8 D8

A Image 9-05

v aaiw

A Image 9-06
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Chapitre 10 : Utilisation du graphe de scéne

10.1 Introduction

Le graphe de scéne est un outil qui regroupe tous les éléments intéractifs présents dans le projet actuel. Son but est d’organiser la structure et les
relations entre les éléments du projet.

e Sélectionnez la section Scéne dans le panneau de commande et ouvrez le menu déroulant “Graphe de scéne” (Image 10-01).

v Graphe de scéne 4
I Qv
Etagéres

= Praduits

[ Assistants

o Magasin: regroupe tous les composants amovibles de la structure du magasin.
o Etageres: regroupe toutes les étagéres présentes dans le magasin.

o Produits: regroupe tous les produits positionnés sur les étageres et dans le magasin.
o Assistants: regroupe tous les gizmos d’assistance.

4] ] [ [4]»]

POB|OD o8&
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10.2 Eléments de la scéne

Le graphe présente une liste de tous les éléments du projet et montre leurs relations hiérarchiques. Vous pouvez marquer individuellement des
éléments en cliquant sur ceux-ci avec le bouton gauche de la souris. Utilisez la touche de clavier Ctrl pour marquer plusieurs éléments. Cliquez sur
le bouton droit de la souris pour ouvrir un menu contextuel relatif aux éléments marqués, voir chapitre 10.8.

v Graphe de scéne <| La fonction Rechercher filtre les entrées affichées dans le graphe de scéne par nom.
. Licone Filtrer re les fonction filtr: ncé ir chapitre 10.3).
IRasage 3 L‘;/? o Licdne Filtrer ouvre les fonctions de filtrage avancées (voir chapitre 10.3)
: | o Magasin regroupe tous les Eléments de construction présents dans la scéne (chapitre 8-07).

E‘agasm — 1 o Etagéres regroupe les Supports de base et les présents dans la scéne.

8 :ﬁ Store Visualizer groupe automatiquement le support de base et les tablettes formant un linéaire
St e commun. |l est conseillé de ne pas interférer dans cette hiérarchie!

O o Produits regroupe les Produits présents dans la scéne.
El Produits :ﬁ Lorsque vous positionnez un produit sur la tablette d’un linéaire, ce produit apparaitra au sein

B < Etagére beauté du graphe de scéne dans un dossier virtuel portant le nom du linéaire dans lequel vous I'avez

positionné.

——o L’icone “placement multiple” représente un placement multiple. Cliquez sur celui-ci, pour changer sa visibilité:
= Sil'icone est bleue (active) cela signifie que le placement associé est visible.
= Sil'icone est grise (inactive) cela signifie que le placement associé est invisible.

OEHEB

™o Licdne “objet’ représente un objet unique. En cliquant sur celui-ci, vous changez sa visibilité:
= Sil'icone est bleue (active) cela signifie que I'objet associé est visible.
= Sil'icone est grise (inactive) cela signifie que 'objet associé est invisible.

™o Licone “groupe” représente un élément groupé. En cliquant sur celui-ci, vous changez sa visibilité:
= Sil'icone est bleue (active) cela signifie que le groupe est visible.
= Sil'icone est grise (inactive) cela signifie que le groupe est invisible.

HEHHEE

% Un groupe peut étre fermé ou ouvert. Ce dernier cas est représenté par une icbne de groupe modifiée.

Assistants ™ Licone “drapeau’” affiche I'état de sélection de I'élément dans la scéne 3D. Cliquez I'icone pour sélectionner
T o ] 0| ou désélectionné 'élément associé:
¥ e e | o = Sil'icone est rouge (active) cela signifie que I'élément associé est sélectionné.
-~ - o = Sil'icone est grise (inactive) cela signifie que I'élément associé est désélectionné.
A Image 10-01 \o Les éléments gelés ne peuvent pas étre sélectionnés ou manipulés. Cet état est identifié par une icone de

“Cadenas” et par le nom grisé (Voir chapitre 10.6).

Pour plus de détail sur le panneau de contrdle du graphe de scene, voir chapitre 10.4.
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10.3 Utiliser le filtre

En plus de filtrer les entrées du graphe de scéne par le nom, des options avancés permettent de filtrer les entrées en utilisant les différents états
relatifs des objets. Vous pouvez, par exemple, afficher uniquement tous les objets sélectionnés ou seulement tous les objets gelés.

v Graphe de scéne 4 . . .
— /- Pour activer un filtre avancé, sélectionnez le dans le menu déroulant.

| Q(v)
T —— - 1 — Si vous changgz I'état d’'un obje_t dans votre proje'F cela n’affectera pas automatiquement les entrées
EE T e —" actuellement affichées quand un filtre avancé est activé. Appuyez sur l'icone “Actualiser le filtre actuel’
Entrées gelées pour propager les modifications apportées aux entrées filtrées.

Entrées non gelées Par exemple, le filtre “Entrées sélectionnées” affichera toutes les entrées qui sont sélectionnées au moment
Entrées visibles ou vous avez activé le filtre. Si par la suite vous modifiez la sélection, les entrées visibles dans le graphe de
Entrées masquées scene ne changeront pas. Appuyez sur actualiser pour remettre a jour le filtre selon votre nouvelle sélection.
Entrées avec lumiéres

e Décochez I'icone de filtre pour désactiver un filtre avancé.

10.4 Panneau de contréle du graphe de scéne

Le panneau de contrdle est situé en bas du graphe de scéne et reprend des fonctions utilisées pour manipuler et restructurer les éléments.

FruUoeo8G

[¢]

Désélectionner tout: les objets actuellement sélectionnés sont désélectionnés.
Sélectionner tout: sélectionne tous les éléments du graphe de scene.
Afficher ou masquer les objets: voir image 10-02.

Geler ou dégeler les objets: voir image 10-03.

Basculer le mode du groupe: ouvre ou ferme un groupe.

Grouper les objets: voir chapitre 10.7.

Dissocier le groupe: dissocie le groupe.

Explose le groupe: dissocie I'entiereté de la hiérarchie en dessous du groupe.
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10.5 Afficher ou masquer les objets

Le bouton statut regroupe les fonctions pour modifier la sélection et I'état de visibilité d’'un ou plusieurs éléments dans le graphe de scéne.

lite]  Afficher tout
|  Afficher la sélection

Masquer tout
Masquer la sélection

A Image 10-02

10.6 Geler ou dégeler les objets

Afficher tout: affiche tous les éléments cachés.

Afficher la sélection: affiche uniquement les éléments actuellement sélectionnés.

Masquer tout: masque tous les éléments présents dans le graphe de scéne.

Masque la sélection: masque uniquement les éléments actuellement sélectionnés.

En gelant un élément, toutes les interactions avec I'objet sont désactivées temporairement. Vous gelez un objet afin d’éviter des manipulations
accidentelles, comme par exemple le déplacement ou la rotation d’un objet se situant tout proche.

ryufeleo o s o |

Geler les entrées marguées
Geler la sélection
Geler tout

Dégeler les entrées marquées
Dégeler tout

A Image 10-03

o

o

o

Geler I’entrée marquée: géle I'élément marqué dans le graphe de scéne.

Geler la sélection: géle les éléments actuellement sélectionnés.

Geler non sélectionnés: gele tous les objets qui ne sont pas actuellement sélectionnés.

Geler tout: géle tous les objets présents dans le projet.

Dégeler I’entrée marquée: dégeéle les éléments actuellement marqués dans le graphe de scene.

Dégele tout: dégeéle tous les objets actuellement gelés.

- En cliquant la touche droite de votre souris sur une entrée dans le scenegraphe, vous ferez apparaitre un menu contextuel. Le menu
contextuel propose un acces rapide aux fonctions les plus communes.
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10.7 Utiliser les groupes

Les éléments logiquement et physiquement liés peuvent étre placés dans un groupe. Toutes les manipulations réalisées sur le groupe s’appliqueront
sur tous les éléments membres du groupe simultanément. Les distances relatives entre tous les membres du groupe sont préservées. On peut
grouper tous les types d’objets. Les groupes peuvent contenir d’autres groupes, qu’on appellera alors sous-groupes.

10.7.1 Créer un nouveau groupe

Cliquez sur l'icone “Grouper les objets” pour ouvrir le menu déroulant de groupage. Le menu contextuel reprend également ces fonctions.

Froelofse o |
Grouper les objets marquées
Grouper les objets sélectionnés

o Grouper les objets marqués: groupe tous les éléments marqués dans le graphe de scéne.

o Grouper les objets sélectionnés: groupe tous les objets sélectionnés dans la scene 3D.

- Le nouveau groupe apparaitra dans le graphe de scéne au-dessus de ses éléments membres. Vous pouvez facilement modifier le nom
par défaut en utilisant le champ d’entrée placé en haut du panneau graphe de scéne.

10.7.2 Dissocier le groupe
Un groupe d’éléments peut étre dissocié, rendant a nouveau chaque objet indépendant.

e Sélectionnez le groupe a dissocier et cliquez sur I'icone “Dissocier le groupe’. Cette action peut s’effectuer également en passant par
a le menu contextuel.

|c_‘ Dissocier un groupe n’efface en aucun cas les objets membres! Vous effacerez uniquement le lien logique gqu’ils avaient entre eux. Les
éléments dissociés peuvent étre a tout moment regroupés a nouveau.

10.7.3 Exploser le groupe actuel

La fonction exploser un groupe est utilisée pour complétement dissocier tous les éléments membres et sous-groupes d’un groupe simultanément, a
travers toute sa branche hiérarchique.

e Sélectionnez le groupe a exploser et cliquez sur l'icone “Exploser le groupe actuel’. Cette action peut s’effectuer également en
EJ' passant par le menu contextuel.

|c_‘ Exploser un groupe n’effacera jamais les objets membres exceptés les sous-groupes! Il brisera le lien logique entre tous les éléments du
groupe et ses sous-groupes.
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10.8 Menu contextuel du graphe de scéne

Le menu contextuel du graphe de scéne offre un moyen rapide d’accéder aux fonctions couramment utilisées lorsqu’un ou plusieurs éléments sont
marqués (surlignés en bleu) dans le graphe de scéne. La touche de clavier Ctrl permet de marquer plusieurs éléments.

o Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un ou plusieurs éléments marqués pour ouvrir le “menu contextuel”:

v Graphe de scéne 4

| Qv

Magasin

E Etagéres

E Produits
Sélectionner
Désélectionner
=

Geler
Dégeler

Grouper

Tout réduire

E VL[E”'IE LEdULlE S
Assistants

Sections de planogramme

4] 1l [ TaTw]

FOB/led e

A Image 10-04

Sélectionner: sélectionne dans la scéne 3D tous les éléments marqués dans le graphe de scéne.
Désélectionner: désélectionne dans la scéne 3D tous les éléments marqués dans le graphe de scéne.
Geler: géle tous les éléments marqués.

Dégeler: dégeéle tous les éléments marqués.

Grouper: crée un groupe contenant tous les éléments marqués dans le graphe de scene.

Dégrouper: dégroupe tous les groupes marqués.

Ouvrir le groupe: ouvre tous les groupes marqués.
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10.9 Menu contextuel des objets dans la scéne 3D
Le menu contextuel d’objet offre un moyen facile et rapide d’accéder aux différentes fonctions utilisées couramment.
» Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un objet ou une sélection d’objets pour ouvrir le “menu contextuel”:

® ool ; o Déplacement: active le mode de déplacement d’objet.
2 R;‘;:;imen o Rotation: active le mode de rotation.
= Echelle o Echelle: change la taille des objets.
o Transformation: sélectionne les axes qui affectent les opérations de déplacement, de rotation ou d’échelle.
o Assemblage: créer ou actualiser un assemblage a partir de la sélection (voir chapitre 9).
] Assemblage b
Masquer o Masquer: masque un objet.
Geler o Geler: gele un objet.
88 Supprimer o Supprimer la sélection: supprime tous les objets sélectionnés.
Dégrouper o Grouper sélection: groupe tous les objets sélectionnés.
Exploser o Dégrouper: dissocie un groupe.
@ ouvrir le groupe o Exploser: dissocie la hiérarchie située en dessous du groupe.
o Ouvrir/fermer le groupe: ouvre / ferme un groupe.
Rechercher le modéle
wisualiseur de produits o Masquer la sélection: masque tous les objets sélectionnés.

A Image 10-05 o Geler la sélection: gele tous les objets sélectionnés.

o Rechercher le modéle: sélectionne le modele de I'objet dans la bibliothéque.
Visualiseur de produits: active le mode visualiseur de produits sur I'objet sélectionné (voir chapitre 17).

[¢]

e Un placement multiple d’objets ajoute des options supplémentaires au menu contextuel (Image 10-06)

= - o Détacher les objets: permet d’accéder aux objets individuellement dans le volume de placement en les rendant
= Etit:sgzrﬁ:i:qbajis indépendant du placement multiple.
o Etendue minimale: rétablit 'étendue du volume de remplissage en place, afin d’englober tous les objets hors
A Image 10-06 marges.
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Chapitre 11 : L’éditeur de matériaux

Store Visualizer vous permet de modifier facilement I'apparence visuelle d’'un modéle 3D. Vous pouvez éditer la couleur de surface, assigner un

décor, changer la réflectivité ou sélectionner différents matériaux pour votre modéle. L'éditeur de matériaux regroupe toutes ces options dans un
menu déroulant.

« Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Scéne et ouvrez le menu déroulant “Editeur de matériaux” (Image 11-01).
e Sélectionnez un modéle dans la bibliothéque. Une liste des matériaux disponibles du modéle apparaitra dans “L’éditeur de matériaux”.

W~

+ Editeur de matériaux 4

[al Bouchen

-
=
[al Bouteille E
hd

Liquide
E Etiquette avant

IStandard HDR :

Standard | Avancé

=

O
\

" Apparence de |z surface

Couleur: qQ
Réflexion: I?E % 4
Brillance: m % b
Relief: m Q

“ Transparence
100 [2]% - a2

- cale -

[ Masque d'écrétage

Opacité:
Filtre:

7 Environnement

Ombres: |100 %
¥ Eclairage sur la transparence

" ombre portée dynamique

A Image 11-01

o

o

Uniquement les modéles importés avec la case d’option “Matériaux modifiables” cochée, présenteront leurs matériaux. Voir
chapitre 6.2 pour plus d’informations a propos de cette option.

Matériau: la partie supérieure de I'éditeur comprend une liste regroupant les différents matériaux disponibles pour

le modéle sélectionné. Cliquez sur une entrée pour sélectionner le matériau que vous souhaitez modifier. Double-
cliquez sur une entrée pour modifier le nom du matériau.

Le menu déroulant “Shader du matériau” regroupe une liste de shaders applicables sur le matériau. Des
extensions complémentaires peuvent fournir d’autres types de shaders.

La couleur de l'icéne, située devant le nom du matériau, représente le shader appliqué sur le matériau
(voir la liste des shaders ci-dessous).

Standard HDR | ~|

= Standard HDR: le shader utilisé par défaut pour les modeles de packaging de Store Visualizer.

Disabled
Standard HDR = Réfractif: applique le shader réfractif sur le matériau sélectionné. Voir chapitre 11.5 pour plus
d’informations a propos de la réfraction.

= Désactivé: permet de désactiver un matériau. Les parties du modele utilisant un matériau
désactivé deviendront invisibles.

Sélectionner un matériau dans un modeéle: si la fonction est activée, cliquez directement sur un matériau d’'un

modele affiché dans le visualiseur ou sur un objet positionné dans la scéne pour le sélectionner. Le matériau sera
brievement mis en surbrillance et les propriétés de celui-ci s’afficheront.

=

Actions sur les matériaux: ouvre un menu déroulant permettant les opérations de copies.

Vous pouvez également appuyer sur la touche de raccourci “k” pour sélectionner rapidement un
matériau dans un modele.

Matériaux prédéfinis: ouvre la fenétre “Matériaux prédéfinis” qui propose une liste de matériaux fournis avec
Store Visualizer ainsi que les matériaux personnalisés (voir chapitre 11.7).
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+ Editeur de matériaux ad

@ Bouchon
o Bouteille

Liquide E
I

[ Etiquette avant
4 LI 4[r

Standerd DR |7 & [ @
Standard | Awancé

* Apparence de |a surtace

Couleur:

7/

i

Brillance: |50 E% - qp
Relisf  [25.0 [2] Q@]

“ Transparence

Opacité: [100 [5]% & 49

Filtre: -

™ Masque d'écrétage

“ Environnement
%/

¥ Eclairage sur la transparence

Ombres: |100

I~ ombre portée dynamigue

Réflexion: |15 E% Q 24

Apparence de la surface: cette section reprend les propriétés de couleur, de réflexion, de brillance et de relief
du matériau (voir chapitre 11.1 et 11.2).

Afficher 'image: en appuyant sur I'icone “Afficher I'image”, une fenétre affichera I'image actuellement assignée
au calque respectif.

Modifier le calque: cette icone ouvrira la fenétre de modification de I'image du calque respectif (voir chapitre
11.6).

Transparence: cette section contrdle la transparence et la translucidité du matériau (voir chapitre 11.3).

Masque d’écrétage: (voir chapitre 11.3.1).

Ombres: utilisez le champ de valeur pour modifier I'intensité des ombres générées par les objets créés a partir du
modeéle.

Eclairage sur la transparence: permet d’allumer ou déteindre les ombres et 'éclairage dynamique sur les
surfaces transparentes du modéle sélectionné.

Réglages avancés: cette section reprend des options spécifiques et avancées des matériaux (voir chapitre 11.5).
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11.1 _Apparence de la surface
Cette section spécifie la couleur et les propriétés réflectives des surfaces. Ces fonctions sont vitales pour définir 'apparence visuelle d’'un matériau.

En modifiant simplement les paramétres suivants, vous pouvez créer une grande variété de matériaux tels que le papier, les plastiques, les métaux,
le verre et plus encore.

Le calque couleur ajoutera une couleur constante ou une image a votre modeéle, tel qu’une étiquette:

Pas de couleur Couleur constante Image couleur

Le champ réflexion contréle la réflectivité de la surface du modele. Une valeur faible créera une surface peu brillante, tel que le papier. Une valeur
moyenne simulera une surface vernie ou laminée, tout comme des matériaux plus réflectifs tel que le plastique. Une valeur trés élevée, allant jusqu’a
100%, simulera les effets de réflexion miroir, tels que les métaux.

Réflexion: 0 Réflexion: 50% Réflexion: 100% Image de réflectivité
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Le champ brillance modifie |a brillance de la réflexion. Une valeur de zéro représente une surface trés mate et une valeur de 100 rendra votre modele
extrémement brillant.

A

Brillance: 0 Brillance: 50% Brillance: 100% Image de brillance

-i Tous les calques (couleur, réflexion et brillance) peuvent étre également contrélés par une image. Par exemple, en appliquant une image
sur le calque couleur, vous pouvez ajouter un décor graphique ou une étiquette a votre modele. Voir le chapitre 11.6 pour de plus amples
détails sur les calques.

11.2 Relief

Cette section vous permet d’ajouter un relief sur le modéle. Le masque du relief est fourni par une image en niveau de gris. La profondeur du relief est
contrélée en modifiant I'échelle. Vous pouvez tout aussi bien simuler un relief positif que négatif. Une valeur d’échelle négative inversera la direction
du relief.

Relief: 0 Relief positif Relief négatif
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11.3 Transparence
Un modele peut étre transparent comme du verre ou du plastique, ou il peut étre composer de parties translucides. Cette section controle I'opacité

du matériau (la quantité de lumiére absorbée) et sa couleur. Une valeur d’opacité de 0% créera un matériau entiérement transparent tandis qu’une
valeur de 100% le rendra totalement opaque.

T

Opacité: 100% Opacité: 50% Opacité: 25% Image d’opacité

L’ajout d’un filtre de transparence permettra de créer un matériau qui tinte I'environnement visible a travers celui-ci (comme une bouteille en verre
vert, par exemple). Deux modes de filtrage sont disponibles: le filtre couleur et le filtre calque. Le filtre couleur fonctionne avec une seule couleur
personnalisée, tandis que le filtre calque utilise le calque de surface couleur.

Pas de filtre Filtre couleur Filtre calque
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11.3.1 Masque d’écrétage

Store Visualizer dispose d’un mode spécial de transparence, accessible par la case “masque d’écrétage”’. Lorsqu’il est activé, les parties transparentes
d’'une image d’opacité seront entierement enlevées du rendu de I'image. Ce mode est utile si I'image d’opacité (ou le canal alpha de I'image couleur)
contient un contour ou un masque de la forme, plutdét que d’une réelle transparence. L'exemple typique est une étiquette.

Sans masque d’écrétage Avec masque d’écrétage

o Sans masque d’écrétage: la partie transparente entourant I'étiquette est visible sous la forme d’'un matériau totalement transparent.
L'étiquette apparait comme si elle avait été imprimée sur une feuille en plastique transparente.

o Avec le masque d’écrétage: la partie transparente entourant I'étiquette est découpée. L'étiquette apparait correctement.

:ﬁ Vous aurez une meilleure performance de rendu si vous utilisez le masque d’écrétage au lieu de la transparence classique. Il
faut toujours utiliser le masque d’écrétage si le calque de transparence d’un matériau est un masque ou un contour. Par contre,
le masque d’écrétage ne doit jamais étre utilisé si le matériau contient des zones semi-transparentes ou si une transparence
réelle est demandée.
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11.4 Réglages avancés

Cette section donne acces aux propriétés optiques avancées d’'un matériau, altérant la fagon dont la lumiére interagit avec lui. Ces propriétés sont
importantes afin de rendre certains types de matériaux plus réalistes. Dépendant du shader sélectionné, cette section peut contenir des parametres

supplémentaires.

+ Editeur de matérigux

o) Bouchon
(@ Bouteille
[ Lzbel

Liquide

Standard DR || [x 03 &
Standard Avamcél

Second spéculaire
[~ Couleur: [ ~ j oo
Réflexion: ’TD %

Brillance:

Réglages avancés

Fresnel: |100 %

Bordure: |0 E %

[T Réflexions métalliques
" Brillance dans l'alpha réflex.

[T Opacité dans I'alpha couleur

Correction des couleurs

Teinte: 0 E degrés

Saturer: | 100 Ya

Environnement

Second spéculaire: certains matériaux multicouches, comme certaines peintures métalliques, utilisent une
deuxiéme couche réfléchissante en dessous de la couche principale, avec différentes propriétés de réflexion et
de couleurs. Le résultat typique du second spéculaire est un halo réfléchissant coloré et brumeux entourant la
réflexion principale blanche.

Fresnel: certains matériaux présentent un phénoméne optique appelé l'effet Fresnel. Avec ces matériaux,
l'intensité des réflexions change avec I'angle de vue. Un plancher en bois vernis par exemple, sera modérément
réfléchissant en vue du dessus, mais peut devenir un miroir lorsqu’on le regarde sous un angle plus restreint. Vous
pouvez contrbler I'effet Fresnel en modifiant la valeur de champ d’entrée de celui-ci. A 100%, les réflexions seront
indépendantes de I'angle de vue et ne présenteront pas d’effet Fresnel. A 0%, I'effet sera trés visible et fortement
dépendant de I'angle de vue.

Bordure: I'effet de bordure simule la puissance d’absorption des matériaux transparents. Il sera utilisé pour
augmenter le réalisme visuel des objets d’'un matériau transparent réfractif creux (comme les bouteilles en verre
par exemple). En augmentant la valeur de bordure, la silhouette des objets transparents semblera plus épaisse.
La valeur zéro désactive I'effet.

Réflexions métalliques: les matériaux métalliques teinteront leurs réflexions tandis que d’autres types de
matériaux ne le feront pas. Un lingot d’or par exemple, aura des reflets colorés or, tandis qu'une bouteille en
plastique bleue n’aura pas de reflets bleus. Cette option doit étre activée si vous simulez une surface métallique
non vernie.

Brillance dans I’alpha réflexion: lorsque la case est cochée, le calque de brillance proviendra du canal alpha de
'image de réflectivité.

Opacité dans I'alpha couleur: lorsque la case est cochée, le canal alpha du calque image couleur contrélera
I'opacité du matériau.

Correction des couleurs: utilisez ces fonctions pour modifier la teinte et la saturation d’'un matériau de base.
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11.5 La réfraction

Le shader de réfraction utilise le raytracing temps réel pour simuler les matériaux transparents et réfractifs tels que les verres et les liquides de
maniére photo-réaliste.

e Cliquez sur le menu déroulant “Shader du matériau” et sélectionnez I'option “Réfractif’. L'interface de “I’éditeur de matériaux” affichera les
options relatives a la réfraction (Image 11-02).

+ Editeur de matériaux P ,_—l'@ Seuls les modéles importés a partir de la version SSV16.1.1 pourront bénéficier de cette option. Les
& Bouchon - modéles importés dans les versions antérieures du logiciel devront étre réimportés.
1| Etiquette arriere E Les effets visuels liés a la réfraction ne sont pas visibles dans le “Visualiseur de modéle’ mais
B Boutsills uniquement dans la scéne 3D.
[T Etiquette avant v

11 ] [ [a]p]

/o Par défaut, le matériau réfractif va simuler un récipient avec un liquide a I'intérieur. D’autres types de réfraction
sont possibles. Ouvrez le menu déroulant pour sélectionner le type réfractif que vous souhaitez appliquer a votre
matériau.
volume de réfraction = Volume de réfraction: simule un volume réfractif sans liquide, comme un bloc de

verre plein par exemple.

T

| Récipient avec liquide

" Surcouche couleur

Récipient avec liquide

Couleur: 100 % Q& \ Paroi interne du récipient | = Récipient avec liquide: simule un récipient réfractif avec un liquide a l'intérieur.

= Réfraction = Paroi interne du récipient: creuse le volume réfractif pour pouvoir mettre un
Fresnel: [5.1 5] % liquide. Voir chapitre 11.5.5.

Rugosite: [0 [2] % Corriger des problémes avec la géométrie du fond: certains modéles 3D peuvent présenter des défauts de
IOR; [150 ] modélisation qui altéreront les effets de réfraction, notamment dans le fond du modéle (le fond d’une bouteille par
Filtre: m exemple). En activant cette fonction, certains de ces défauts peuvent étre corrigés.

“ Liquide

volume: [e5.00 [2] % Surcouche couleur: pose un calque couleur sur la partie réfractive (voir chapitre 11.5.1). Le chapitre 11.6 regroupe
IOR: 1.33 Fau - la gestion des calques.

Filtre: E 1.00

e o Réfraction: cette section contrdle les parameétres de réfraction du volume ou du récipient (voir chapitre 11.5.2).
 Réglages avancés o Liquide: afin d’obtenir une réfraction parfaitement réaliste, nous simulons un liquide de maniére procédurale. Cette
™ Réfractions multicouches section contréle les parametres de réfraction du liquide ainsi que les propriétés du liquide (voir chapitre 11.5.3).

[ Environnement

o Réfractions multicouches : voir chapitre 15.5.4
A Image 11-02
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11.5.1 Surcouche couleur

Cette fonction vous permet de poser une surcouche couleur sur la partie réfractive d'un modéle. Ceci vous permettra d’ajouter par exemple une
étiquette ou une couche imprimée directement sur la surface réfractive.

/o Ajouter ou modifier le calque couleur: permet la gestion du calque surcouche couleur. Voir chapitre 11.6

~ Surcouche couleur pour plus d’information sur la gestion des calques.

Couleur: |100 E\% Q

Afficher 'image couleur: ouvre la fenétre “Apergu de I’image” reprenant des informations complémentaires
sur le calque couleur, tels que le canal alpha de I'image, la résolution de I'image, etc.

Couleur: permet de modifier 'opacité de la surcouche couleur. Une valeur de 0% rendra la surcouche
entierement transparente tandis qu’une valeur de 100% la rendra opaque. L'opacité de la surcouche sera
aussi affectée par le canal alpha de 'image assignée au calque couleur.

Canal alpha

Sans surcouche Avec surcouche

:g Le format d'image importé sur le calque de la surcouche couleur devra impérativement comporter un canal alpha utilisé pour le
masque d’opacité (formats d’image avec canal alpha: png, tif, tga).
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11.5.2 Paramétres de la réfraction

Cette section contrble les parametres de réfraction du volume ou du récipient.

o Fresnel: le champ Fresnel contrble la réflectivité de la surface du modéle. Une valeur faible créera une surface peu brillante, une valeur
élevée un aspect métallisé.

Fresnel: 0% Fresnel: 5% Fresnel: 25%
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o IOR: lindice de réfraction du matériau. Vous trouverez des valeurs d’'lOR couramment utilisés dans le menu déroulant a droite du champ
de valeur.

IOR: 1.00 Air IOR: 1.15 Plastique IOR: 1.50 Verre

o Filtre: le filtre couleur permet de modifier la couleur du matériau réfractif. Vous pouvez modifier la puissance du filtre en modifiant le champ
de valeur a droite du sélecteur de couleur.

Filtre: blanc 0.10 Filtre: vert 5.00 Filtre: vert 15.00 Filtre: blanc 0.10 Filtre: bleu 5.00 Filtre: bleu 35.00
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11.5.3 Paramétres du liquide

Il est possible d’ajouter en temps réel un liquide dans votre récipient et de I'animer lorsque vous le bougez.

o Volume: représente en pourcentage le volume de liquide présent dans le récipient.

Volume: 00% Volume: 50% Volume: 95% Volume: 00% Volume: 55% Volume: 75%

o IOR: Iindice de réfraction du liquide permet de simuler le comportement de la lumiére dans les liquides. Vous trouverez des valeurs d’'lOR
couramment utilisés dans le menu déroulant a droite du champ de valeur.

Si votre récipient dispose déja d’un liquide modélisé en 3D, vous devez au préalable désactiver ce matériau ou le mettre en “Paroi
interne du récipient” (Voir page 97).
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o Filtre: le filtre couleur permet de modifier la couleur du liquide. Vous pouvez modifier la puissance du filtre en modifiant le champ de valeur.

Filtre: rouge 0.50 Filtre: rouge 1.50 Filtre: rouge 5.00

o Viscosité: fonction qui permet d’animer le liquide contenu dans un récipient réfractif. Par défaut la simulation de la viscosité est désactivée.
Sélectionnez dans la liste déroulante la viscosité du liquide pour activer la simulation. Lorsque vous bougerez I'objet, le liquide s’animera
en fonction de la viscosité choisie.
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11.5.4 Réfractions multicouches

Certain modéle constitué de parties fortement concaves peuvent présenter des artefacts de rendu dans la réfraction. Dans I'exemple ci-dessous, le
pied du verre n’est pas visible a travers le haut du verre. La fonction réfractions multicouches permet de palier a cette situation.

Multicouches désactivé Multicouches activé

11.5.5 Paroi interne du récipient

Si le modéle importé comporte un creux ou un espace vide a l'intérieur de la partie réfractive, et ce creux est modélisé par une géométrie utilisant
un matériau différent a celui du volume réfractif, alors ce matériau doit étre défini comme paroi intérieure. Ceci creusera le volume réfractif et vous
permettra de le remplir avec du liquide. Si pour autant le matériau de la partie creuse intérieure est identique au matériau du volume réfractif, alors la
définition de la paroi intérieure sera automatique.

| Exemple: Vous importez le modéle d’'une bouteille dont le liquide intérieur est modélisé par un
i £ /\\ objet et un matériau séparé. Vous devrez définir ce matériau en paroi intérieur pour que le liquide
) 4 modélisé creuse le corps de la bouteille. Sinon, la bouteille sera considérée comme un seul bloc de
verre massif.

Les modéles réfractifs importés depuis les outils Esko destinés au rendu Keyshot auront
toujours un liqguide modélisé qu'’il faudra définir en paroi intérieure.

Sans paroi intérieure Avec paroi intérieure
Bloc de verre massif Bouteille creusée
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11.5.6 Les surfaces de raytracing

Par défaut les éléments visibles a travers un objet réfractif proviennent de la sphére de réflexion dans laquelle il se trouve. Si I'objet réfractif se trouve
a proximité d’autres objets (par exemple une bouteille transparente sur une table), ces derniers ne seront pas visibles a travers I'objet réfractif. Voir
image 11-03.

Les surfaces de raytracing vont permettre d’augmenter le réalisme dans ces situations. Pour qu’un objet & proximité soit visible a travers un matériau
réfractif, une ou plusieurs surfaces de raytracing devront étre appliquées. Les surfaces de raytracing s’appliquent généralement aux modeles a
proximité d’objets réfractifs et non pas aux modeles réfractifs eux-mémes!

Dans I'exemple ci-dessous, on voit une bouteille en verre positionnée sur une table. Par défaut, la table ne sera pas visible a travers la bouteille
(Image 11-03). En ajoutant une surface de raytracing a la table, celle-ci deviendra visible a travers I'objet réfractif (Image 11-04). Notez qu’on ne met
pas de surface de raytracing sur la bouteille!

A Image 11-03 A Image 11-04

Une surface de raytracing est appliquée sur la table et une autre surface de raytracing est appliquée sur le modele de carton.

:|§ Des surfaces de raytracing sont auto-générées lorsque vous créez un linéaire ou une tablette (chapitre 12) ou lorsque vous importez
un modele et que vous le définissez comme support de base ou tablette (chapitre 8.7). Vous n’aurez pas a les créer manuellement
sur ces modéles mais vous pourrez toujours les modifier ou en ajouter.
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11.5.7 Créer et modifier les surfaces de raytracing

+ Wisualiseur de modéle 1

Peqauenwy

vaaw O

Imported X3DW object

© G

P oolalo

A Image 11-05
Surfaces de raytracing 1=
@
Y
[&]
A Image 11-06

e Sélectionnez dans la bibliotheque, le modéle 3D auquel vous souhaitez attribuer une ou plusieurs surfaces de
raytracing. Le modéle 3D apparait dans le “Visualiseur de modéle”.

e Dans le “Visualiseur de modeéle”, cliquez sur l'icone “Modifier les surfaces de raytracing” (Image 11-05). La
fenétre “Surfaces de raytracing” s’affichera (Image 11-06). Cette fenétre reprend une liste de toutes les surfaces
de raytracing liées au modeéle 3D préalablement sélectionné.

Créer une nouvelle entrée: ajoute une nouvelle surface de raytracing au modeéle sélectionné. Lorsque
l'icone est cliquée, celle-ci devient rouge (Image 11-07) et vous invite a sélectionner une surface dans le
visualiseur de modéle. Cliquez avec le bouton gauche de votre souris sur la surface désirée du modéle 3D
(Image 11-08). Un gizmo bleu, représentant la surface de raytracing, apparait sur la surface sélectionnée
(Image 11-08).

+ Visualiseur de modele 4 + Visualiseur de modele 4
Surfaces de raytracing =] Q00O o Surfaces de raytracing (=]
7 Haut 0,00 cm )
& —
& -]
B B
Y v
—
vVadw ] vadw U
Imported %3DW object E Imported X3DW object I
= =
plow| eld oo plo@leldeeo
A Image 11-07 A Image 11-08

:ﬁ Un modele 3D peut comporter plusieurs surfaces de raytracing. Pour des raisons de performance, nous vous conseillons d’ajouter
que les surfaces indispensables pour obtenir I'effet visuel désiré. Si votre carte graphique le permet, vous pouvez augmenter le
nombre de surfaces de raytracing prises en charge au moment du rendu: Préférences > Paramétres 3D > Transparence et réfraction

> Raytracing > Nombre de surfaces.
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Surfaces de raytracing

/3 Supprimer une entrée: permet de supprimer la surface de raytracing sélectionnée au préalable dans la
liste.

o Sélection de la surface: lorsqu’une surface de raytracing a été mal attribuée, sélectionnez son entrée dans
la liste et cliquez sur I'icone Sélection de la surface. L'icone devient rouge et vous pourrez sélectionner une
nouvelle surface sur le modéle.

o Ajustement automatique de la surface: si I'icbne est cliquée lors de la sélection de la surface dans le
visualiseur de modéle, les dimensions de la surface de raytracing créée seront automatiquement ajustées.

E<cno
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11.6 Appliquer des images aux calques

Tous les calques matériaux susmentionnés (couleur, réflexion, brillance, relief et transparence) peuvent étre contrdlés par une image. Appuyez sur
I'icone “Modifier le calque” située a coté du calque respectif, comme indiqué a gauche. La fenétre de contrdle des calques apparaitra (Image 11-09).

Q
o Appuyez sur I'icone “Modifier le calque” située a coté du calque respectif.
- |4
Calaue coulear o Activer: cochez cette case pour activer le calque image respectif.
¥ Activer: ‘ [ can _label_green
Dépl x: [0.000 2] Dim. %[00 o TR——— o Sélecteur image: appuyez sur le bouton sélecteur image afin de charger et appliquer une image au
Dépl. v: [0.000 5] bim.v: [Looo [ ca [0 5] calque.

A Image 1109 [._@, La résolution maximale des images chargées peut étre ajustée dans les préférences sous
Extensions > Editeur de matériaux > Résolution des images.

o Déplacement X/Y: repositionnez le calque en le déplagant horizontalement ou verticalement.
o Dimension X/Y: modifiez les dimensions horizontales ou verticales du calque.
== En appuyant la touche de clavier Ctrl, vous augmenterez la précision des régleurs de
déplacement ou de dimension du calque.

o Verrouillé: lorsque la case est cochée, la position et la dimension du calque suivront automatiquement
toutes les modifications appliquées au calque couleur.

o Canal: le canal mapping UV utilisé par ce calque. Store Visualizer prend en charge jusqu’a 16 canaux
indépendants. Par défaut, le premier canal disponible est utilisé.

prm s ~ Un petit apercu de I'image actuelle est affiché sur la droite de la fenétre du contréle des calques.
| . . . . . . A
Si vous souhaitez voir un apergu plus large ou obtenir plus d’'informations, appuyez sur l'icéne
“Afficher I'image” située a droite de chaque entrée de calque dans le menu déroulant de I'éditeur
de matériaux.

®
]

g0

-

\o Information: affiche le nom, le type et la résolution de I'image. Par défaut I'option “Afficher les
informations sur I'image” est activée.

o Enregistrer I'image: permet de sauvegarder I'image sur votre disque dur.

af [ 1l [«]#]

Store Visualizer 18 107



11.6.1 Ouvrir une nouvelle image

Appuyez sur le bouton “Sélecteur image” afin d’ouvrir la fenétre de “Chargement d’une image”. Store Visualizer prend en charge les formats
d’'image couramment utilisés, tels que le jpeg, png, tiff, pdf et plus encore.

Qi e e == 5 Inverser le canal alpha: si cette case est cochée, le systéme inversera le canal alpha de 'image chargée.
I™ inverserle canalalpha [ Inverser e relief
i | Sk Deeewernedigers | Normal map: I'image sélectionnée est traitée comme une normal map XYZ plutét qu’une carte de hauteur
/ (uniquement disponible sur le calque de relief).

A Image 11-10

o Inverser le relief: inverse la direction des masques de relief. Un déplacement positif deviendra un
déplacement négatif et inversement.

Automatique

Répéter limage o Echelle logarithmique: augmente la précision des masques de relief en utilisant une échelle logarithmique.

o Découper une étiquette: en activant cette option, vous ajouterez un bord transparent autour de 'image
ce qui est trés utile pour les étiquettes. Cette bordure facilite le positionnement de I'étiquette sur un produit
sans affecter les autres matériaux.

o Répétition de I'image: cette option contréle la maniére de répéter 'image.
= Automatique: sélectionne automatiquement le mode le plus approprié (par défaut).
= Répéter I'image: répéte 'image en mosaique.
= Limiter I'image: limite 'image a ses bords.
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11.7 Matériaux prédéfinis

Les matériaux peuvent étre mémorisés indépendamment en les ajoutant a la liste des matériaux prédéfinis. Ces matériaux sont disponibles a partir de
n’importe quel environnement et peuvent étre appliqués a un modéle par un simple clic de souris. Vous pouvez mémoriser les matériaux au complet

avec toutes leurs propriétés de surface, dupliquant ainsi entierement le matériau d’origine. Il est également possible de mémoriser uniquement des
parties de matériaux, ceux affectant des calques spécifiques ou individuels.

Un nombre de matériaux couramment utilisés est fournis avec Store Visualizer. Vous pouvez également ajouter vos propres matériaux.

o Cliquez sur l'icone “Matériaux prédéfinis” (Image 11-01) pour ouvrir la fenétre “Matériaux prédéfinis”. L'image 11-11 apparaitra.

Matériaux prédéfinis

E

|Verre brossé

S8 Bl

= () Matériaux fournis
Papier
Verre
Métal
Plastique
Wernis
Divers

R Verre brossé

= & Matériaux personnalisés

A Image 11-11

11.7.1 Créer un nouveau matériau

o Matériaux fournis: contient une collection de matériaux génériques.
o Matériaux personnalisés: contient les matériaux prédéfinis de I'utilisateur.

o Créer un nouveau matériau: crée une nouvelle entrée dans la liste des matériaux prédéfinis en utilisant
le matériau actuellement sélectionné dans I'éditeur de matériaux (voir chapitre 11.7.1).

o Supprimer I’entrée: supprime de maniere permanente le matériau ou le répertoire sélectionné.

o Créer un nouveau dossier: ajoute un dossier vide a la liste des matériaux prédéfinis de I'utilisateur.

o Activer I’entrée sélectionnée: appuyez cette icone pour remplacer le matériau sélectionné dans I'éditeur
de matériaux par le matériau prédéfini.

La partie “Matériaux fournis” n’est pas modifiable. Avant de créer un nouveau matériau prédéfini,
assurez-vous d’avoir sélectionné la rubrique “Matériaux personnalisés” ou I'un de ses répertoires.

Lorsque vous créez un nouveau matériau, vous devez définir les parties du matériau que vous souhaitez enregistrer. Par défaut tout est enregistré,
et le nouveau matériau sera une parfaite réplique de I'original. Certains matériaux prédéfinis peuvent modifier qu’une partie du matériau existant. Par

exemple, un vernis modifiera la réflectivité et la brillance du matériau, mais pas sa couleur, ni sa transparence. Dans ces cas, vous pouvez librement
choisir les parties du matériau que vous souhaitez enregistrer.

Créer un nouveau matériau

==

Nom du matériau:

[
Appliquer aux parametres:
¥ calque couleur
¥ Reflexion
I¥ Transparence
I Relief
7 Correction des coulsurs

A Image 11-12

o Nom du matériau: entrez le nom de votre nouveau matériau.

o Appliquer aux parameétres: sélectionnez les paramétres et les calques a mémoriser. Par défaut, I'entiereté des
paramétres du matériau sera stockée.

o Appuyez sur Créer pour créer le nouveau matériau prédéfini.
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Chapitre 12 : Créer un nouveau modéle ou une ressource

Store Visualizer vous propose plusieurs fonctions vous permettant de générer automatiquement plusieurs types de modéles 3D sans devoir utiliser
un programme CAO. Les modeles 3D seront créés selon les paramétres et les options que vous aurez configurés et ils apparaitront dans votre
bibliothéque afin d’étre utilisés comme n’importe quelle autre modéle dans Store Visualizer.

12.1 Créer un linéaire
¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéques” (voir chapitre 6.1).

o Sélectionnez I'endroit ou vous souhaitez créer le modeéle 3D. Cela peut étre la bibliotheque projet, une bibliotheque externe ou un dossier a
l'intérieur de celle-ci. Vous pouvez également sélectionner un modéle déja existant. Le nouveau modéle s’ajoutera dans la méme bibliothéque
que le modeéle sélectionné.

e Cliquez sur l'icone “Créer un nouveau modéle ou une ressource’ (Image 12-01). Un menu déroulant s’ouvre (Image 12-02).

@ E‘ || Ej % i | ﬁ <Image 12-01

| Créer un linéaire |
Créer une tablette

A Image 12-02

e Dans le menu déroulant, sélectionnez “Créer un linéaire”. La fenétre “Créer un linéaire” s’'ouvre (Image 12-03).

e Paramétrez le linéaire selon vos besoins (voir page suivante) et confirmez votre choix en cliquant sur Ok. Annuler abandonnera 'opération de
création de linéaire.

o La fenétre “Génération des modéles” apparaitra durant la phase de création du linéaire. Une fois que le modele 3D est généré, il apparaitra
dans le menu déroulant “Bibliothéques” a I'endroit choisi et il sera consultable grace au “Visualiseur de modéle” (voir chapitre 6.6).

Les linéaires générés sont configurés et ne requiérent pas d’ajustement complémentaire. Les matériaux du linéaire généré sont
ajustables de la méme maniére que ceux d’'un modele importé (voir chapitre 11).

110 Store Visualizer 18



Vous pouvez créer de nombreux types de linéaires 3D a I'aide de la fonction “Créer un linéaire”. Une liste de linéaires prédéfinis livrés avec le logiciel

vous permet de générer tres rapidement un modele 3D de linéaire en fonction des dimensions standards Européennes et Américaines.

Créer un linéaire

" Prédéfinis

=l standard EU frames
Height 140 cm
= Height 160 cm
Frarne 66.5 x 160 cm

Frame 80 x 160 cm

¥ Ajouter une base

Profond. [67.00 cm

~ Fond

Largeur |100.00 cm Hauteur |160.00 E cm
Type | Panneaux standard, montants - |
 Montants

Largeur |3.00 cm Profond. [4.00 E cm
Trous de la crémaillere:

Largeur |1.40 E cm Hauteur |2.80 E cm
Espace |2.20 E cm Type
~ Base

Hauteur |16.00 E cm

Consoles | EU type 1

b |

Régl. prix | Price tag type 1

h |

Dép. avant |3.00 E cm

¥ Ajouter une plinthe

| ok

Annuler

L~

A Image 12-03

Prédéfinis: reprend une liste des dimensions standards de linéaires Européens et Ameéricains.
Double-cliquez sur I'entrée choisie pour remplir automatiquement les champs d’entrées s’y
rapportant. Vous pourrez ensuite modifier le parametrage de I'étagére prédéfini sélectionné si
nécessaire.

Fond: reprend les options concernant le fond du linéaire.
= Largeur: la largeur du fond du linéaire.

Hauteur: la hauteur du linéaire.

= Type: menu déroulant proposant divers types de fonds (fond unique, panneaux standards ou

Montants: définit les dimensions des montants positionnés a gauche et a droite du linéaire.

= Prodonfeur: la profondeur des montants.

Trous de la crémaillére: reprend les dimensions de la crémaillére.

Base: définit les dimensions et les options concernant la base du linéaire.
Ajouter une base: cliquez si vous souhaitez ajouter une base au linéaire.

grands panneaux).

Largeur: la largeur des montants.

Largeur: la largeur de la crémaillére.

Hauteur: la hauteur d’un trou de la crémaillére.
Espace: 'espacement vertical entre deux trous de la crémaillére.
Type: propose deux types de crémailleres (simple, double).

Prodonfeur: la profondeur de la base.
Hauteur: la hauteur de la base.

Consoles: ouvre un menu déroulant proposant divers types de consoles sur lesquelles

reposera la tablette de la base.

Régl. prix: ouvre un menu déroulant proposant plusieurs types de réglettes de prix.
Dép. avant: dépassement de la tablette vers I'avant de la base.
Ajouter une plinthe: cliquez si vous souhaitez ajouter une plinthe a la base.
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12.2 Créer une tablette

e Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéques” (voir chapitre 6.1).

o Sélectionnez I'endroit ou vous souhaitez créer le modéle 3D. Cela peut étre la bibliotheque projet, une bibliotheque externe ou un dossier a
I'intérieur de celle-ci. Vous pouvez également sélectionner un modéle déja existant. Le nouveau modéle s’ajoutera dans la méme bibliotheque
que le modeéle sélectionné.

e Cliquez sur l'icone “Créer un nouveau modéle ou une ressource’ (Image 12-04). Un menu déroulant s’ouvre (Image 12-05).

FEIOIE T R

Créer un linéaire

Créer une tablette

A Image 12-05

e Dans le menu déroulant, sélectionnez “Créer une tablette’. La fenétre “Créer une tablette” s’ouvre (Image 12-06).

o Paramétrez le linéaire selon vos besoins (voir page suivante) et confirmez votre choix en cliquant sur Ok. Annuler abandonnera 'opération de
création de linéaire.

e La fenétre “Génération des modéles” apparaitra durant la phase de création du linéaire. Une fois que le modéle 3D est généré, il apparaitra
dans le menu déroulant “Bibliothéques” a I'endroit choisi et il sera consultable grace au “Visualiseur de modéle” (voir chapitre 6.6).

Les tablettes générés sont configurées et ne requierent pas d’ajustement complémentaire. Les matériaux de la tablette générée
sont ajustables de la méme maniére que ceux d’'un modele importé (voir chapitre 11).
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Vous pouvez créer de nombreux types de tablettes d’étagére 3D a I'aide de la fonction “Créer une tablette”. Une liste de linéaires prédéfinis livrés
avec le logiciel vous permet de générer trés rapidement un modéle 3D de linéaire en fonction des dimensions standards Européennes et Américaines.

Créer une tablette

= Prédéfinis o Prédéfinis: reprend une liste des dimensions standards de tablettes Européennes et Américaines.
Double-cliquez sur I'entrée choisie pour remplir automatiquement les champs d’entrées s’y
rapportant. Vous pourrez ensuite modifier le paramétrage de la tablette prédéfinie sélectionnée si

= standard EU panels
Width 66.5 cm

= i o0 cm|

Shelf panel 80x 37 cm nécessaire.

Shelf panel 80 x47 cm

Shelf panel 80 x 57 cm .

o Options
= Options = Largeur: la largeur de la tablette.
Largeur [125.00 [2] em  Profond. [47.00 cm = Profondeur: la profondeur de la tablette.
Consoles  [Ftypet =] = Consoles: ouvre un menu déroulant proposant divers types de consoles sur lesquelles
reposera la tablette.
Régl prix [Price tagiype L M = Régl. de prix: ouvre un menu déroulant proposant plusieurs types de réglettes de prix.
‘ ok | ‘ Annuler |

A Image 12-06
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Chapitre 13 : Environnement

e Sélectionnez la barre d’outils environnement en cliquant sur I'icone “Environnement’ (Image 1-01) située dans la barre d’outils. La
E barre d’outils environnement apparait (Image 13-01) et est maintenant active.

B0 ®EQ| 8B |

13.1 Paramétres de la réponse tonale

Store Visualizer utilise un systéme a grande gamme dynamique (HDR). Le logiciel est capable de simuler une plus grande rangée dynamique de la
lumiere que ce que sont capables d’afficher les écrans d’ordinateur et les projecteurs classiques. Tenant compte de cet effet, Store Visualizer utilise

un systéme d’exposition ressemblant a celui d’'un appareil photo. En modifiant les paramétres d’exposition et la réponse tonale vous pourrez ajuster
la fagon dont les lumiéres intenses et les zones a fort contraste sont rendues.

| e Cliquez sur l'icone “Paramétres de la réponse tonale”.
[\j ¢ Le dialogue “Systéme de réponse tonale” apparait (Image 13-02).

Systeme de réponse tonale &

» La section exposition controle la maniére dont I'éclairage a haute rangée dynamique est rendu sur un

O Exposition [ 4 Adaptation [0 Ediat | écran d’ordinateur ou un projecteur a basse rangée dynamique.

Exposition: |14.00 E Exposition logarithmique

™ Auto-exposition Contraste: 0.00 E
(R C

= —j— Saturation: 185 :
T

L ————}———  Décaler: 0.00

o Exposition: contrdle la luminosité globale de la visualisation.

o Contraste: augmente ou diminue le contraste de I'image.

o Equation de la réponse tonale: controle la maniére dont la lumiére et les couleurs sont représentées
sur un systéme a faible rangée dynamique (I'exposition logarithmique est habituellement utilisée).

A Image 13-02
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i o | © Eclat: les parametres d’eclat sont utilisés pour ajouter un effet d'éclat ou un flou lumineux autour les
= — — sources lumineuses trés brillantes. Ceci augmente généralement le réalisme, car cela simule l'intensité
() Exposition ‘ [ Adaptation [ (U Eclat | . | N 3 > , A .

de la lumiere qui ne peut pas étre reproduite sur un écran d’ordinateur normal ou un projecteur.

¥ Activer les &clats

intensits: [30.0 o Activer les éclats: cliquez pour activer les effets d’éclat / le flou lumineux.

¥ Eclats trés lumineux

o Intensité: controle la force de I'effet.

o Diffusion: contrdle la taille du flou lumineux autour des sources de lumiére.

A Image 13-03 . . ) . . . . s . . .
o Ambiances lumineuses: une liste déroulante propose une sélection d’ambiances lumineuses qui

s’appliquent sur 'effet d’éclat, modifiant la couleur de celui-ci.

o Eclats trés lumineux: permet d’accentuer plus fort les effets d’éclats / le flou lumineux.

13.2 Stéréoscopie et affichage multi-écrans

Store Visualizer peut fonctionner avec des écrans et des systémes de projection stéréoscopiques, si le matériel est compatible. Contactez votre
revendeur pour obtenir plus d’'information concernant le module stéréoscopie de Store Visualizer.

LF‘H o Cliquez sur l'icone “Stéréoscopie et affichage multi-écran” pour activer, désactiver et configurer le rendu stéréoscopique.

Selon la configuration de votre matériel, le mode de stéréoscopie se réglent dans: Préférences > Extensions > Stéréoscopie >
Contréle de la stéréoscopie (Chapitre 24.5).
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13.3 Points et zones de réflexion

13.3.1 Le point de réflexion par défaut

Dans un projet virtuel 3D, la réflexion de I'environnement visible dans les parties réfléchissantes des objets dépend de la position de ce qu’on appelle
un point de réflexion. Vous pouvez créer et déplacer les points de réflexion dans des zones plus appropriées en fonction de la disposition de votre
magasin. Positionner les points de réflexion au centre d’'une allée est 'approche la plus classique.

E » Sélectionnez la barre d’outils environnement en cliquant sur I'icobne “Environnement’ (Image 1-01).
u » La barre d’outils environnement apparait et est maintenant active.

~
A

e Cliquez sur l'icone “Modifier les sphéres et les zones de réflexion” pour faire apparaitre ou disparaitre les gizmos (Image 13-04)
@ représentants les points de réflexion dans votre magasin. Lors de la création d’un projet, un point de réflexion par défaut est disposé au
centre de la scéne. Utilisez les outils de sélection et de manipulation d’objet (voir chapitre 6) pour sélectionner et déplacer ce point de
réflexion a travers le magasin virtuel 3D. L’'environnement visible dans la réflexion des objets dépendra de la position que vous aurez
choisie. Si la réflexion de I'environnement dans les modéles 3D ne vous convient pas, déplacez le point.

7I-|-'-I|' - I--HI rel

A Image 13-04

v 1| ePourdesraisons de performance, les réflexions que vous verrez dans les objets ne s’adapteront pas en temps réel lors des changements
E}U que vous effectuerez dans votre magasin. Cliquez sur I'icone “Actualiser les réflexions” pour synchroniser les réflexions si vous avez
réalisé des modifications significatives de votre magasin. Notez que les réflexions sont automatiquement actualisées a I'ouverture du
projet.

‘ o= Faites attention de ne pas positionner les points de réflexion a I'intérieur d’'un objet ou dans un linéaire, derriére un mur ou
sous le sol. Cela créera des anomalies ou fera disparaitre les réflexions !
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13.3.2 Paramétrer

lusieurs points de réflexion

Pour améliorer le réalisme dans les parties réfléchissantes des objets positionnés dans votre magasin virtuel 3D, vous pouvez créer et paramétrer
plusieurs points de réflexion. Chaque nouveau point de réflexion sera assigné a une zone de réflexion. La réflexion de I'environnement visible dans
les parties réfléchissantes des objets dépendra de la position du point de réflexion et affectera uniquement les objets positionnés dans la zone de
réflexion affectée a celle-ci. Vous pourrez par exemple créer une zone par allée.

Py

o

ot

e Cliquez sur I'icone “Ouvrir les paramétres des zones de réflexion” pour ouvrir la fenétre de contrdle des zones de réflexion (Image

13-05). Une liste reprenant les points de réflexion apparait. Le point de réflexion par défaut apparait en téte de liste.

e Cliquez sur 'icdne “Créer une nouvelle entrée” pour ajouter une nouvelle zone de réflexion. Un pointeur de sélection de surface bleu
apparait (Image 6-19). Sélectionnez un point de départ en appuyant le bouton gauche de la souris. Tout en le maintenant enfoncé,
bougez la souris vers la direction souhaitée pour faire apparaitre un contour bleu. Ce contour définit la nouvelle zone de réflexion dans
laquelle le nouveau point de réflexion sera actif. Toutes les parties réfléchissantes des objets positionnés dans cette nouvelle zone

réfléchiront 'environnement entourant le nouveau point de réflexion.

Bougez la souris jusqu’a ce que vous soyez satisfait avec la taille de la zone. Relachez le bouton gauche de votre souris pour terminer
la création. La surface de la zone sera représentée par un rectangle rouge (Image 13-06). Vous pourrez accéder et modifier les

propriétés de chaque zone ainsi que des points de réflexion a I'aide du dialogue “Paramétres des zones” (Image 13-05).

Utilisez les outils de sélection et de manipulation d’objet (voir chapitre 6) afin de sélectionner et déplacer un point ou une zone de
réflexion. La zone de réflexion comporte a ses extrémités des gizmos en forme de carré rouge. Cliquez sur ces carrés pour ajuster la

forme de la zone (Image 13-07).

Paramétres des zones \E‘

P &8  Résolution Réfract
U point de réflexion par défaut
2 B Reflection point 2

Zone: Reflection point 2

\

Les réflexions utilisent 40.9 Mo de mémoire

A Image 13-05

-
sbaatlncs

£ R

A Image 13-06

A Image 13-07

ﬁ Nous vous conseillons de créer et manipuler les zones et les points de réflexion en utilisant le mode “Vue en plan” (voir

chapitre 8.8).
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ﬁ o Cliquez sur l'icone “Supprimer une entrée” pour effacer la zone de réflexion et son point. Vous ne pourrez pas supprimer le point de
réflexion par défaut.

* Résolution: ce paramétre permet de choisir la résolution utilisée pour calculer les réflexions d’un point. Au plus la résolution du point
de réflexion est importante, au plus la qualité de la réflexion est élevée. Une résolution plus importante de réflexion augmentera la
consommation de la mémoire. La consommation de la mémoire graphique utilisée par la réflexion est indiquée en bas de la fenétre
“Paramétres des zones” (Image 13-05).

La résolution par défaut est déterminée dans les Préférences > Parametres 3D > Effets > Réflexions des objets > Résolution.

:g Les parties réfléchissantes des objets ne se situant pas dans une zone de réflexion spécifique refléteront I'environnement
du point de réflexion par défaut.

» Refract: activez la fonction “Refract” lorsque vous avez des objets réfractifs dans la zone afin d’augmenter la qualité du rendu de la
réfraction.

Paramétres des zones @

o7 #8  Résolution

U point de réflexion par défaut
=/ ® Reflection point 2
Zone: Reflection point 2

Les réflexions utilisent 40,9 Mo de mémaire.

A Image 13-08
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13.4 Ajuster les éléments statiques

Un environnement Virtuel 3D est constitué de plusieurs éléments statiques qui peuvent étre modifiés en temps réel. Les éléments statiques ajustables
des prototypes livrés avec le logiciel sont en général le sol (floor) et les murs (walls).

Sur des environnements virtuels 3D personnalisés nous pouvons faire apparaitre d’autres éléments statiques selon vos

|c !
besoins.

13.4.1 Matériaux prédéfinis

[[J]| e Cliquez sur l'icone “Ajuster les éléments statiques”.
8| . La fenétre “Ajuster les éléments statiques” apparait (Image 13-09).

Une liste de matériaux prédéfinis livrés avec le logiciel vous permet d’assigner trés rapidement un nouveau matériau sur un élément statique ajustable
choisi au préalable. Cette liste reprend une sélection de revétements de sol et muraux classiques.

Ajuster les éléments statiques

=)

00
wall back
wall front
wall left

‘wall right

Prédéfinis [Ajuster T Images

= Revétements de sol

-
l:l Carreaux blancs
l:l Carreaux jaunes
- Carreaux noirs
E Carreaux noirs et blancs
- Carreaux gris
- Carreaux gris 2
- Carreaux gris 3

Béton
Moguettes
Marbres
Bois
=l Rewvétements muraux
Brigue
platre

Béton

o Sélectionnez I'élément statique ajustable que vous souhaitez modifier. Dans I'exemple
ci-contre, le sol (Floor) est sélectionné.

Lorsque vous sélectionnez un élément statique dans la liste, il sera mis

brievement en surbrillance dans la scene afin de pouvoir plus facilement
I'identifier.

e Dans la section Prédéfinis, choisissez parmi les Revétements de Sol disponibles.

Une image vous permet d’identifier plus facilement le revétement.

Double-cliquez sur le revétement choisi pour I'appliquer sur I'élément statique. Si
vous n’étes pas satisfait, vous pouvez en choisir un autre et recommencer 'opération.

A Image 13-09
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13.4.2 Ajuster les matériaux statiqgues

Ajuster les éléments statiques

wall back
wall front
wall left

‘wall right

{Predéfinis | Ajuster [Images ‘

L R R

. 1
Luminosité —J_
A . 0 0 G0 O o o0 oo 0
Réflexion —_—
. 1 i 1 i L 1 1 i 1
Brillance = e

Déplacer 0.00 E I0.00 E

Dimensions 1.00 E |1.00 E

A Image 13-10

o Ajuster: cette section permet de modifier certains parametres de I'élément statique
préalablement sélectionné dans la liste des matériaux éditables.

Les parameétres provenant d’'un revétement prédéfini qui aurait été appliqué

sur un élément statique peuvent également étre ajustés.

o Luminosité: permet de diminuer ou d’augmenter la luminosité du matériau.

o Réflexion: contréle la réflectivité de la surface du matériau. Tirez le curseur
vers la gauche pour obtenir une surface moins réfléchissante ou vers la droite
pour avoir une surface plus réfléchissante.

o Brillance: modifie la brillance de la réflexion du matériau. Tirez le curseur vers
la gauche pour obtenir une surface plus mate ou vers la droite pour avoir une

surface plus brillante.

o Déplacer: repositionnez le calque en le déplagant horizontalement ou
verticalement.

o Dimensions: modifiez les dimensions horizontales ou verticales du calque.
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13.4.3 Modifier les images statiques

Ajuster les éléments statiques

[

Wall back
wall front
wall left

‘wall right

{prédefimis | Ajuster | Images I

¥ Image couleur I:l@‘&_j’_'
¥ Image réflect. |:| QB
¥ Image relisf - Q8

10.00 E [ Verrouiller

Puissance relief

* Images: cette section permet de modifier les images présentes dans I'élément statique
préalablement sélectionné.

| o Afficher I'image couleur/réflective/relief: cette icone ouvrira la fenétre,
“Apercgu de I'image” et affichera I'image actuellement assignée au calque
respectif.

Charger une image couleur/réflective/relief: cette icone vous permet de
charger une image personnalisée depuis votre disque dur sur le calque
respectif.

A Image 13-11

Image couleur: permet d’activer ou de désactiver le calque couleur sur la
surface de I'élément statique. Si I'image couleur est désactivée, vous pourrez
alors assigner une couleur a la surface statique, voir 'image 13.12.

Ajuster les éléments statiques

wall back
wall front
wall left

wall right

prédéfinis rAJuster [ Images ‘

@\mage couleur I:l
I~ Image réflect. »v \ B
[=—u®

10.00 E [~ verrouiller

I~ Image relief

Puissance relief

/ Cliquez sur le bouton “Couleur de Ia surface” afin de choisir une couleur pour
la surface statique.

Image réflective: permet d’activer ou de désactiver un calque de réflexion sur
la surface de I'élément statique.

Image relief: permet d’activer ou de désactiver un calque de relief sur la
surface de I'élément statique.

A Image 13-12

Puissance relief: échelle qui permet de controler la profondeur du relief. Vous
pouvez tout aussi bien simuler un relief positif que négatif. Une valeur d’échelle
négative inversera la direction du relief.

Verrouiller: permet de verrouiller les paramétres de déplacement et de
dimensions des calques de réflexion et de relief sur les valeurs du calque
couleur.

Store Visualizer 18

121



Chapitre 14 : Gestion des métadonnées des modéles

Store Visualizer vous donne la possibilité d’ajouter des métadonnées aux modeles 3D et de les afficher en temps réel. Les métadonnées peuvent étre
encodées manuellement ou importées a partir d’'une base de données ou d’un fichier planogramme.

e Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Bibliothéques” (voir chapitre 6.1).

e Sélectionnez un ou plusieurs modéles 3D pour accéder a leurs métadonnées. Vous pouvez aussi sélectionner un ou plusieurs répertoire ou
une bibliothéque pour accéder aux métadonnées des modeéles qu’ils contiennent.

Par défaut, les modeles importés dans le logiciel ne présentent pas de métadonnées.

¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Scéne et ouvrez le menu déroulant “Métadonnées du modele” (Image 14-01).

Les metadonnées d’'un modeéle se présentent en forme de pair, un champ de métadonnées et sa valeur. Le champ, aussi appelé métatag,
décrit le type d’information que représente la métadonnée (par exemple: fabricant, prix, couleur du produit, etc). La valeur encode le contenu
de la métadonnée par modeéle.

* Métadonnges du modele 4| o Ajouter des nouveaux champs: ouvre la fenétre “Ajouter des métadonnées” (Image 14-02) qui permet
TG d’ajouter des nouveaux tags ainsi que leur valeur initiale.

Nom du charnp | valeur | | o Importer des métadonnées: permet d’importer des fichiers *.CSV provenant d’'une base de donnée,
comportant des métadonnées.

o Supprimer les champs sélectionnés: supprime le tag sélectionné ainsi que leur valeur.

o Afficher les métadonnées des produits: affiche dans une fenétre flottante, les métadonnées des objets
3D sélectionnés dans la scéne (voir chapitre 14.4).

o Nom du champ: reprend la liste de tous les tags utilisés par les modéles 3D sélectionnés.

A Image 14-01

o

Valeur: reprend la liste des valeurs associées aux tags.
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14.1 Ajouter un nouveau metatag

e Dans le menu déroulant “Métadonnées du modeéle”, cliquez sur I'icne “Ajouter des nouveaux champs” (Image 14-01). La fenétre “Ajouter

des métadonnées” s'ouvre (Image 14-02).

o Cliquez sur l'icone “Créer une nouvelle entrée’. Un menu déroulant apparait dans la section Nom du champ (Image 14-03) et dans la section

Valeur (Image 14-04).

‘ Ajouter des métadcmniel ==

Ajouter des métadonnées [ =]

Ajouter les champs suivants:

Ajouter les champs suivants:
Nom du champ Waleur

Nom du champ [waleur I I Upc/Ean -]

a ID de produit
Fabricant o
Marque =
Catégorie
Sous-catégorie
Taille
- poids ok |
| Couleur |«

<
Ajouter des métadcmn_ [

Ajouter les champs suivants:

Nom du champ

Waleur

Laisser vide

MNom du modéle
Description du modéle

| ok ‘ | Annuler |

A Image 14-02
9 A Image 14-03

A Image 14-04

e Sélectionnez dans la liste déroulante (Image 14-03) le champ d’entrée que vous souhaitez ajouter au modele. La liste comprend une sélection

de tags couramment utilisés dans le secteur de 'emballage et de la grande distribution.

e Sélectionnez dans la liste déroulante Valeur (Image 14-04) la valeur initiale se rapportant au tag.

o Laisser vide: |la valeur du tag sera vide. Vous pourrez ensuite la modifier manuellement ou par I'import d’'une base de donnée.

o Nom du modeéle: la valeur du tag correspondra au nom du modéle 3D.

o Description du modeéle: la valeur du tag correspondra a la description du modéle.

o Valeur personnalisée: double-cliquez dans I'espace valeur afin d’y insérer la valeur initiale souhaitée pour le tag.

o Répétez I'opération si vous souhaitez ajouter plusieurs tags.

:g Si votre modéle 3D contient le numéro UPC/EAN dans son nom ou dans le champ d’entrée “Description du modéle” (Chapitre
6.7), il est possible de le récupérer automatiquement et le faire apparaitre dans la valeur du tag UPC/EAN. Choisissez dans la liste
déroulante Valeur 'option Nom du modéle ou Description du modeéle afin de récupérer le numéro UPC/EAN et le faire apparaitre

automatiquement dans le tag UPC/EAN.
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14.2 Modifier manuellement la valeur des metatags

e Double-cliquez dans I'espace Valeur, en face du Nom du champ (tag), pour modifier la valeur manuellement (Image 14-05).

v Métadonnées du modéle

4l

o8l

Mom du champ |\.-'a|eur

Fabricant
Marque

UPC/EAMN 456789012

A e

[{Tv]

A Image 14-05

14.3 Importer des métadonnées

e Dans le menu déroulant “Métadonnées du modele”, cliquez sur I'icone “Importer des métadonnées” (Image 14-01). La fenétre “Importer

un fichier de base de données

e Choisissez le fichier de base de données que vous souhaitez importer.
IC." Store Visualizer importe les fichiers *CSV.

e Confirmez votre choix en cliquant sur Ouvrir. Annuler abandonnera 'opération d’import.

n

souvre.

o La fenétre “Import d’un tableau CSV” (Image 14-06) apparaitra. Elle vous permettra de choisir la maniere dont les champs CSV seront
assignés aux champs de métadonnées.

[[e="| Les Valeurs contenues dans le fichier CSV remplaceront toutes les Valeurs des tags qui auraient pu étre présentes au préalable.
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La fenétre “Import d’un tableau CSV” vous permet de configurer la maniére dont le fichier CSV sera relié aux modéles 3D sélectionnés dans votre
bibliothéque, ainsi que de choisir 'assignement entre les champs disponibles dans votre fichier CSV et les champs de métadonnées (metatags) de
Store Visualizer.

Import d'un tableau CSV i

Encodage: |Latm 1, 1S0C 8859-1, CP-1252 - Séparateur: |; j

o Encodage: permet de choisir le type d’encodage avec lequel le fichier CSV a été créé
afin d’afficher correctement les informations du fichier importé.

Sélectionnez |a ligne contenant les noms des champs:

< Aucune entéte > o Séparateur: permet de sélectionner le type de séparateur utilisé lors de la création du

EAN:Fabricant:Marque:Catégorie;Sous-catégarie:Prix;:Coulaur . .
54102280858 InBev;jupiler:Beer:Ca piler can 50cl; fichier CSV.
54102281420, InBev;jupiler:Beer;Bottle:-;jupiler beer; N
541022814130348 InBaviStella Artois;Beer;Cani;Stela Artois can 50cl; o Sélecteur de lignes: permet de sélectionner la ligne d’entéte du fichier CSV contenant
5410228141235:AB InBev;Stella Artois;Beer;Bottle;-:Stella Artois; =]

= = : Tl le nom des champs.

Choisissez la maniére dont les champs €SV sont assignés aux champs méta:

Champ csv Champ méta Correspond avec
= o Champ CSV: reprend dans une liste les entétes des colonnes du fichier CSV.
Fabricant
Marque

Catégorie o Champ méta: liste déroulante reprenant les champs de métadonnées (metatags)
Sous-catégorie disponibles dans Store Visualizer.

Prix.
Couleur

o Correspond avec: liste déroulante reprenant les diverses maniéres de relier les lignes
» Expressions avancées du fichier CSV aux modeles 3D (Image 14-08).

ok Annuler

A Image 14-06

o Utilisez la liste déroulante “Champ méta” (Image 14-07) pour assigner au champ CSV un champ méta (metatag) correspondant. Si vous ne
souhaitez pas assigner un tag, choisissez I'option Aucun.

Choisissez la maniére dont les champs CS\V sont assignés aux champs méta:

|Champ CSV Ichamp méta ICnrrespond avec | |

Margue Aucun
Catégorie UPC/EAN
Sous-catégorie 1D de produit

Fabricant
Margue
Catégorie

[ Expressions avancéq Sous-catégorie
- Tallle
Poids
Coulsur

A Image 14-07
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o Utilisez la liste déroulante “Correspond avec”
modeéles 3D correspondant, sélectionnés dans

choisissez la maniare dont les champs €SV sont assignés aux champs méta:

Modale 30 Description A
Couleur Couleur

Champ CSW [ champ mata Correspond avec |
EAN UPC/EAN

Fabricant Fabricant

Marque Marque

Catégorie Catégorie

Sous-catégorie Sous-catégorie

Prix Prix

Norm du modele

I Expressions avancees Description du modele
UPC/EAN

1D de produit
Fabricant

Marque

Catégorie
Sous-catégorie

Taille

(s

1]

A Image 14-08

v Métadonnées du modéle |
ERENES N ANG

Mom du champ || valeur
UPC/EAN 541155112345
Fabricant Brasserie Duby
Marque Cuvée des troll
Catégorie Beer

Sous-catégorie || Carton pack +
Description A Cuvée des troll
Couleur

I | 4[]

A Image 14-09

o Importez votre fichier en cliquant sur Ok. Annuler abandonnera I'opération d’'import.

(image 14-08) afin de définir la maniére par laquelle chaque ligne du fichier CSV est reliée aux
votre bibliothéque.

Dans I'exemple (Image 14-08), le fichier CSV dispose d’un champ “Nom”,
reprenant le nom des modeles 3D. C’est donc par le nom du modéle 3D que
nous allons pouvoir relier le fichier CSV aux modéles 3D présents dans la

Dans certains cas complexes sans équivalence direct entre le nom
apparaissant dans le CSV et dans le modéle 3D, les filtres Regex peuvent
étre utilisés pour personnaliser la comparaison (Expressions avancées).

e A la fin de I'opération d’import, la fenétre “Info” apparait et vous informe si le fichier CSV a bien été chargé et a combien de modéles 3D les
métadonnées ont été assignées.

e Sélectionnez dans votre bibliotheque un modéle 3D auquel vous venez d’assigner des métadonnées. Celles-ci apparaissent dans votre menu
déroulant “Métadonnées du modéle” (Image 14-09).
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14.4 Afficher les métadonnées des produits

:.-—l e Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Scéne et ouvrez le menu déroulant “Métadonnées du modeéle” (Image 14-01).

¢ Cliquez sur l'icone “Afficher les métadonnées des produits” pour activer la fonction d’affichage. Lorsque vous sélectionnerez un objet
3D dans la scéne, une fenétre flottante apparaitra et affichera les métadonnées relatives au produit (Image 14-10). Décliquez I'icone
“Afficher les métadonnées des produits” pour désactiver la fonction d’affichage.

& ouils

[~ Eibliotheques «

Caracole beer Q

Cuvée des trolls 0

Cuvée des trolls - pack
Cuvée des trolls - pack
La Trappe pack 01
Tripel Karmeliet pack 0
Box Leffe Rituel 9°
Box Leffe blonde
Floreffe Triple beer
Floreffe 8° beer
Bellevue Kriek can
Affligem beer
Troublette beer

v Visualiseur de modéle 4

Ceqauenyea

nfa
Brasserie Caracole
Caracole
Beer

Bottle
Caracole beer

V8@ o

Imported Collada object 4]

=
BlUG 2P 00
» Eclairage du modele «
» Physique du modele «

D @  Plus dactions «
[U]Q W

A Image 14-10
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Chapitre 15 : Gestion de la lumiére dynamique

Un projet peut comporter deux types de lumiéres: les lumiéres statiques qui reprennent toutes les sources lumineuses qui ont été précalculées lors
de la création de la scéne 3D (voir chapitre 13.1), et les lumiéres dynamiques qui regroupent les modéles 3D comportant une ou plusieurs sources
lumineuses qui ont été importés dans un projet. Seul les lumiéres dynamiques peuvent étre positionnées et déplacées en temps réel dans le projet.

15.1 Importer un modéle lumineux

L'import d’un fichier 3D comportant des sources de lumiére se fait de la méme maniére qu’un import de fichier 3D classique (voir chapitre 6.2). Dans
la fenétre “Importer des fichiers 3D”, choisissez la section Eclairage (Image 15-01). Cette section vous permet de paramétrer les modeles 3D qui

comportent des lumiéres dynamiques.

Cochez la case “Importer les lumiéres dynamiques” afin d’activer le calcul de I'éclairage des lumiéres lors de I'import.

Importer des fichiers 3D

15 Modéle | df Mappage [ (] Paramatres | | Eclairage [[Li Taches |

@mpnner les lumiares dynamiques

Parameétres de qualité Portée du champ

Portée maximale:

[1s000 [F] [em -
Adaptation:

[Forte (75 %) -]

Niveau de détail:

Normal

Qualité de |'éclairage:

[qualte moyenne

I Fond fermé

Types prédefinis

[Luminaire ouvert générique |

&) Importer ok /| Annuler

A Image 15-01

Luminaire ouvert générique
Lampe avec pied ou lampe de bureau

[ Meuble ou étagere avec eclairage intégre o
Panneau ou tablette avec éclairage vers le bas

Spot ou plafonnier, courte portée

Spot ou plafonnier. longue portée

Spot ou projecteur a faisceau étroit -

A Image 15-02

o

Niveau de détail: controle la résolution du champ d’énergie créé par la source de lumiére. En
augmentant le niveau de détail, vous augmenterez la qualité mais vous consommerez plus de
mémoire.

Qualité de I'éclairage: contrdle la précision du calcul de la lumiére. Plus la qualité est haute, plus le
temps de calcul sera long, sans autant influencer la consommation mémoire.

Portée maximale: contréle la portée maximum de la lumiére sur I'environnement.

Adaptation: représente la direction/la diffusion du faisceau lumineux dans I'environnement suivant
les contours de la source. Une source fortement dirigée, tel qu’un spot, présente une adaptation plus
importante qu’une source omnidirectionnelle, tel qu’'une ampoule nue.

Fond fermé: si la fonction est activée, le champ d’énergie sera coupé en-dessous du sol, afin de ne
pas gaspiller de la mémoire. Cette fonction est utile pour tous les modéles 3D posés sur le sol.

Haut fermé: si la fonction est activée, le champ d’énergie sera coupé au-dessus de la source, afin
d’éviter les artefacts lumineux de luminaires posés sur des surfaces fines (par exemple un rail a
LEDs posé sur le bas d’une tablette d’étagére).

Types prédéfinis: ouvre une liste déroulante (Image 15-02) reprenant des sources de lumiére
couramment utilisées. En sélectionnant un type de lumiére prédéfini, les paramétres d’éclairage se
modifieront automatiquement. Si vous avez utilisé un type prédéfini, vous avez toujours la possibilité
d’ajuster les parameétres d’import d’éclairage par la suite.
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15.2 Modifier I’éclairage du modéle

¢ Dans le panneau de commande, choisissez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Eclairage du modéle” (Image 15-03).

e Sélectionnez dans une bibliothéque un modéle 3D qui comporte une source de lumiéere. Les parameétres d’éclairage du modéle apparaitront
dans le menu déroulant “Eclairage du modéle”.

v Eclairage dumodéle 4

Flux lumineusx: 1000 Im
Température: |4000 E K
ey

ectre |:'E'I'S':'HITE||\SE‘ A

[ Réglages avancés

/O

ajustée.

o Température: contrble la température couleur de la source de lumiére en Kelvins.

A Image 15-03

~ Visualiseur de modéle 4

A Image 15-05

Lampe incandescente
Lampe halogéne
Fluorescent blanc chaud

[»

Fluorescent blanc neutre
Fluorescent blanc froid

Fluorescent lumigre du jour 1
Halogénures métalliques HMI

Lampe a vapeur de sodium -

A Image 15-04

Sources de lumiére: la partie supérieure de la fenétre comprend une liste regroupant les sources de
lumiére indépendantes présentent dans le modeéle 3D. Cliquez sur une entrée pour sélectionner la source
que vous souhaitez modifier. Double-cliquez sur une entrée pour modifier le nom de la source.

o Flux lumineux: contréle la quantité de lumiere émise par unité de temps, en lumen (Im). Comme exemple,
une lampe halogéne de 75 W équivaut a environ 1190 Im.

o Types de lumiéres prédéfinis: ouvre une liste déroulante (Image 15-04) avec des sources de lumiéere
couramment utilisées. En sélectionnant un type de source, la température de couleur sera automatiquement

o Appuyez sur l'icone “Afficher le modéle avec la portée des lumiéres” (Image 15-05) pour afficher un gizmo
rouge qui représente la portée de la lumiére du modele 3D. Cliquez a nouveau sur l'icbne pour cacher la portée

de la lumiére.
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15.3 Comment créer un modéle 3D avec de I’éclairage a partir d’'un logiciel CAO
Pour que Store Visualizer puisse reconnaitre lors de I'import que votre modeéle 3D contient une ou plusieurs sources de lumiére, vous devez suivre une
certaine méthode lors de la modélisation du modeéle 3D avec un logiciel CAO.

¢ Dans le logiciel CAO, sélectionnez le mesh ou I'objet qui produira de la lumiére (ampoule, tube néon, etc).

¢ Ajouter le terme LightSource au début du nom de ce mesh ou objet. Par exemple, le nom peut étre Lightsource neon 1. Tous les meshs
ou objets dont le nom commence par Lightsource sont identifiés en tant que source lumineuse par Store Visualizer.

¢ Vous pouvez également spécifier le flux lumineux en indiquant le nombre de lumen (Im) apres le terme Lightsource dans le nom. Pour
cela, vous devez laisser un espace ou un tiret bas _ entre LightSource et le nombre de lumen suivi de Im. Par exemple, Lightsource 25Im
ou Lightsource_25Im. Si vous ne spécifiez pas de flux lumineux dans le nom, une valeur par défaut sera utilisée. Vous pourrez toujours
modifier la valeur du flux lumineux en temps réel aprés I'import du modéle 3D dans Store Visualizer.

e Exportez le modeéle 3D dans un format compatible avec Store Visualizer.

o Importez le fichier 3D dans Store Visualizer (voir chapitre 15.1). Apres I'import, le modéle 3D apparaitra dans la bibliothéque et vous pourrez
ajuster les parameétres d’éclairage (Image 15-06).

Eclaimge dumodeie

=

Flox biminews:  [25 =
Température:  [s000 ] k

A Image 15-06

:g Actuellement si vous importez un modéle 3D contenant plusieurs sources de lumiére, toutes les sources seront réunies en une
seule afin d’éviter une consommation de mémoire excessive et un temps de calcul trop important lors de I'import.
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Chapitre 16 : La physique

Store Visualizer dispose d’un module de simulation physique qui vous permettra de simuler la collision et d’appliquer des forces physiques sur vos
produits. Vous visualiserez ainsi de maniére interactive les contraintes de placement de vos produits et vous pourrez également tester les linéaires
alimentés par gravité. Selon la complexité des projets, vous affecterez la simulation physique sur la scéne entiére ou sur une sélection de produits.

‘(?; o Sélectionnez la barre d’outils de la physique en cliquant sur I'icéne “Physique” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
k‘*-'\.é_} o La barre d’outils de la physique apparait (Image 16-01) et est maintenant active.

2 = . ®1 .—
D | La physique affectera |la scéne entiére . | (R G@ | oLy (e

A Image 16-01

16.1_Contrdler la simulation

A Tl'ouverture d’un projet tous les objets dans celui-ci seront affectés par la simulation physique. Ceci est indiqué par la mention “La physique
affectera la scéne entiére’. Si vous travaillez sur un projet présentant un nombre tres important de produits ou que votre ordinateur n’est pas tres
puissant, vous pouvez affecter la simulation physique sur une partie spécifique de la scéne (voir chapitre 16.1.2).

D e Les icones “Démarrer/Arréter’ la simulation contrélent le statut actuel de la simulation. Appuyez “Démarrer’ pour activer la simulation

et “Arréter’ pour 'interrompre. Lorsque la simulation est en cours, tous les objets placés au sein de I'environnement sont soumis aux
—— lois physiques. lIs entreront en collision avec d’autres objets et seront affectés par la gravité et toutes autres forces extérieures. Les
objets placés dans une position instable glisseront, rouleront ou tomberont.

16.1.1 Simuler la physigue sur la scéne entiére

= e Lorsque la simulation physique tourne sur une partie de la scéne (voir chapitre suivant) et que vous souhaitez que toute la scene soit
2 affectée, cliquez sur l'icone “Simuler la scéne entiére”. Le processus de simulation physique en cours s’arrétera automatiquement.
Appuyez a nouveau sur I'icéne “Démarrer’ pour enclencher la simulation.

|c‘ Par défaut la simulation physique affecte toujours la scéne entiére.
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16.1.2 Simuler la physigue sur une partie de la scéne

Vous pouvez affecter la simulation physique sur une partie spécifique de la scéne tel qu’un linéaire, une étagere, une tablette, une barquette, un PLV
ou similaire (simulation partielle). Ceci peut étre souhaitable pour les raisons mentionnées dans le chapitre 16.1.

| o Etape 1: sélectionnez les objets 3D sur lesquels vous souhaitez appliquer la simulation physique. Cliquez ensuite sur I'icobne “Simuler
L-.LZ'J" les objets actuellement sélectionnés”. L'indication “La physique affectera une partie de la scéne” s’affiche.

Pour affecter la simulation physique sur tous les produits présents sur une étagere, sur une tablette ou dans un linéaire, vous devez
d’abord changer de mode de construction (voir chapitre 8) afin de sélectionner I'étagere, la tablette ou le linéaire sur lequel vous voulez
affecter la simulation. Lorsque vous I'avez sélectionné, cliquez sur I'icone “Simuler les objets actuellement sélectionnés”. Revenez
en mode manipulation de produits (F2) pour procéder a I'étape 2.

u Tous les objets 3D créés pendant que la simulation physique tourne sur une partie de la scene seront automatiquement
affectés par la physique.

o Etape 2: appuyez I'icéne “Démarrer’ pour activer la simulation. L'indication “La physique tourne sur une partie de la scéne” s’affiche.
Tous les produits sélectionnés a I'étape 1 seront affectés par la physique. Appuyez l'icdne “Arréter’ pour interrompre la simulation.

Un objet 3D affecté par une simulation physique partielle passera a travers tous les autres objets qui ne seront pas affectés
par la simulation partielle, excepté les linéaires qui seront toujours affectés automatiquement.

16.2 Endormir toute la scéne

3 e Dans certaines situations, des objets peuvent devenir instables et manifester de petits tremblements. Afin de stabiliser ces objets,
@ appuyez sur l'icone “Endormir toute la scéne’.

De nombreuses instabilités physiques apparaissent di a des problémes présents dans la géométrie du modéle 3D importé.
Assurez-vous a l'aide de votre application CAO que les modeles importés ont une géométrie propre et une base plane.
L'icéne “Afficher les enveloppes de collision” située dans le menu déroulant visualiseur de modéle peut vous aider a
identifier ce genre de problemes.
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16.3 Echelle du temps de la simulation

1 L’échelle du temps contréle la vitesse a laquelle la simulation tourne. Par défaut, la simulation tourne en temps réel, a I'échelle
Joo Lo o x1. En poussant le curseur vers la droite, vous augmenterez la vitesse de la simulation, créant ainsi un effet accéléré. En tirant
le curseur vers la gauche, vous créerez un effet de ralenti, vous permettant d’'observer ainsi plus facilement certains effets

physiques qui seraient trop rapides a voir en vitesse normale.

16.4 Déplacer un objet avec la simulation physique

Vous pouvez interagir (déplacer/tourner) avec les objets lorsque la physique est activée de la méme maniere que celle expliquée au chapitre 6.
Cependant lorsque la physique est active sur la scéne entiére, quelques restrictions apparaissent. Vous ne pourrez plus, par exemple, traverser les
panneaux d’un linéaire avec vos objets ou passer a travers un autre objet.

Lorsque vous déplacez ou tournez un objet, certaines lois de la physique sont temporairement désactivées. Cela rend la manipulation des objets
plus aisée. Lorsque vous arrétez d’interagir avec eux, en relachant le bouton gauche de la souris, toutes les lois physiques se remettent en action.
Par exemple, vous pouvez déplacer un objet hors d’un linéaire sans qu'’il ne tombe comme si vous le teniez en main, en gardant enfoncé le bouton
gauche de votre souris. Au moment de relacher le bouton de souris la force de gravité reprend son réle et I'objet tombe sur le sol.

16.4.1 Basculer entre le déplacement classique et physique

7| L'option “Basculer entre le déplacement classique et physique” détermine la maniére dont les collisions entre les objets et
{a I'environnement sont traitées.

o Si l'icdne est appuyée, la force de déplacement de I'objet est modérée et proportionnelle a la masse de celui-ci. L'objet rentre
en collision avec les autres objets dans son environnement sans les affecter outre mesure. C’est le mode utilisé par défaut.

o Sil'icone n'est pas appuyée, la force de déplacement de I'objet est trés importante, garantissant un déplacement précis de celui-
ci. Les objets situés dans I'environnement en seront trés affectés, donnant la priorité a I'objet en déplacement.

:g Le mode de déplacement, rotation ou échelle d’objet doit étre activé afin d’interagir avec eux. Voir chapitre 6 pour plus
d’information.

Store Visualizer 18 133



16.4.2 Tirer / soulever un objet par un point d’attache

Vous devez saisir I'objet par un point et pourrez ensuite le tirer ou le soulever comme s'il était attaché au pointeur de votre souris par
un ruban. Ce mode de déplacement est trés flexible et est physiquement plus correct. Lorsqu'’il est actif, toutes les propriétés physiques
de 'objet sont prises en compte incluant ainsi sa masse, sa vitesse et ses propriétés de frottement.

{g o Tirer/soulever un objet est une autre maniére de le déplacer. Ce mode fonctionne uniquement lorsque la simulation physique est active.

e Activez le mode tirer/soulever en cliquant sur I'icone “Tirer/soulever un objet’. Choisissez ensuite le point d’attache par lequel vous
souhaitez tirer ou soulever I'objet. Maintenez le bouton gauche de votre souris enfoncé et bougez la souris pour déplacer I'objet.

e Si vous appuyez la touche de clavier Ctrl pendant que vous maintenez enfoncer le bouton gauche de votre souris, vous pourrez
déplacer I'objet de bas en haut. Lorsque la touche de clavier Ctrl n’est pas appuyée, les déplacements de I'objet s’effectueront sur le

plan horizontal.

Soulever un objet Soulever un objet + CTRL
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16.5 Les propriétés physiques du modéle

Afin de fonctionner de maniére réaliste, le simulateur doit connaitre un certain nombre de paramétres physiques, tels que le poids et la matiére dont
est constitué le modéle.

e Dans le panneau de commande, sélectionnez la section Outils et ouvrez le menu déroulant “Physique du modéle”. L'image 16-02 apparaitra.

v Physique du modgle 1 | o Activer la physique: active ou désactive la simulation physique sur les objets créés a partir du modéle sélectionné.
I¥ Activer la physique o Verrouiller la position: les objets créés a partir des modéles qui ont cette option activée, seront verrouillés sur leur
o el 2 i position de création dans I'environnement. Vous pourrez toujours les déplacer manuellement, mais ils ne seront plus
Masse: [1.000 ] ke affectés par les forces externes générées par les collisions ou la gravité.

= Précision des collisions o Masse: définit la masse du modele dans I'unité de poids activé du projet en cours. Plus I'objet est lourd, plus il aura de

l'influence sur les autres objets lorsqu'il entrera en contact avec eux et plus il nécessitera de force pour étre déplacé.
|Boite globale M| La masse est de 1kg (2,2Ib) par défaut.

Enveloppe de collision:

Pl ol i o Précision des collisions: voir chapitre 16.6 pour les détails des paramétres d’enveloppes de collision.

= Emballage
(23 Plastique
L:]Verra
(22 Aluminium
= Construction

(551 Rnis

Elasticité (%): 0.00 E

o Propriétés des matériaux: utilisez la section de propriétés des matériaux pour assigner une surface de matériau
spécifique a votre modéle. Le type de surface modifie le comportement des objets lorsqu’ils sont en contact avec
d’autres surfaces ou objets. Un matériau avec une surface rugueuse tel que le carton est moins glissant (il dispose
d’une plus grande valeur de frottement) qu’une surface d’un matériau de plastique lisse, par exemple.

Des matériaux prédéfinis couramment utilisés sont présentés dans une liste. Sélectionnez un matériau afin de

Frottement (CoF): 0,60 El I'assigner a votre modéle. Les matériaux sont personnalisables en modifiant les champs de valeur tel que décrit ci-
dessous.
A Image 16-02

o Elasticité (%): I'élasticité définit & quel point un objet rebondit lors d’une collision. Une valeur de 0% représente un
objet n’ayant aucun rebond, alors qu’une valeur de 100% rend I'objet extrémement élastique.

o Frottement (CoF): le frottement définit le ralentissement d’un objet glissant sur une surface. Plus la valeur est élevée,
plus le frottement est important lorsque I'objet glisse et en conséquence, plus vite il s’arrétera.

IC_" Lorsque vous modifiez le matériau d’une surface, vous affectez uniquement le comportement de I'objet
dans la simulation physique. Cela ne change pas son aspect visuel.
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16.6 La précision des collisions

Afin d’améliorer les performances de la simulation, la physique utilise une forme (une enveloppe) approximative représentant I'objet. Ce chapitre vous
permettra de contréler la précision de cette enveloppe. La précision par défaut est I’enveloppe globale et est appropriée pour une grande majorité de
modeéles d’emballage ou de produits de consommation. Si cependant votre modéle comporte de grandes concavités dans lesquelles vous souhaitez
placer d’autres objets (par exemple une barquette ou un PLV), le mode par défaut n’est pas approprié. L'enveloppe couvrira les concavités et vous
serez incapable d’insérer un objet a l'intérieur de celles-ci. Pour ce type de modele, vous devez utiliser le mode d’enveloppe décomposées ou
d’enveloppe planaires. Les paragraphes suivants vous explique comment attribuer les différents types d’enveloppes de collision.

|€,“ Lorsqu’un objet est gelé dans la scéne, il bénéficiera automatiquement d’'une enveloppe de collision d’une trés grande précision.

16.6.1 Visualiseur des envelo

es de collision

Vous pouvez facilement observer les enveloppes générées par le simulateur physique en utilisant les deux icones placées en contre bas du menu
déroulant visualiseur de modéle:

o

L]
o

Appuyez sur l'icone “Afficher le modéle avec enveloppes de collision” pour afficher a la fois le modéle et ses enveloppes de
collision. Cliquez a nouveau sur I'icone pour cacher I'enveloppe.

Appuyez sur l'icone “Afficher les enveloppes de collision” pour afficher uniquement les enveloppes de collision, sans le

modéle 3D.
v Visualiseur de modele a v Visualiseur de modéle L]
2QUOBY S

glequeoeBdwa

v Visualiseur de modéle 4

Cequoebnua

4
@a v o [@aw o s@u U
Boite globale Enveloppe globale Enveloppe globale
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16.6.2 Enveloppe de collision - Boite globale

La précision des collisions entre les modéles 3D dépendra de I'enveloppe de collision que vous aurez attribuée a chacun de vos modéles. Le module

de simulation physique vous propose quatre types d’enveloppe de collision. Vous devez sélectionner I'enveloppe de collision adaptée a votre modéle
pour que la simulation physique se déroule de maniere optimale.

Visualiseur de modéle

=

v Physique du madéle

4

Cleaueonwa

1y TRRRRRNTETED

@@

Imported Collada object

RPIUB LB O

¥ Activer |a physique
™ verrouiller |a position

Masse: |1.000 E kg

= Précision des collisions

Enveloppe de collision:

| Boite globale

» Boite globale: ce mode crée une enveloppe approximative en forme de boite autour
de I'objet. C’est un mode haute performance qui est idéal pour des modéles qui ont
une forme similaire a une boite. Ce mode risque de créer des erreurs visuelles lors de

la simulation physique si vous I'appliquez a des modeles qui n’ont pas la forme d’'une
boite.

“ Propriétés des matérigux

Lors del'importd’'un modéle 3D, le module physique détecte automatiquement

(=

=l Emballage
[ carion |
(3 Plastique
[ verre
(3 Aluminium
=l Construction

[ Rnis

Elasticité [%): 0.00 E|
Frottement (CoF): |0.60 E

si celui-ci peut bénéficier de I'enveloppe de type boite. L'enveloppe de
collision boite globale est sélectionnée automatiquement. Vous avez toujours
la possibilité de choisir un autre type d’enveloppe a tout moment.
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16.6.3 Enveloppe de collision - Enveloppe globale

Visualiseur de modéle

(5]

| v Physigue du modele Ll

CFleQuenwa

@ & @

Imported Collada object

RO g BO

¥ Activer la physique
I~ werrouiller la position

Masse! Il.OOO E kg

“* Précision des collisions

Enveloppe de collision:

‘Enveloppe globale

 Proprigtés des matériaux

=l Emballage
L3 carton
(2 Plastique
5 verre
[ Auminum
1 Construction

[ Rnis

Elasticité (36): 5.00

Frottement (CoF): |1.10

e Enveloppe globale: ce mode applique une forme convexe autour du modele,
essayant de suivre au mieux ses contours. Le mode d’enveloppe globale permet a la
fois d’obtenir une bonne performance tout en respectant mieux la forme du modéle.

C’est un bon choix d’enveloppe par défaut, approprié pour une majorité des modéles
d’emballage qui différent des boites. Ce mode n’est pourtant pas approprié si votre
modele comporte une grande concavité dans laquelle vous souhaitez placer d’autres
objets (par exemple une barquette ou un PLV). L'enveloppe couvrira alors la concavité
et vous ne pourrez pas placer d’objets a I'intérieur de celle-ci.

Le mode enveloppe global est appliqué par défaut sur les nouveaux modéles
importés a I'exception des modeéles pouvant bénéficier de I'enveloppe de
type boite (voir chapitre précédent).

=
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16.6.4 Enveloppe de collision - Les enveloppes décomposées

Visualiseur de modéle

=] nv Physique du modéle

4

FEFEEEDE

e @ @

U

Imported Collada object

RPIOH RLIBO

-
=

¥ Activer |a physique
™ verrouiller la position

Masse! Il.OOO E kg

= Précision des collisions

Enveloppe de collision:

|Enveluppes décomposées v|

Qualité: Concavités:

|Nurma|e v| ‘Nurmales v|

S

= Propriétés des matériaux

E Emballage
(23 Carton
[ plasuoue
l:J Verre
(23 Aluminium
E Construction
=1 Rni=

Elasticité (%): |20.00 E
Frotterment (CoF): |0.32

=3

o Enveloppes décomposées: ce mode appliquera une enveloppe tres précise autour
du modele en utilisant une combinaison de multiples enveloppes convexes afin
d’augmenter la précision de la simulation. On utilisera ce mode sur des modeles
constitués de grandes concavités.

o Qualité: qualité des enveloppes décomposées.

o Concavités: niveau de détails pour la décomposition des creux.

Les enveloppes décomposées requierent une grande performance et peuvent donc
significativement ralentir la simulation physique si leur nombre est trop important.
Nous vous conseillons d’activer ce type d’enveloppe uniquement si les enveloppes
précédentes ne générent pas la qualité demandée.

Dans I'exemple ci-contre, I'objet présente une enveloppe globale versus une enveloppe
décomposée. L'enveloppe de collision globale est moins précise et les contours du
modeéle sont moins bien découpés mais la vitesse de simulation sera plus rapide.

Enveloppes décomposées- Normale Enveloppe globale

Lorsque vous sélectionnez le mode enveloppes décomposées ou que vous modifiez la qualité ou les concavités, le systeme devra

préparer la nouvelle enveloppe. Cette opération s’effectue qu’une seule fois et le résultat du calcul est enregistré dans la bibliothéque.
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16.6.5 Enveloppe de collision - Les envelo

Visualiseur de modele

=]

EEETEREDE

| v Physique du modéle

L]

¥ Activer la physique
™ verrauiller la position

Masse: [1.000 E kg

~ Précision des collisions

Enveloppe de collision:

‘ Enveloppes planaires - ‘
1l L ll
e L
1 i L 1 1 1 1l
Trous

“ Propriétés des matériaux

48 @

Imported Collada object

PlOCH 2LBO

=] Emballage
[ Plastique
) verre
22 Aluminium
= Construction

[F51 Rnis

Elasticité (%): 0.00
Frottement (CoF): |0.60 E|

es planaires

e Les enveloppes planaires sont utilisées sur des modeles constitués de creux ou
d’éléments individuels planaires, tels que des panneaux en carton ou des feuilles
métalliques. Les enveloppes planaires sont spécifiquement congus pour étre utilisées
avec des barquettes, des PLV et des modeles similaires.

Le mode planaire ne fonctionnera pas avec des modéles qui ne sont pas constitués de
surfaces planes. Dans ces cas, vous devez utiliser une enveloppe décomposée.

o Qualité: qualité de I'enveloppe planaire. Plus vous tirez le curseur sur la droite,
plus la qualité de la décomposition planaire sera haute. Dans I'exemple ci-contre,
vous pourrez ainsi augmenter la précision de la découpe arrondie du carton.

o Trous: surface minimale des trous a décomposer. Plus vous tirez le curseur sur
la droite, plus vous décomposerez les trous présents dans votre modéle. Dans

limage 16-03, les trous sur le fond de la barquette apparaitront qu’avec une
décomposition des trous élevée.

Visualiseur de modéle = Physique du modele 4

@ QLoD @ | V¥ Activer la physique

I~ wverrouiller la position
Masse: [1.000 E kg

= Précision des collisions

Enveloppe de collision:

Bl e B
A
Qualits o

T T T

Trous: ———————— p———

“ Propriétés des matériaux

[ Emballage
i :

- (2 Plastique
E (&) verre

(2 Aluminium
=] = Construction

®O@| g 3 O ) Rnis
i Ll Elasticité (%) 0.00 E

Frottement (CoF): [0.60

Imported X30W object

A Image 16-03
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Chapitre 17 : Visualiseur de produits

Le mode visualiseur de produits vous permet d’inspecter un produit librement dans tous les détails.

b » Sélectionnez 'objet que vous souhaitez inspecter en utilisant le mode sélection d’objet (voir chapitre 6).

o Pour activer le visualiseur de produits, vous devez :

Ld o Cliquez sur l'icone “Visualiseur de produits” située a I'extrémité droite de la barre d’outils Gestion d’objets.
o Ou appuyez simplement la touche de clavier “p”.

o L'objet sélectionné quittera sa position d’origine et se placera au centre de la scéne. Vous pouvez maintenant examiner votre objet.

Lorsque vous vous trouvez dans le mode visualiseur de produits, une fenétre de contrdle apparait (Image 16-01):

o Rétablir 'orientation: rétablit la rotation initiale de I'objet.

o Cadrer le produit: centre le produit au milieu de I'écran.

o Choix du point de pivot. madifie le centre de rotation de I'objet.

o Second axe de rotation X: effectue les rotations autour des axes Y et X.

o Second axe de rotation Z: effectue les rotations autour des axes Y et Z.

o Fermer le visualiseur: quitte le mode visualiseur. Le produit revient a sa position initiale (ou appuyez la touche
de clavier “p”).

Visualiseur de produits

ol|oz|o\

A Image 17-01

|C‘ Le visualiseur peut étre utilisé aussi bien sur un objet, des groupes ou des placements multiples d’objets.
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17.1 Options du visualiseur
e Ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre d’outils de Gestion d’objets.
o Sélectionnez I'action “Parameétres visualiseur de produits” ou utilisez les touches de clavier Maj+P. Le dialogue des paramétres s’ouvrira
(Image 17-02).
» Vous pouvez maintenant ajuster les parametres de configuration du visualiseur de produits pour le projet actuel.

Paramétres du visualiseur de produits [z]| o Courbe de déplacement:
Courbe de déplacement . . . B . . . [P .
oi = Distance: la distance de déplacement d’un objet depuis sa position d’origine pour atteindre le centre
istance; 80.0 om d |’ “ L
e l'allée.

Hauteur: 150.0 E cm

e Vous pouvez également configurer la trajectoire de déplacement en cliquant directement

sur le graphe de la trajectoire.

Délai: 2.0 E sec
- = Hauteur: définit la hauteur a laquelle I'objet est suspendu lors de sa visualisation.
Suivi camera automatique
Vitesse de réaction . . L g 19t . . . . o . .

F Activer le suivi lo om0 o oo = Inclinaison: définit I'inclinaison de la trajectoire que suit I'objet lors de son mouvement pour arriver
au centre.

Désactivation automatique

Reposer le produit & plus de [5.0 [5] m = Délai: le temps que I'objet prend pour se rendre de son point d’origine jusqu’au centre de I'allée (en
secondes).

‘ Visualiser ‘ | Par defaut | ‘ Fermer ‘

o Suivi de caméra:

A Image 17-02
= Activer le suivi: lorsque la case est cochée, la caméra suivra automatiquement les objets lorsqu’ils

quittent ou reviennent a leur position d’origine sur le linéaire.
= Vitesse de réaction: ajuste la vitesse de réaction de la caméra.

o Désactivation automatique: le produit est reposé automatiquement a son emplacement d’origine quand
la caméra s’éloigne d’une certaine distance du produit.

¢ Visualiser: permet de lancer ou de quitter le mode de visualiseur (vous pouvez aussi appuyer la touche “p”).

e Axe de déplacement (environnement photographique sphérique): le mouvement qui s’effectue depuis le linéaire a I'allée peut se faire
le long de I’axe X, de I'axe Y ou par sélection automatique de I’axe. Il est recommandé de laisser Store Visualizer choisir le meilleur axe
automatiquement.

A Déplacer sur I'axe ¥ en espace monde 'l
[ Axe de déplacement /r 'p P
Déplacer sur 'axe X en espace monde
‘DEP‘SCET sur I'axe Y en espace monde "r Déplacer sur l'axe ¥ en espace monde
Automatiqguement chaisir le meilleur axe
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Chapitre 18 : Capture d’écran et imprimer
18.1 Capture d’écran

Vous pouvez a tout moment réaliser une capture d’écran de la vue actuelle. Celle-ci sera enregistrée sur votre disque dur. Les formats de fichier
supportés sont le JPEG, PNG, TIFF et d’autres.

» Choisissez le point de vue dont vous souhaitez prendre la capture d’écran.
o Cliquez le bouton droit de la souris sur la surface de rendu pour ouvrir le menu contextuel.

o Sélectionnez Fichier > Capture d’écran ...
» Sélectionnez 'emplacement, entrez le nom du fichier a enregistrer et spécifiez le format d’image. Cliquez ensuite sur Enregistrer.

* Une fenétre avec les fonctions de capture d’écran apparaitra (Image 18-01).

Capture d'écran ‘ =23
it iR o Résolution: choisissez la résolution de la capture d’écran (taille de I'écran, x2, x4, x8, personnalisée).

Résolution: | Taille de l'écran - ee . L, . N . . "
o Qualité: un filtre anticrénelage additionel peut étre appliqué pour augmenter la qualité de votre capture.

o Largeur/Hauteur: c’est la résolution qu’aura I'image de la capture d’écran. Vous pouvez manuellement

maodifier la résolution en choisissant “taille personnalisée” dans le menu déroulant résolution.

Largeur:

Hauteur: 1050 i px

| Ok | | Annuler

A Image 18-01

o Appuyez sur Ok pour réaliser la capture d’écran.

18.2 Capture d’écran rapide

o La fonctionnalité “Capture rapide” réalisera les prochaines captures d’écran en utilisant les paramétres sélectionnés précédemment. Les
noms des fichiers seront numérotés automatiquement.
* Ouvrez le menu contextuel et sélectionnez Fichier > Capture rapide ...
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18.3 Imprimer

e Choisissez le point de vue que vous souhaitez imprimer.
» Cliquez avec la touche droite de votre souris sur la surface de rendu pour ouvrir le menu contextuel.
o Sélectionnez Fichier > Imprimer.

o Store Visualizer utilisera le logiciel PDF installé sur votre ordinateur pour imprimer I'image.

144 Store Visualizer 18



Chapitre 19 : Créer un rapport de placement

Lorsque vous travaillez avec la fonction “Placement multiple”, Store Visualizer vous permet de créer un rapport de placement ou d’exporter un
planogramme reprenant les données du placement. Cette fonctionnalité est proposée sous forme d’extensions. Ce chapitre décrit le procédé de
fonctionnement du rapport de base livré avec Store Visualizer.

e Sélectionnez le placement multiple d’objets pour lequel vous souhaitez créer un rapport.

e Ouvrez le menu “Plus d’actions” situé a droite de la barre d’outils de Gestion d’objets et sélectionnez “Ajuster un placement multiple”. \ous
pouvez également utiliser le raccourci clavier Maj+F comme décrit dans le chapitre 25.

¢ Cliquez sur “Options”, et sélectionnez “Créer un rapport’ pour lancer “L’assistant rapport”:

Assistant Rapport__| [ ] = Etage 1: En-téte
Al rzlgg ot e Nom du client: le nom de votre client.

Entéte |Imaga | Produrt | Commentaires | Export POF | * Nom du produit: le titre du rapport ou le nom des produits présents dans le rapport.

oridulclent] e Cliquez sur | n “Ouvrir une image’ raj rles| r :
e o) (] (] Cliquez sur le pouto Ou une image” pou ajouter les logos au apE)ort . }

e —— (ormal_] o Activer logo fournisseur: inclus votre propre logo en haut a droite du rapport (I'image
[Setargent 22 |7 [Normal  ~| [mmm~] du logo est ajoutée au rapport a I'aide de Préférences > Extensions).

i — o Activer logo client: inclus le logo de votre client en haut a gauche du rapport.

ctiver logo fournisseur i Ry
¥ Activer logo client €8 E

& ,
|€.‘ Vous pouvez personnaliser le rapport PDF en configurant la taille de la police, le style et
< preceder la couleur des entrées du nom de votre client et du produit.

A Image 19-01

T Etape 2: Image

/ Cliquez sur l'icone “Caméra” pour intégrer une capture d’écran de votre vue 3D actuelle dans le
rapport.

:g Pour obtenir le cadre idéal pour votre capture d’écran, vous pouvez utiliser les options de
navigation habituelles décrites au chapitre 2 et 3.

En-téte | Image | Produit | Commentaires | Export PDF |

Une vue de votre capture d’écran apparait. Si vous n'étes pas satisfait du résultat, répétez
simplement la procédure avec un point de vue caméra différent.

‘<Drécédant|| Suivant > | ‘ Fermer |
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[Assistant Rapport

rg, CreeRunNrEppert

En-téte | image [ Produit | Commentaires | Export POF |

Etape 3: Produit

modéle.
Choisissez une “Disposition”.

unique du produit

[ &1 Ajouter limage du visualiseur... 1

<precedent | | suwvam> | | Fermer |

sera entouré d’un cadre rouge.

visualiseur de modele.

e Sélectionnez le produit que vous souhaitez présenter dans le rapport a 'aide du Visualiseur de

Cliquez sur I'élément de la disposition auquel vous souhaitez ajouter une image du produit. Celui-ci

——e Cliquez sur “Ajouter I'image du visualiseur’ pour ajouter la vue actuellement visible dans le

e Les diverses dispositions permettent si vous le souhaitez, de présenter différentes vues du produit ou de montrer un autre produit de maniére
simultanée. Vous pouvez également I'utiliser afin de montrer des parties distinctes du produit.

[Assistant Rapport

E:

Entéte | Image | Procuit | Commentaires | Export PDF |

D (HHH 1a 4

Deux

NEPPoLt:

s horizontal

[ ) Ajouter himage du visualiseur... |

<Précédent|| Suivant > ‘ ‘ Fermer

Ea. CrSsir Un) rzlgelels

Entéte [ Image | Produt | Commentaires | Export PDF |

Disposition

min = b §
[ Trois vues, unique & gauche ‘

| €l Ajouter limage du visusliseur... |

<PrécédentH Suivant > ‘ ‘ Fermer

Cliguez pour sélectionner I'élément dans
lequel vous souhaitez placer votre produit. Un
bord rouge validera votre sélection.

e Appuyez le bouton “Ajouter I'image du
visualiseur’ afin d’afficher le modele présenté
dans le \visualiseur, dans la disposition
sélectionnée.

Vous pouvez changer la disposition a tout moment. Les vues du produit déja intégrées s’ajusteront automatiquement.
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Assistant Rapport

&
En-téte [ Image | Produit | Commentaires | Expart PDF |

[Times New Roman <] [0 7] [Nemal <] E El
r

Ici vos commentaires

] Bl

RGERR

[oretlre |a date de génération dans le rapport u

Nern de I'auteur: [VTales graphics

[ <precedent | [ suvant> | [ Fermer

[Assistant Rapport.

rg, ) el

En-téte | Image | Produit | Commentaires | Export POF |
Options PDF
I~ Interpoler les images Qualité d'image:

< Precedent | | Suiant =

| e

Etape 4: Commentaires

/ Vous pouvez ajouter des commentaires a propos du projet. lls apparaitront dans le rapport PDF.

|c_- La police, la taille et I'alignement des commentaires peuvent étre configurés librement.

| || e Cliquez sur “Inclure la date de génération du rapport” pour faire apparaitre la date sur le rapport.

e Nom de I'auteur: possibilité d’ajouter le nom de I'auteur du rapport (optionnel).

. —

Etape 5: Export PDF

» Options PDF:
o Interpoler les images: augmente la qualité des images du rapport PDF.
o Afficher aprés I’export: ouvre le rapport PDF apres I'export.

o Qualité d’image: choisissez la qualité des images incluses dans le PDF. Plus la qualité
sera élevée, plus le fichier PDF sera volumineux.

o Imprimer le rapport directement sans I'enregistrer au préalable.

o Exporter le rapport en fichier PDF standard.

Store Visualizer 18

147



/\, ) ~ Etape 6: Génération du rapport final
Nom du client 2

Les éléments notés sur votre rapport:

& :
- Détergent

e Nom du client: le nom de votre client.

o Nom du produit: le nom du produit présenté sur le rapport.
\ Logo fournisseur: votre logo.
[ Logo client: le logo de votre client.

e Capture d’écran de votre produit dans I'environnement 3D.

e Placement multiple: reprend toutes les informations métriques sur le
w placement de votre produit placé sur linéaire. Les données sont obtenues
du tableau de placement multiple utilisé pour créer le rapport.

Product placement report

Length Depth Height
Object size T.BT 4.08 16.52 . wgw . . e .
b : - > ¢ Disposition: regroupe les différentes vues de votre produit.
Spacing 1.00 100 000
Total extend 25.61 2954 16.52

o Commentaires relatifs au projet.

Seale: all sizzs are givem in centimeters.

o Date de création du rapport.

A ample eXample COMIAUTANG RSNt Plasck: Domles ¢f dish washing Iqd on the WP sbelf, and seme SpIay borles on the
Lower FLplut shelT Trv adeing Some moee |

D8 eatoisra 2018 Fieport ganeraied by Siers Wisusloer Bp: L vidis. com
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Chapitre 20 : Exporter un fichier de visualisation

Il existe diverses maniéres de partager votre projet avec un collégue ou un client qui ne dispose pas de Store Visualizer. Vous pouvez leurs envoyer
des captures d’écran ou un rapport PDF comme décrit ci-dessus. Cependant il est souvent plus efficace de donner la possibilité a vos clients
d’explorer votre projet de la méme maniére que vous I'avez congu dans Store Visualizer, c’est a dire de facon interactive et en temps réel.

En quelques clics de souris, vous pouvez créer un fichier exécutable de votre projet. Ce petit fichier peut étre aisément copié, envoyé par email ou
publié sur votre site internet. En double cliquant sur le fichier, vos clients pourront visualiser une représentation 360° de votre projet en temps réel, a
partir d’'un point que vous avez sélectionné.

Fichier A0 Nouveau
& ouwvrir...

# Annuler
E Fermer

& Enregistrer
Enregistrer sous...

Sélection

Déplacement
Rotation

-

i7t Echelle & Exporter. |

E capture d'écran

& Imprimer
Préférences...

® quitter
Apropos...

ctrl-o

ctrl-s

ctrl-p

Alt-F4

Exporteur sphérique

~Projet

Titre: |Détargent

Auteur: |

Comment.:

Qualité de compression: Systéme:

% Inclure un logo superposé

95% - Qualité haute &7 Windows =
Windows
-lmage superposée ¢ Mac OSX

5] < sélection du fichier > |
Position du logo: Mode de transparence:
‘Com supérieur gauche 'l ‘Transparemce alpha "

| Export ‘ ‘ Annuler |

A Image 20-01

o Cliquez le bouton droit de la souris sur la surface de rendu de Store Visualizer pour ouvrir le menu
contextuel principal.

e Sélectionnez Fichier > Exporter.

e Entrez le nom du fichier de visualisation que vous souhaitez exporter. Le type de fichier dépend du
systéme d’exploitation utilisé par votre client. Les fichiers de visualisation pour Windows sont des fichiers
(*.exe), les fichiers pour Mac OS sont des applications compressées (*.zip). Vous pouvez créer des
fichiers de visualisation pour Windows méme si vous travaillez sur un Mac et vice-versa.

o Cliquez ensuite sur Enregistrer. La fenétre “Exporteur sphérique” apparaitra (Image 20-01).

Dans cette fenétre, vous pouvez ajouter les informations relatives a votre projet qui seront visibles par votre
client au démarrage du fichier de visualisation. Notez que tous les champs d’entrées sont optionnels et que
vous pouvez les laisser vide.

o Titre: nom du fichier de visualisation.

o Auteur: nom de I'auteur du fichier de visualisation.

o Commentaire: ajouter des commentaires sur le fichier de visualisation.

o Qualité de compression: le fichier de visualisation exporté est compressé, afin de le garder petit
pour I'envoyer facilement par internet. La compression peut quelque fois impacter sur la qualité
visuelle de votre fichier de visualisation. Vous pouvez choisir la valeur de la compression et donc
sa qualité. Au plus la qualité sera élevée, au plus la taille du fichier de visualisation résultant sera
importante.

o Systéme: sélectionnez le systeme d’exploitation sur lequel votre fichier de visualisation sera visualisé
(Windows ou Mac OS).

o Image superposé: inclure un logo superposé sur votre projet pour le personnaliser.

o Cliquez sur exporter pour générer votre fichier de visualisation.

Store Visualizer 18

149



Store Visualizer créera un fichier exécutable de visualisation a I'endroit désigné. Démarrez le fichier de visualisation en double cliquant son icone. Le
visualiseur fonctionnera sur la majorité des ordinateurs et ne requiert pas l'installation d’un logiciel supplémentaire.

e Une breve page d’information apparaitra. Si vous souhaitez plus de détails sur I'utilisation du
fichier de visualisation, cliquez sur le bouton online help.

o Aprés avoir cliqué sur start navigation, vous visualiserez votre projet en temps réel..

lc' Le projet ne peut pas étre modifié depuis le fichier de visualisation.

Notes: Project:

A simple example containing transparent plastic bottles of  » [ Laundry detergent presentation
dish ashing iquid on the top shelf, and some spray
botles on the lower right shelf. Try adding some more ! Author:

Viewer by VTales graphics Start navigation |_| onirnehep |
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Chapitre 21 : Créer et éditer une vidéo

Store Visualizer dispose d’'un module de création et d’édition temps réel de vidéo. A I'aide de cet outil, vous pourrez réaliser des séquences vidéo
pour des présentations temps réelles ou la création de fichiers vidéo.

@ e Sélectionnez la barre d’outils de navigation en cliquant sur I'icéne de “Navigation” (Image 1-01) située dans la barre d’outils.
o La barre d’outils de navigation apparait (Image 2-04) et est maintenant active.

“E_: o Cliquez sur l'icone “Ouvrir ou fermer I’éditeur de vidéo” pour afficher I'éditeur de vidéo au-dessus de votre barre d’outils.

21.1 Créer une nouvelle séquence

Une séquence est une continuité d’événements arrangés sur une ligne du temps (appelée timeline). Différents types d’événements affectent la
trajectoire de la caméra, le mouvement des objets ou le contréle de la physique. La premiere étape de travail consiste a créer une nouvelle séquence,
a laquelle vous ajouterez ensuite les évenements. Toutes les séquences que vous créerez seront stockées dans votre projet.

o Cliquez sur l'icdne “Créer une nouvelle séquence” pour créer le point de départ de votre nouvelle séquence vidéo. Store Visualizer
'-fr-' créera automatiquement un premier évenement caméra et un premier événement scéne. Ceux-ci apparaissent sur la timeline (Image

21-01) et sont symbolisés par un demi-cercle vert (événement caméra) et bleu (événement scéne). Ce sont les points de départ de
votre vidéo.

e Le premier évenement caméra représente la position actuelle de la caméra temps réelle, c’est a dire I'image actuellement visible

en temps réel de votre projet. Il est possible d’ajuster la position de la caméra du premier événement caméra (voir chapitre 21.2.3)
ultérieurement.

» Le premier événement scéne regroupe I'ensemble de tous les objets 3D positionnés dans la scéne lors de la création de la séquence.
Pour plus d’information sur les événements scénes, veuillez voir le chapitre 21.4.1.

@ﬁ [nouvelle séquence =l 0J & D & D0 o:o0:00.0 &} Export vidéo S AL
| 0:00:00.0 |0200:05.0 0:00:10.0 0:00:15.0 |0200220.0
O L TR Y O R IR AN T T N NI L1
o7
&
(4] ] [4]»
A Image 21-01
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21.1.1 Ouvrir une séquence existante

o7 &8 |Nouvelle séquence -

Séquence 01
=
|| Séquence 02
+ Nouvelle séquence

A Image 21-02

o La liste déroulante des séquences (Image 21-02) vous permet de sélectionner la séquence actuellement
active sur la timeline. Un projet peut contenir multiples séquences.

o Le champ d’entrée vous permet également de renommer vos séquences.

21.1.2 Supprimer une séquence existante

a o Cliquez sur l'icbne “Supprimer la séquence actuelle” si vous souhaitez supprimer la séquence active.

21.1.3 Activer ou désactiver une piste

Chaque piste sur la timeline peut étre individuellement activée ou désactivée. Les événements présents sur une piste désactivée ne seront pas pris
en compte lors de la lecture ou de I'export de la séquence. Cliquez sur l'icdne respective pour basculer I'état d’activation d’'une piste. Par défaut,

toutes les pistes sont actives.

oo &8 INew sequence |L| 0d & D & D0 o:00:00.0 &l Export vidéo =) af=s
60200200.0 ‘0200105.0 ‘0100210.0 ‘0200215.0
I T T T T T T B T Y N N [ R I T T O I [
&
< D @D
(4] I []»
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21.2 Créer un événement caméra

Un événement caméra est un point de vue de caméra créé a partir de la position de la vue actuelle en temps réelle. Il apparait sur la piste d’événements
caméra de la timeline et est représenté par un marqueur vert avec une icobne symbolisant une caméra. La continuité d’évéenements caméra définira
la trajectoire et la vitesse de déplacement de la caméra durant la séquence.

21.2.1 Ajouter un nouvel événement caméra

o Utilisez les fonctions de navigation classiques pour déplacer votre caméra au point de vue que vous souhaitez ajouter a la séquence.

o Cliquez ensuite sur l'icone “Ajouter un nouvel événement caméra’ située a I'avant de la piste des événements caméra (Image 21-
q::' 03). Un nouvel événement correspondant a la position actuelle de la caméra sera ajouté a la piste (Image 21-04).

60'00'00 [§]
=]
1 1 1 1 1 1 1

A Image 21-03 A Image 21-04

e Vous pouvez ajouter un événement caméra a tout endroit sur la timeline. Cliquez et déplacez le curseur le long de la timeline (Image
21-05) pour définir le point d’insertion du prochain événement caméra créé par la fonction “Ajouter un nouvel événement caméra’
(Image 21-06).

0:00:00.0
o
L
A Image 21-05 A Image 21-06

Les espaces vides entre les évenements caméra représentent des périodes de temps

durant lesquelles la caméra n’effectue pas de mouvement et affiche sa derniére position
(Image 21-07).
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21.2.2 Manipuler et modifier les événements caméra
o Par défaut, un nouvel événement est créé a I'endroit du curseur sur la timeline. La longueur de I'événement correspond au temps qu'’il
faut a la caméra pour se déplacer du point de vue de I'événement caméra précédent au point de vue de I'évenement créé (Image 21-
07) en fonction de la vitesse de navigation que vous utilisez au moment de la création (Chapitre 3.5).

A Image 21-07

« A tout moment, vous pouvez manipuler et modifier les événements positionnés sur la timeline. Cliquez avec le bouton gauche de
votre souris sur I'événement caméra pour le sélectionner (Image 21-08), bougez de gauche a droite votre souris en maintenant
enfoncé le bouton gauche de celle-ci pour déplacer I'événement sur la timeline (Image 21-09). Appuyez la touche de clavier
Supprimer pour supprimer I'événement sélectionné.

0:00:00.0 0:00:00.0 0:00:0

A Image 21-08 A Image 21-09

:g Lorsque vous déplacez ou modifiez la longueur d’'un évenement, tous les évenements qui le suivent seront déplacés, excepté
si vous appuyez simultanément la touche de clavier Maj lors du déplacement (Image 21-10). La piste des évenements
caméra est indépendante de la piste des événements scéne. Seuls les événements de la piste affectée se déplaceront.

» Si vous appuyez sur la touche de clavier Maj lorsque vous déplacez ou modifiez un événement positionné sur la timeline entre d’autres
évenements, celui-ci se déplacera entre les deux évenements sans déplacer les événements qui le suivent.

0:00-00.0 000050 0:00:00.0 0:00:05.0
SPED TD EGD SPED TOED
+ P

A Image 21-10
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e Lorsque vous collez un événement caméra contre un autre, vous créez une continuité de mouvement entre les positions des deux
caméras (Image 21-11). Ceci se traduira par un mouvement continu, sans arrét, entre les évenements caméra lors de la lecture et de
I'export de la séquence.

A Image 21-11

o Le temps de déplacement entre deux points de vue caméra n’est pas fixe et vous pouvez le faire varier en tirant sur I'une ou l'autre
extrémité de I'événement.

Plus I'évenement caméra est long, plus le mouvement de la caméra est lent et inversement.

o Si vous diminuez la longueur de votre événement caméra au minimum, celui-ci deviendra un événement caméra instantané (Image
21-12). Le déplacement de la caméra entre I'événement caméra précédent et cet événement caméra se fera alors instantanément.

0:00:00.0

A Image 21-12
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21.2.3 Ajuster la caméra

e Si vous n’étes pas satisfait du point de vue de votre événement caméra, vous pouvez le rectifier en utilisant le menu contextuel
des évenements caméra. Sélectionnez I'événement caméra que vous souhaitez ajuster et cliquez sur le bouton droit de votre
souris pour ouvrir le “menu contextuel”. Choisissez I'entrée “Ajuster la caméra’. L'événement caméra devient rouge pendant la
durée d’ajustement de la position de votre caméra (Image 21-13). L'ajustement se fait a I'aide des fonctions de navigation temps
réelle classiques. Lorsque vous avez terminé d’ajuster la caméra, ré-ouvrez le menu contextuel des évenements caméra et cliquez a
nouveau sur “Ajuster la caméra’. L'évenement caméra redevient vert et la nouvelle position de la caméra est prise en compte.

Le premier événement caméra, représentant le point de vue de votre caméra lors de la création de la séquence, peut
également étre ajusté de la méme maniére que les autres événements caméral

| 0:00:00.0

F| L'évenement caméra ajusté gardera la méme longueur sur la timeline. Il est cependant

:Pﬁl

A Image 21-13

21.2.4 Vitesse de caméra

probable que la nouvelle position de la caméra soit plus éloignée ou plus proche que
I'ancienne. Vous pourrez alors “Normaliser la vitesse” de votre événement caméra (Chapitre
21.2.4) pour éviter d’avoir des variations de vitesse sur la trajectoire.

e Lorsque vous créez un événement caméra, la vitesse de son mouvement sera dépendante de la vitesse de navigation temps réel que
vous utilisez au moment de la création. Plus I'événement caméra sera long, plus le mouvement de la caméra sera lent et inversement.
Pour éviter d’avoir des variations de vitesse entre vos différents événements caméra, vous pouvez normaliser la vitesse de la séquence
entiére ou de plusieurs événements caméra sélectionnés.

Nermaliser Ia vitesse

Réglez |a vitesse de déplacement de:
 La séquence entiére
@ Les événements sélactionnés

Vitesse |
Trés lent
Lent

Rapide
Trés rapide

‘ ok ‘ ‘ Annuler |

A Image 21-14

o Sélectionnez I'évenement caméra que vous souhaitez ajuster et cliquez sur le bouton droit de votre
souris pour ouvrir le “menu contextuel’. Choisissez I'entrée “Normaliser la vitesse”. La fenétre
“Normaliser la vitesse” s’ouvre (Image 21-14). Choisissez ensuite si vous souhaitez modifier la vitesse
de déplacement de toute la séquence ou uniquement d’un ou plusieurs événements. Sélectionnez la
vitesse de mouvement désirée et cliquez sur Ok. Les événements caméra s’ajusteront sur la timeline.

Un mouvement panoramique dans un événement caméra ne constitue pas un déplacement
de la caméra mais uniquement une rotation de celle-ci. Le temps pour effectuer la rotation

sera toujours une seconde par défaut. Store Visualizer choisira toujours le chemin le plus
court afin de réaliser la rotation. Si vous souhaitez modifier la vitesse de rotation de la caméra,
il vous suffit d’ajuster la longueur de I'évenement sur la timeline.
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21.3 Visionner la séquence en temps réel

Tout au long de la création de votre séquence vidéo vous pourrez visualiser les actions de vos évenements caméra et scéne a I'aide des commandes
de lecture de la timeline. Le curseur (image 21-15) représente I'endroit d’insertion d’événements ou de lecture sur la timeline. Vous pourrez librement
placer le curseur a tout endroit dans la séquence. Le curseur peut étre actif ou inactif. S’il est inactif le curseur sert a déterminer I'endroit d’insertion

a la création d’'un nouvel événement (voir chapitre 21.2). S'il est actif, le curseur représente une téte de lecture sur la timeline. En le déplagant vous
pourrez visualiser librement le résultat de votre séquence.

~« |mage 21-15

e Cliquez sur l'icone “Activer le curseur” pour le rendre actif. La timeline devient rouge. Déplacez ensuite le curseur pour visionner la
= vidéo en fonction de 'emplacement du curseur. Recliquez sur I'icne pour rendre le curseur inactif. Toutes manipulations interactives
dans le projet (par exemple: navigation de la caméra, création ou déplacement d’objets, etc.) rendra le curseur automatiquement inactif.

D e Pour visionner la vidéo, assurez-vous que le curseur soit positionné a I'endroit auquel vous souhaitez que la lecture démarre et cliquez
sur l'icone “Démarrer ou arréter la lecture en temps réel’. La timeline devient rouge (Image 21-15) pour vous avertir que le curseur
est maintenant actif. Cliquez a nouveau sur l'icone pour arréter la lecture de la séquence.

- Durant la lecture de la séquence, vous pouvez repositionner le curseur le long de la
timeline en cliquant a I'endroit souhaité. La lecture ne sera pas interrompue.

EK] D{l e Les icones “Placer le curseur au début/ a la fin de la séquence” positionnent le curseur au début ou a la fin de la séquence
vidéo actuelle.

@S EE’ e Les icones “Déplacer le curseur vers I’événement précédent/suivant’ permettent de déplacer le curseur entre les
événements caméra de la séquence actuelle.

Les effets de fondu entre les événements scénes (voir chapitre 21.4.1) ne seront pas visibles lors de la visualisation temps réel. Le
résultat sera uniguement visible sur la vidéo exportée.
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21.4 Créer un événement sur la piste scéne

La piste scéne de la timeline regroupe les trois types d’événements liés a la manipulation d’objets: I’évenement scéne, ’évenement physique
et . Le premier évenement scéne, créé automatiquement lors de la création de la séquence, reprend les
informations de positionnement de 'ensemble des objets 3D placés dans votre projet.

21.4.1 Créer un événement scéne

Un évenement scéne représente toutes les modifications relatives aux objets 3D que vous avez effectuées dans votre projet depuis I'événement
scene précédent. Les modifications prisent en compte par un événement scene sont la création de nouveaux objets, la création d’objets multiples, la
suppression d’objets, le remplacement d’objets et la manipulation d’objets (déplacement, rotation et modification d’échelle).

» Vous pouvez ajouter un événement scéne a tout endroit sur la timeline. Cliquez et déplacez le curseur (Image 21-05) pour marquer le
point d’insertion de votre prochain événement scene.

Ajouter un nouvel dvénement scéne
Ajouter un nouvel événement physique

A Image 21-16

I{lr] o Cliquez ensuite sur I'icone “Ajouter un événement a la piste scene” située devant la piste des événements scéne et sélectionnez
I'entrée “Ajouter un nouvel événement scéne” (Image 21-16).

Un événement scéne est une copie compléte automatisée du graphe de scéne. Le

graphe de scéne reprend toutes les informations relatives aux objets 3D placés dans
le projet.

o Par défaut, lorsque vous créez un évenement scene, il sera instantané (Image 21-17). Les modifications apportées par I'évenement
aux objets 3D présents dans votre projet se feront instantanément.

A Image 21-17

Par exemple, si 'événement scéne représente une création d’objet, I'objet 3D sera

créé de maniére instantanée. Si 'événement représente le déplacement d’un objet,
par exemple le déplacement d’un produit d’'une étagere a une autre, I'objet apparaitra
instantanément sur l'autre étagere. Vous ne verrez pas le mouvement de I'objet
passant d’une étagére a l'autre.
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¢ En tirant sur I'extrémité de I'événement scene (Image 21-18), vous modifiez la durée de temps de I'événement scéne sélectionné.
L’événement scéne ne sera plus instantané, mais progressif sur la durée totale de 'événement. Cela aura un impact sur les modifications
représentées par I'évenement scéne, comme la création de nouveaux objets, la manipulation d’objets, etc.

Par exemple, si vous aviez déplacé un objet 3D d’une étagére a une autre, vous verrez le mouvement
de l'objet passant d’'une étagére a l'autre. La vitesse du mouvement dépendra de la durée de
I'événement. La création ou la suppression d’'un objet 3D s’effectuera par un fondu pendant la durée
de 'événement scéne.

A Image 21-18 .@ Attention, vous ne pourrez pas visionner les fondus en temps réel. lls seront créés lors de
'export de la vidéo.

¢ Si vous avez apporté des maodifications aux objets dans votre projet et vous souhaitez que celles-ci soient prises en compte dans un
événement scéne déja existant, vous pouvez actualiser I'événement. Sélectionnez I'évenement scéne que vous souhaitez actualiser et
cliquez sur le bouton droit de votre souris pour ouvrir le “menu contextuel”’. Choisissez I'entrée “Actualiser I’'événement’.

|O'00'050
|1 L1

: E’ Le premier événement scene créé, regroupant 'ensemble de tous les objets 3D

positionnés dans la scéne lors de la création de la séquence, peut également étre
actualisé de la méme maniéere que les événements scéne créés manuellement!
Renommer...

i [ Al Supprimer
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21.4.2 Créer un événement physigue sur la scéne entiére

L'évenement physique permet de démarrer la simulation physique pendant une période définie sur I'entiéreté de la scene (par défaut) ou sur une
sélection d’'objets. Voir chapitre 16 pour plus d’explications sur la physique.

» Vous pouvez ajouter un événement physique a tout endroit sur la timeline. Cliquez et déplacez le curseur (Image 21-05) pour marquer
le point d’insertion de votre prochain évenement physique.

=
Ajouter un nouvel événement scéne
Ajouter un nouvel dvénement physique X,

A Image 21-19

A Image 21-20

|.1|:Ir..| » Cliquez ensuite sur l'icone “Ajouter un événement a la piste scéne” située devant la piste des événements scéne et sélectionnez
'entrée “Ajouter un nouvel événement physique’ (Image 21-19).

La simulation physique liée a un évenement physique ne peut pas étre visionnée en

tirant le curseur le long de la timeline. Vous devez impérativement démarrer la lecture
temps réelle (Chapitre 21.3) pour visionner la simulation.

Aprés la création d’'un événement physique (sur la scéne entiére ou sur une sélection
partielle), nous vous conseillons de “Démarrer la lecture temps réel’ (Chapitre 21.3)
pour visionner le résultat de la simulation physique. Apres la lecture, ajoutez un nouvel
événement scéne instantané derriére 'évenement physique (Image 21-20) afin de figer la
derniére position des objets 3D affectés par la physique.

A défaut, vous risquerez d’avoir des interactions aléatoires lors de I'ajout du prochain
événement scéne.

e Tirez sur I'extrémité de I'événement physique (Image 21-21) pour modifier sa durée d’action. La période de temps par défaut de la
simulation physique est de 3 secondes. La simulation physique est stoppée automatiquement a la fin de I'événement physique.

A Image 21-21
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21.4.3 Créer un événement physique sur une partie de la scéne

o Par défaut, I'événement physique sera actif sur toute la scéne. Si vous travaillez sur un projet contenant un nombre important d’objets
3D, il peut étre préférable de simuler la physique sur une partie de la scéne.

o Sélectionnez les objets 3D sur lesquels vous souhaitez appliquer la simulation physique. Cliquez ensuite sur 'icbne “Ajouter
un événement a la piste scéne” située devant la piste des événements scéne et sélectionnez I'entrée “Ajouter un nouvel
événement physique’. Une fenétre s’ouvrira (Image 21-22) pour vous demander si vous voulez affecter la physique sur
la sélection ou sur toute la scéne. Cliqguez sur Sélection. La simulation physique de I'événement créé sera alors activée
uniquement sur les objets sélectionnés lors de sa création.

‘Ajouter un nouvel &vénement physique == ) . . e )
ﬁ Si vous choisissez Scéne, I'événement phySIque affectera
Ej.) Simulation physique de la sélection actuelle ou de la scéne entiére ? la simulation sur l'entiereté de la scéne (VOir Chapitre
21.4.2).
| Sélection | ‘ Scéne ‘ | Annuler

A Image 21-22

o Si vous aviez déja créé un événement physique affectant toute la scene, celui-ci peut étre transformé en un événement
physique partiel. Sélectionnez les objets 3D sur lesquels vous souhaitez appliquer la simulation physique. Choisissez sur
la timeline I'événement physique que vous souhaitez modifier et cliquez sur le bouton droit de votre souris pour ouvrir le
“menu contextuel” (Image 21-23). Choisissez I'entrée “Assigner une simulation partielle”. La simulation physique sera alors
active uniquement sur les objets sélectionnés préalablement.

A
Assigner une simulation partielle

Renocrmmer...

Supprimer

A Image 21-23
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21.4.4 Créer un événement visualiseur de produits

L permet d’'intégrer la fonction “Visualiseur de produits” (Chapitre 17) dans une séquence vidéo. Tout comme
le visualiseur temps réel, 'événement crée une animation en trois parties d’'un produit sélectionné au préalable. Sur la premiére partie, le produit
quittera sa position d’origine et se placera a I'endroit que vous aurez paramétré. Durant la deuxiéme partie de I'animation, le produit effectuera une
giration paramétrable. A la fin de 'événement, il retournera a sa position d’origine.

» \Jous pouvez ajouter un événement visualiseur de produits a tout endroit sur la timeline. Cliquez et déplacez le curseur (Image 21-05)
pour marquer le point d’insertion de votre prochain événement visualiseur.

o Sélectionnez I'objet que vous souhaitez animer.

¢ Cliquez ensuite sur I'icone “Ajouter un événement a la piste scene” située devant la piste des évenements scéne et sélectionnez
"-D-" I'entrée “Ajouter un nouvel événement visualiseur’ (Image 21-24). L’événement visualiseur de produits apparait sur la timeline
(Image 21-25). L’évenement est divisé en trois parties. La durée de chaque partie peut étre ajustée.

0:00:00.0 0:00:05 |0.00.00.0 .
| | | | 1 | |
Ajouter un nouvel événement scéne q} @>
Ajouter un nouvel événement physigus
Ajouter un nouvel événement visualiseur A Image 21-25

A Image 21-24

o Les paramétres de I'animation comme la hauteur, la distance et la giration, peuvent étre modifiés dans les propriétés de I'éveénement
(Chapitre 21.5).

e Store Visualizer vous permet, si vous le souhaitez, d’ajouter automatiquement des caméras qui suivront le produit animé par un
évenement visualiseur. Sélectionnez I'événement et cliquez sur le bouton droit de votre souris pour ouvrir “le menu contextuel”.
Choisissez I'entrée “Ajouter des caméras pour le suivi du produit’. Deux événements caméra seront créés automatiquement sur
la piste caméra en paralléle de I'événement visualiseur (Image 21-26). Ces caméras seront automatiquement calibrées pour suivre
I'animation créée par I'’événement.

0:00:00.0 .s Attention I'ajout des caméras de suivi est impossible si un autre événement caméra est
O | déja présent au-dessus de I'évenement visualiseur. Effacez ou déplacez I'évenement
Q Q caméra afin d’insérer les caméras pour le suivi du produit.

A Image 21-26
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21.5 Propriétés des événements

21.5

o Chaque évenement présent sur la timeline dispose de propriétés et de paramétres modifiables a tout moment.

o Sélectionnez I'événement dont vous souhaitez modifier les propriétés.

e Cliquez ensuite sur l'icobne “Ouvrir les propriétés d’événements” située a coté du timecode. La fenétre des “Propriétés de
I’événement” s’ouvrira.

.1 Propriétés des événements caméra, scéne et physique

21.5

Propriétés de I'événement o Nom: le nom de I'événement.

Nom:

o Durée totale: durée totale de I'évenement sur la timeline, en secondes.

La fenétre propriétés de I'événement physique précisera également s'il s’agit d'un événement
affectant une partie de la scéne ou la scene entiére.

Durge totale IE\.S sec

.2 Propriétés de I’événement visualiseur
[Proprigtés de Iévénement 00 [ o Nom: le nom de I'événement.
Mom:

| o Durée totale: durée totale de I'événement sur la timeline, en secondes.

Durée totale: [3.0 sec o Durée intro: durée de la 1ére partie de I'animation de I'événement, lorsque I'objet quitte sa position initiale.
Durée intro |1 Q E sec

[}

Durée extro: durée de la 3éme partie de 'animation de I'évéenement, lorsque I'objet retourne a sa position
Durée extro |1 1] E sec |n|t|a|e

Distance: IEU 0 E cm
Hauteur: |120 0 E cm

o Distance: distance maximale atteinte dans le sens du déplacement de I'objet lors de I'animation.

Inclinaison = = o Hauteur: hauteur maximale atteinte par I'objet lors de I'animation.

Lt o Inclinaison: 'inclinaison de la courbe de déplacement de I'objet lors de I'animation.

Yitesse de giration |1 o0 E trfs . L. ; , X , X X

angle de giration: [00 =] deg o Axe déplacement: permet de choisir sur quel axe se déplace I'objet lors de I'animation (Axe X, Y ou

automatique).

o Vitesse de giration: détermine la vitesse de giration en tour/seconde de 'objet durant la deuxiéme partie
de 'animation.

o

Angle de giration: détermine 'angle de giration.
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21.6 Afficher/masquer la trajectoire de la caméra dans la scéne

La trajectoire caméra définit par les événements présents sur la piste caméra de la séquence actuelle peut étre affichée et manipulée graphiquement.
Les positions caméras associées aux événements sont représentées par des carrés bleus (ou rouges lorsqu’un événement caméra est sélectionné).
Ces positions sont connectées par des traits ou des courbes. Ceux-ci représentent la trajectoire que la caméra effectue lors de la lecture ou de I'export
de la séquence vidéo.

gl

e Cliquez sur l'icone “Afficher/masquer la trajectoire de la caméra dans la scéene” située au-dessus de la timeline. La trajectoire de
la caméra (ligne bleue) ainsi que la position des évenements caméra (carré bleu) s’affichent dans la scéne et peuvent étre modifiées.

Cliquez a nouveau sur I'icone pour désactiver le mode.

» Vous pouvez librement déplacer les positions des caméras. Cliquez sur le carré bleu symbolisant un événement caméra (Image 21-27)
et déplacez le a I'endroit souhaité. Le déplacement se fera sur le plan horizontal. Appuyez sur la touche Ctrl durant le déplacement pour
modifier la hauteur de la caméra. La trajectoire effectuée par la caméra s’ajustera en fonction de vos changements. Ceci peut affecter
la vitesse de déplacement. Il est conseillé de vérifier le résultat de vos modifications a I'aide de la lecture temps réelle de la séquence.

[e]

o

[e]

A Image 21-27

La forme des traits indique le type d’évenement caméra:

Un trait droit représente un événement caméra qui se termine par
un temps d’attente avant le déclenchement du prochain événement
caméra.

Une courbe représente une succession d’évenements caméra
connectés.

Un espace vide entre deux points indique que le prochain événement
caméra est instantané.

o La fonction “Basculez la vue en plan’ (Chapitre 8.8) vous permet de bénéficier d’'un apergu complet (Image 21-27) sur votre scene, sur
la position de vos événements caméra et sur la trajectoire effectuée par ceux-ci. Vous pourrez ainsi facilement repérer les trajectoires

de caméra qui risquent de traverser les objets, les étagéres, etc.
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21.7 Exporter la vidéo

Par défaut, lorsque vous exportez une vidéo, vous exportez la timeline entiere comprenant tous les évenements présents sur les pistes actives

Toutefois, vous avez la possibilité d’exporter qu’une partie de la timeline en positionnant un point d’entrée (IN) et un point de sortie (OUT) sur la
timeline. Uniquement les événements des pistes actives présents entre ces deux points seront exportés!

|000000

| Iml Ll

L

21.7.1 Exporter la vidéo

o Cliquez sur les curseurs IN et OUT et maintenez enfoncé la souris pour les déplacer a
I'endroit souhaité.

o Cliquez sur l'icbne “Export vidéo” située au-dessus de la timeline.
o Entrez le nom du fichier vidéo que vous souhaitez exporter. Par défaut la vidéo sera encodée en H264

o La fenétre “Parametres d’exportation vidéo” apparaitra (Image 21-28). Sélectionnez les paramétres d’encodage vidéo dans la liste
des options prédéfinis (Chapitre 21.7.2) et cliquez ensuite sur Continuer pour exporter la vidéo.

o Lorsque la vidéo est exportée, vous pouvez directement visionner votre vidéo en cliquant sur Lecture (Image 21-29). Store Visualizer
ouvrira automatiquement la vidéo avec votre lecteur multimédia assigné par défaut.

Paramétres d'exportation vidéo | J Pour le web (SD) -
Paramétres diencodage vidéo prédéfirs: . Pour le web (HD) =
Aperqu rapide - 1) Lefichier vidéo a été exporté. Présentation de haute qualité H

Pour la diffusion ou le montage
> EeeariEle | Fermer | ‘ Lecture | personnalisé [~]
b Paramétres vidéo

A Image 21-30
[ Gestion de la coulaur

A Image 21-29

A Image 21-28
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21.7.2 Paramétres d’encodage vidéo prédéfinis

Le paramétrage de I'encodage vidéo n’est pas toujours facile. Nous vous proposons de choisir entre plusieurs paramétres prédéfinis (Image 21-29)
qui se référent a I'utilisation de la vidéo:

o Apergu rapide: vous souhaitez regarder rapidement le résultat de votre vidéo, sans attacher trop d’'importance a la qualité et a la
taille de I'image.

o Pour le web (SD): vous souhaitez diffuser votre vidéo sur le web mais vous ne voulez pas que la résolution de I'image soit trop
grande (360p).

o Pour le web (HD): pour une diffusion de votre vidéo sur le web en qualité HD (720p).

o Présentation de haute qualité: idéal pour des présentations. La vidéo aura une résolution d’image HD (720p) et utilisera un filtre
anticrénelage plus élevé.

o Pour la diffusion ou le montage: vidéo de qualité maximale et de résolution full HD (1080p) pour le montage ou pour la diffusion
sur des supports full HD (1080p).

o Personnalisé: pour des utilisations avancées, vous pouvez personnaliser les paramétres d’encodage. Voir chapitre 21.7.2.
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21.7.3 Encodeur vidéo et paramétres vidéo

Si les parametres d’encodage présentés ci-dessus ne conviennent pas a I'utilisation souhaitée, Store Visualizer vous permet de personnaliser
I'entiereté des parameétres d’encodage vidéo.

Dot viiE ) o Format: vous permet de sélectionner un encodeur vidéo. L'encodeur sélectionné par défaut est le
e dlosmerp s g !—|264.’Les formats disponibles dépendent de votre systéme d’exploitation et des codecs que vous avez
personnalisé v‘ installés.

* Encodeur vidéo o Profil: vous permet de choisir le profil H264 utilisé pour 'encodage. Ce parameétre est uniquement
Format: ‘\/\dén MPEG4 H.264 (A\vC1) v| disponible sur Windows.

profit [ il °] o Qualité: détermine la qualité d’encodage de la vidéo. Une vidéo de qualité minimale sera plus
il compressée (son fichier sera plus petit) mais aura des artefacts graphiques importants (pixellisation
Framerate: |30 j fps de |'image)_

* Paramétres vidéo o Framerate: représente le nombre d'images affichées en une seconde.

Taile d'image: [sD 3s0p 16:0 (540x 360) -

o Taille d’image: propose les tailles d'image standards. Vous pouvez personnaliser la taille si nécessaire.

Anticrénelage: ‘Nurma\ '|
Résolution: [620 El x [360 Bl o o Anticrénelage: un filtre anticrénelage additionnel peut étre appliqué pour augmenter la qualité de votre
vidéo.

7 Gestion de la couleur

Espace couleur: o Résolution: c’est |a taille de I'image en pixels.
™ Ajuster le gamma pour le lecteur QuickTime . . .
o Espace couleur: I'espace couleur utilisée pour 'encodage de la vidéo. En mode automatique, le BT

|
[ continuer | [ annuler U 601 est utilisé pour les vidéos SD et le BT 709 pour les vidéos HD. Si vous rencontrez des problémes
s Imae 2131 | liés a la colorimétrie de la vidéo, sur un lecteur non conforme au standard, vous pouvez manuellement
9 \ sélectionner I'espace couleur approprié.
e T o Ajuster le gamma pour le lecteur QuickTime: cochez la case si la vidéo exportée est destinée a étre

Automatique visualisée dans le lecteur QuickTime.
SD - ITU-R BT 601 f SMPTE C
HD - ITU-R BT 708

La qualité finale de votre vidéo dépendra des paramétres de I'encodage vidéo. Attention, au plus la qualité est élevée, au plus le
temps d’exportation sera long et au plus la taille du fichier vidéo sera importante. Le tout est également dépendant de la durée totale
de la vidéo.
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Chapitre 22 : Compatibilité casque VR
22.1_Introduction

Store Visualizer de par sa qualité de rendu graphique 3D temps réel se devait d’étre compatible avec la nouvelle génération de casques VR. Avec le
casque VR posé sur la téte, I'utilisateur aura la sensation d’étre immergé au coeur méme du monde virtuel en 3D.

L'utilisation d’un casque VR n’est pas compatible avec les environnements photographiques sphériques.

Store Visualizer supporte I'Oculus Rift et le HTC Vive, ainsi que leurs manettes respectives.
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Chapitre 23 : Utilisation d’un écran tactile
23.1 Introduction

Store Visualizer est compatible avec un certain nombre d’écrans tactiles. Le logiciel reconnait si un écran tactile compatible est connecté a I'ordinateur
et passe automatiquement dans un mode spécifique de navigation et d’interaction. Ce mode propose a l'utilisateur une interface simplifiée, lui
permettant de naviguer et d’interagir facilement dans I'environnement 3D (Image 23-01).

SSHEED s . : =

A Image 23-01

- Contactez le support d’Esko pour obtenir plus d’information concernant les écrans supportés. Le mode de navigation par écran tactile
n’est pas compatible avec la plateforme Mac!
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23.2 Se déplacer a travers I’environnement 3D avec I’écran tactile

e Pour naviguer dans la scéne 3D en utilisant un écran tactile, il est préférable d'utiliser ses deux mains. " f
o Se déplacer: ﬁ; ﬂ- }

= Glissez l'index de la main GAUCHE sur le haut de la fleche Marcher pour AVANCER

= Glissez I'index de la main GAUCHE sur le bas de la fleche Marcher pour RECULER

Ic Glissez légerement I'index gauche vers le haut ou vers le bas de la fleche Marcher pour augmenter la vitesse de
déplacement. Une nouvelle fleche apparait pour vous avertir que vous naviguer plus rapidement.

o Tourner la vue: * o)

= Déposez I'index de la main DROITE sur le rendu 3D et glissez le sur I'écran dans la direction ou vous souhaitez
regarder.

$0
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* Pour naviguer dans la scéne 3D en utilisant des gestes.

Z
’C o Avancer: touchez I'écran avec votre index et votre pouce et écartez les.
R/
’C o Reculer: touchez I'écran avec votre index et votre pouce et rapprochez les.
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23.3 Liste des caméras
e Touchez I'icone “Aller a” située dans la barre d’outils. Une liste reprenant les différentes vues caméras mémorisées apparait.

e Touchez I'une des caméras dans la liste. La vue 3D basculera a I'endroit sélectionné.

23.4 Réinitialiser le projet

La fonction “Réinitialiser le projet’ est utilisée si vous souhaitez, aprés de multiples manipulations d’objets, retrouver I'état initial du projet lors de
son chargement.

Le projet se réinitialisera en activant 'événement scéne créé au préalable dans I'éditeur de vidéo, dans la séquence sélectionnée. Si
vous n‘avez pas défini d’événement de scéne, la fonction réinitialiser ne sera pas disponible.

e Assurez-vous que l'option “Activer I’évéenement scéne pour réinitialiser’ est cochée dans les Paramétres de navigation tactile (voir
chapitre 23.6).

» Touchez I'icone “Réinitialiser’ située dans la barre d’outils pour réinitialiser le projet en activant I'’événement scéne.

Cette fonction est utilisée fréquemment lors de démonstrations dans des salons, par exemple ou vous laissez un libre accés aux
visiteurs a leur simulation. Vous pourrez ainsi facilement remettre le projet dans son état initial sans devoir le recharger.
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23.5 Interagir avec I’environnement 3D

L'écran tactile propose les fonctions d’interaction des objets généralement utilisées, tels que la sélection, le déplacement, la rotation, I'ajout ou la
suppression d’objets.

o Touchez l'icone “Interagir’ située dans la barre d’outils (Image 23-01) pour entrer dans le mode d’interaction. Une barre reprenant les
outils spécifiques au mode d’interaction apparait.

23.5.1 Sélectionner un objet
o) o Assurez-vous d’étre en mode intéraction en ayant touché I'icéne “Interagir’.
» La fonction “Sélection d’objets” en mode produit est activée automatiquement.

» Touchez un objet pour le sélectionner.

23.5.2 Changer de mode de construction

e Touchez l'icone “Mode produit’ située dans la barre d'outils d’interaction (Image 23-02). La liste reprenant les trois modes de
construction apparait. Le “Mode produit’ est actif par défaut.

o Produits: mode de manipulation standard utilisé pour placer et interagir avec les produits dans le
magasin.

o Etageéres: mode utilisé pour modifier rapidement la configuration des tablettes (planches d’étagére) au
sein d'un linéaire.

- —
N Etageres
Mod: duit %
el Conception
o Conception: mode qui permet de facilement créer et manipuler les linéaires, créer des rayonnages et

réaliser des agencements complexes dans le magasin.

A Image 23-02

» Touchez le mode de construction souhaité pour I'activer.
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23.5.3 Déplacer une sélection d’objets

4*»0 o Lorsque vous avez sélectionné un objet, glissez votre doigt pour le déplacer.

Par défaut, le déplacement s’effectue le long des axes X et Y.

23.5.4 Déplacer de haut en bas une sélection d’objets

(..)I o Lorsque vous avez sélectionné un objet, glissez deux doigts cotes a cotes pour le déplacer de haut en bas.

Lorsque vous retirer votre second doigt, le déplacement se refait sur I'axe X et Y.

23.5.5 Tourner une sélection d’objets

e Lorsque vous avez sélectionné un objet avec votre index, laissez I'index sur I'écran et utilisez simultanément votre pouce pour effectuer
OC une rotation. En bougeant votre pouce de gauche a droite, I'objet tournera vers la gauche et inversement.

‘ |€.‘ Lorsque vous retirer votre pouce, la rotation s’arréte.

23.5.6 Ajouter un produit

o Lorsque vous avez sélectionné un objet dans la scéne en le touchant, son modéle 3D est automatiquement sélectionné dans la
+ bibliothéque, ce qui vous permet d’en ajouter de nouveau.

Ajouter un produit

» Touchez l'icone “Ajouter un produit’ située dans la barre d’outils d’interaction.

» Touchez une surface horizontale pour ajouter de nouveaux produits. Ceux-ci s’ajouteront a I'endroit touché.

» Touchez l'icone “Retour en arriére” pour arréter d’ajouter des produits.
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23.5.7 Supprimer

x e Touchez un objet que vous souhaitez supprimer. L'icne “Supprimer’ apparait.

Supprimer e Touchez l'icone “Supprimer” située dans la barre d’'outils d’interaction pour supprimer I'objet sélectionné.

23.5.8 Sortir le produit

La fonction “Sortir le produit’ est similaire au mode visualiseur de produits qui vous permet de sortir un produit automatiquement de son étagere pour
l'inspecter librement dans tous les détails.

» Touchez I'objet que vous souhaitez inspecter pour le sélectionner.

e Touchez l'icobne “Sortir le produit’ située dans la barre d’outils d’'interaction ou touchez deux fois I'objet pour le faire sortir
automatiquement. L'objet sélectionné quittera sa position d’origine et se placera au centre de I'écran.

e Faites glisser votre doigt sur I'écran pour faire tourner I'objet.

M 2X  « Touchez l'icone “Retour en arriére” ou touchez deux fois I'objet pour qu’il retrouve automatiquement sa position d’origine.

Si vous vous éloignez suffisamment de 'objet, celui-ci retourne automatiquement a sa position d’origine.
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23.6 Parametres de navigation tactile

La fenétre “Paramétres de navigation tactile” s’ouvre a partir des pages “Préférences” (voir chapitre 24). Sélectionnez Préférences > Interactivité >
Périphériques de navigation > Navigation tactile. Cliquez sur I'icone “Configurer le périphérique sélectionné” pour ouvrir la fenétre des “Paramétres

de navigation tactile” (Image 23-03).

Paramétres de navigation tactile [ =
[ Afficher l'aide aprés |10 E secondes
[T Lancer | vidéo apres |180 secondes

v Autoriser la rotation lors du déplacement
v afficher le sélecteur du mode de construction
¥ Sortir uniguement les produits sur étagere

[~ Activer |'événement scéne pour réinitialiser

ok | ‘ Annuler |

A Image 23-03

« Afficher I'aide aprés (secondes): affiche aprés le nombre de secondes souhaités, des annotations
d’aide sur l'utilisation des fonctions tactiles.

e Lancer la vidéo aprés (secondes): lance automatiquement aprés le nombre de secondes souhaités, la
séquence vidéo sélectionnée dans votre Editeur vidéo. Si vous n’avez pas de séquence vidéo, aucune
vidéo n’aura pas d’effet.

o Afficher le sélecteur du mode de construction: affiche le sélecteur du mode de construction (voir
chapitre 23.5.2) dans l'interface de navigation tactile. Si cette option n’est pas cochée seul le “Mode

produit’ sera actif. Vous ne pourrez donc pas manipuler les étagéres ou les linéaires par l'interface
tactile.

« Sortir uniquement les produits sur étagére: lorsque la case est cochée, seul les produits se trouvant
sur étagére pourront étre visualisés avec la fonction “Sortir le produit’. Si la case est décochée vous
pourrez visualiser des produits posés sur d’autres supports que des linéaires, ainsi que des produits
placés sur le sol.

o Activer I’événement scéne pour réinitialiser: active la fonction “Réinitialiser le projet’ afin de
réinitialiser le projet a I'aide d’'un événement scene (voir chapitre 23.4).
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Chapitre 24 : Préférences

Pour accéder a la page des Préférences, Cliquez le bouton droit de la souris sur la surface de rendu. Le menu contextuel principal apparaitra.
Sélectionnez Fichier > Préférences. La fenétre de “Préférences” apparaitra.

24.1 Systéme

T =] e Interface utilisateur
Categorie IR o Fenétres natives: utilise le fenétrage natif du systéme pour afficher les fenétres de
5@ Sytéme _ [ ¥ Fenétres natives Theme: i Store ViSUaIiZer.
¥ Activer bulles diaide

Affichage

Interactivité

Projet

Gestion de la couleur
5 5 chemins & dossiers

Dossiers

Chemins recherche
= () Paramétres 30
Textures

¥ Panneau com. ouvert

o Activer bulles d’aide: active I'affichage des bulles d’aide lorsque le pointeur de
‘ souris repose sur un élément de l'interface.

[Normale (96 DPI/ 100 %) N

N \ o Panneau com. ouvert: ouvre le panneau de commande au lancement de Store
angue . .
B Wil s g dhy s Visualizer.

Ombres et éclairage
Effets

Paramétres OpenGL 1
Profils shader
5 &5 Extensions —
Editaur de matériaux

‘Frangais [fr1 "

o Théme: la couleur du theme de l'interface utilisateur.

Ecran de bienvenue \

Fchelle de linterface

I Afficher I'écran de bienvenue au démarrage \ ‘

[«

\ e Echelle de I'interface:

o Normale: utilisé I'option normale sur les écrans a densitée DPI classique, tels que
les écran full HD.

Normale (95 DPI / 100 %) v
Normale (96 DPI / 100 %)

Grande (144 DPI / 150 %) o Grande et trés grande: utilisé ces options sur les écrans a haute densitée DPI, tels
Trés grande (182 DPI/ 200 %) que les écran 4K.

e Langue
o Sélectionne la langue de l'interface utilisateur.

« Ecran de bienvenue
o Affiche I'écran de bienvenue au démarrage.
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Catégorie

= & Systéeme
Interface utilisateur
Interactivite
Projet
Gestion de la coulsur
= 5 chemins & dossiers
Dossiers
Chemins recherche
=2 ) Paramétres 3D
Textures
Oombres et éclairage
Effets
Paramétres OpenGL
Profils shader
B £ Extensions
Editeur de matériaux

Propriétés de I'affichage

" Dimensions du bureau  anticrénelage:

4 échantillions =

[ Compression surfaces

& Fenétré
€ Plein ecran

¥ Activer le systeme LOD

Plein écran

I Autoriser le changement du mode vidéo

Resolution |Rapport L/H | Couleurs:

640 x 480 .z |4 |Automatiqus v
720 x 480

720 x5 Rafraichissement:

Automatiq -

7l
‘4‘

[T

[Ao]

¢ Propriétés de I'affichage

e}

o

Fenétré: Store Visualizer démarre dans une fenétre.

Plein écran: Store Visualizer démarre en mode plein écran, recouvrant tous les
éléments de linterface de Windows.

Activer le systéeme LOD: active ou désactive le systeme d’accélération de rendu.
Pour plus d’information sur le LOD, voir chapitre 6.9.

Anticrénelage: reprend le type et la qualité du filtre anticrénelage utilisé afin de
réduire les bords crénelés du rendu. L'anticrénelage va augmenter significativement
la qualité du rendu, mais son utilisation peut diminuer la performance.

Compression surfaces: permet I'utilisation de surfaces de rendu compressées
internes, pour réduire la consommation de mémoire.

e Plein écran

o

Autoriser le changement du mode vidéo: permet a Store Visualizer de changer
vers un mode vidéo et une résolution différente de celle utilisée par Windows.

Liste des modes vidéos: liste des modes vidéos et résolutions disponibles.

Couleurs: profondeur de la couleur (défaut: automatique).

Rafraichissement: taux de rafraichissement (défaut: automatique).
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e % 1] e Paramétres de navigation

Paramétres de navigation

SRR = " ‘ - o Inverser I'axe vertical: inversez I'axe de mouvement vertical pour la navigation
B @& systeme [=| nverser |'axe verticale Sensibilité: .
Interface utiisater W Limiter langledevus Lt L0001 avec la souris.
Affichage & .. P , . -
LlAcveyleidéplacement o Limiter ’angle de vue: limitez I'angle de vue vertical sur une rangée de bas en
e v de o codeur PERElGr e dy I haut pour éviter de renverser la caméra de navigation.
B B chemins & dossiers ¥ contréleurs et souris 3D o even i e, ; ,
Dossiers = | | B navigation tactile q o Sensibilité: modifie la sensibilité des mouvements de déplacement effectués par la
e souris. Bougez le curseur vers la gauche pour réduire la sensibilité de la souris et
Textures

bougez le curseur vers la droite afin d’augmenter la sensibilité.

Ombres et éclairage Marqueurs de sélection
Effets Couleur: Epaisseur: |1.0 E

Paramétres OpenGL =

. Périphériques de navigation: liste reprenant tous les périphériques de navigation
E & Extensions connectés a votre ordinateur et qui sont reconnus par Store Visualizer. Sélectionnez le
Editeur de matériaux L. L. . . e A « . L L. L. L . Ly
- périphérique dans la liste et cliquez sur I'icone “Configuré le périphérique sélectionné

pour ajuster ses paramétres.

AT

e Marqueurs de sélection
o Couleur: couleur du cadre de sélection.
o Epaisseur: épaisseur du cadre de sélection.

Préférences i I i == . )

et varam:tr:s du projet » e Parameétres du projet

E & systeme [] | Unité de distance par défaut: |cm = e r . L L e . e ,
r:ﬂn;a;; wilisateur —— o Unftt'a de dls.tance par defalft. I. u’n|te de.dlsta.n.cel ut|I|se’par défaut.
Interactivité Auteur défaut: | o Unité de poids par défaut: I'unité de poids utilisé par défaut.
Projet I

o oo de fa couleur | e e o Auteur défaut: le nom de I'auteur assigné a la création d’'un nouveau projet.
Dossiers E |Pas de défaut - Demande au cas par cas v|

Chermins recherche
=l JParamétres 3D

Il| Textures |  Rapport par défaut
ﬁzzfnét,es opendl o Inclure un logo superposé: superpose un logo sur toutes les captures d’écran. Le

Profils shader
= £5 Extensions

Editeur de matériaux ||
| Stéréoscopie % (|

fichier d’image doit étre fourni séparément.
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24.2 Chemins recherche

Prétérences ‘

- Chemins r

Catégorie

B & systéme
Interface utilisateur
Affichage
Interactivité
Projet
Gestion de la couleur
£ [0 Chemins & dossiers
Dossiers
= (_JParamatres 3D
Textures
Effets
Paramétres OpenGL
Profils shader
[ £5 Extensions
Editeur de matériaux
Stéréoscopie

Rl i int et

[Dossiers textures

$DATAPATHTxCache
$PROJECTPATH
$PROJECTPATH/Textures
$SCENEPATHTextures
$DATAPATHTemp
$DATAPATH/Materials/Maps

$SYSPATH/StoreGenerator/Textures

Macro | Bescription |
$USERPATH  Dossier documents utilisateur
$DATAPATH  Données locales de l'application

$PROJECTPATH Chemnin au projet charge

| » Chemins recherche: les chemins de recherche définissent les emplacements ou Store
Visualizer cherchera les ressources lors du chargement d’un projet.

o Dossiers textures: chemins de recherche pour les fichiers textures.
o Dossiers scénes: chemins de recherche pour les fichiers de scénes 3dw.

o Dossiers bibliothéques: chemins de recherche pour les fichiers bibliothéques
| 13dw.

o Dossiers sphéres HDR: chemins de recherche pour les fichiers d’environnements
sphériques vtcep.

24.3 Informations systéme graphique

Préférences ===
Catégorie Informations systéme graphique . . . X . . . .

5@ systeme 2] * Informations systéme graphique: cette page affiche les informations relatives a votre
Interface utilisateur Farbicant  NVIDIA Corporation rt h t| | t O GL
Affichage Modéle GeForce GTX TITAN X/PCle/SSE2 carte grap Ique et le pilote Open .
Interactivité L
Projet Mémoire 12171 Mo
Gestion de |a couleur OpenGL 456 |

= (3 chemins & dossiers
Dossiers
Chermins recherche
B/ & parametres 30|
Textures
Ombres et éclairage
Effets
Paramatres OpenGL
5 &5 Extensions
HTC Vive
Editeur de matériaux
Stéréoscopie
Oculus Rift

[KICI

GLSL 4.6

Extensions OpenGL

1

80
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24.4 Textures
Préférences @

Paramétres générauix

e Paramétres généraux: les parametres suivants gerent I'utilisation de la mémoire et des

;ﬁiﬁg;m =l | comp. maps de controle Fitrei performances:
Interface utiisateur I Redimensionnement optimal |Meximum b o Comp. maps de controle: permet la compression avec perte des maps de
ffich a ~ - Y . ) s
i 7 Conversion 19613 801 nisotropie controle, tels que les textures de réflectivité, de brillance ou d’opacité.
et ae e . ) , , , ,
Gestion d la couleur o Conversion 16 bit en 8 bit: convertit les textures 16 bit en textures 8 bit lors du
E1 [ Chemins & dossiers Niveau de détail des textures —————————— || Chargement (I’éduitl'usage dela mémoire)
B S paramatres 30 imiter la résolution: 10241024 o Chargement sur demande: permet a Store Visualizer de charger les textures des
Textures Compression: Grandes uniquement R e . . L R y
Ombres et éclairage B Textures détails &levés modeles 3D quand elles sont utilisées. Cette fonction permet de réduire 'usage de
||| efet Ia résolution: x 5 i i i i i i it dalai
p;a;étres e e et i la memc?lre graphqu,Je sur dgs grands pro.jelts mais elle peut introduire un petit délai
FEraraions 5 Textures statiques I lors de I'affichage d’'un modéle dans la bibliothéque.

Limiter la résolution: 2048 x 2048

Editeur de matériaux
Stéréoscopie
Oculus Rift

[KICIN

o Filtre: le type de filtre utilisé pour les textures (par défaut: maximum). Un paramétre élevé
_ (anisotropique ou plus élevé) est tres important pour une bonne qualité.

o Anisotropie: si vous utilisez un filtre anisotropique, cette liste déroulante permettra de
sélectionner la qualité de I'anisotropie (une valeur élevée peut Iégéerement réduire les
performances).

o Textures ordinaires: limite la résolution et le niveau de compression des textures
ordinaires.

o Textures importantes: limite la résolution et le niveau de compression pour les textures
importantes et de haute priorité (incluant les textures des bibliothéques de haute priorité).

o Textures statiques: limite la résolution et le niveau de compression des textures de
I'environnement statique.

:l§ Autres paramétres 3D: ces pages reprennent les paramétres spécifiques au contrdle visuel. Ces données sont automatiquement
ajustées a votre systeme lors de l'installation de Store Visualizer. En modifiant ces parameétres vous pouvez sérieusement dégrader les

performances et rendre 'application défaillante ou instable. Ces paramétres ne doivent pas étre modifiés sans avis préalable du support
technique.
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24.5 Stéréoscopie

Pour une explication compléte sur le fonctionnement et I'utilisation du mode de rendu stéréoscopique pour Store Visualizer, vous pouvez consulter le
document réalisé par Esko en cliquant sur le lien suivant: SSV - Stereoscopic rendering information.
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Chapitre 25 : Icones et fonctions

25.1 Panneau de navigation

—. | | Navigation 23 I{Ir:I Créer une nouvelle caméra 33
& 28
D Activer le mode de navigation libre 27 <;] Caméra précédente 33
@ Orbiter autour d’un point 29 O Caméra suivante 33
— | | Sélection du point d’orbite 29 222 | | Ouvrir ou fermer I'éditeur de vidéo 151
©) =
Hauteur 30 %I Mode vue en plan 30
Choisir la vitesse de navigation 32 Plus d’actions > Format du film et de I'optique 36
Plus d’actions > Paramétres des caméras 34 Plus d’actions > Aligner sur I’axe le plus proche 31
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25.2 Panneau gestion d’objets

- Gestion d’objets 39 : Options d’accrochage 71
N @
Choix du mode de construction 59 | Choix du systéme de coordonnées 63
I} Sélection d’objets 59 | Ancrage: choix du point de pivot 63
— | | Créer un nouvel objet 57 — || Remplacer le modéle de tous les objets 64
Ld} L..Q sélectionnés
o E Créer un placement multiple 65 LQ Visualiser les produits sélectionnés 141
@ Déplacement de la sélection 60 Plus d’actions > Supprimer 64
@ Rotation de la sélection 60 Plus d’actions > Ajuster un placement multiple 65
Echelle de la sélection 61 Plus d’actions > Positionnement des tablettes 79
Sélection auto 62 Plus d’actions > Accrochage des étagéres 71
% Axe X 60 Plus d’actions > Mode vue en plan 78
\'-Y Axe Y 60 Plus d’actions > Paramétres visualiseur de produits 142
Z Axe Z 60
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25.3 Panneau environnement

E Environnement 114 Lﬁ| Stéréoscopie et affichage multi-écrans 115
@ Parameétres et types d’environnements - @ Actualiser les réflexions 116
:3 Parameétres de la réponse tonale 114 @ Modifier les sphéres et les zones de réflexion 116
Ajuster les éléments statiques 119 — Ouvrir les paramétres des zones de réflexion 116
|
@0 ©
25.4 Panneau physique
A Physique 131 @ Endormir toute la scéne 132
Démarrer la simulation 131 Basculer entre le déplacement classique et 133
D 53| | physiaue
Arréter la simulation 131 @ Tirer/soulever un objet par un point d’attache 134
— || Simuler les objets actuellement sélectionnés 132 Ii' Afficher le modéle avec enveloppes de collision 136
-':‘ i
B Simuler la scéne entiére 131 Afficher les enveloppes de collision 136
&
185
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25.5 Interface
EJ Aide et assistance 13 @ Information systéme graphique 180
ﬂ Afficher les informations sur le projet 37 (—“E Mode HDR est actif -
Q Enregistrer les modifications 18 | Usage de la mémoire graphique (%) -

25.6 Panneau de commande

Ouvre la section Projet

= Projet

(8

{}] Outils QOuvre la section Outils
= Scéne Quvre la section Scene

N
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25.7 Fichier

e Dans le panneau de commande, sélectionnez: Projet > Fichier.

Ouvrir un projet depuis la liste

Afficher les informations sur le projet

Supprimer un projet de la liste

Supprimer toute la liste

=it IR
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25.8 Historique

e Dans le panneau de commande, sélectionnez: Projet > Historique.

&)

Annuler ’entrée

Rétablir I'entrée

Aller a I’entrée de I'historique

Rétablir toutes les entrées inactives

ol |52 ||| [

Réduire les entrées inférieures

IC

Supprimer les entrées supérieures
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25.9 Bibliothéques

¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez: Outils > Bibliothéques.

Store Visualizer 18

E Modeéles 40 E; Créer un nouveau modéle ou ressource 110

112
E Assemblages 80 |:j Copier 40
Q Rechercher 84 & Couper 40
El Bibliotheque 40 tﬁ Coller 40
IB Bibliothéque importante 53 ﬁ Supprimer de la bibliotheque 40
@ Importer un modéle ou une ressource 41 Créer un nouveau dossier 49
@ Importer une image 47

189



25.10 Visualiseur de modéle

¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez: Outils > Visualiseur de modele.

— || Pivoter 54 Afficher les enveloppes de collision 136
@
@ Déplacer 54 u Modifier les mesures des étagéres 77
Q Changer la taille 54 D Complexité du modele 49
Recentrer le modéle 54 = Le modele est partiellement transparent 54
— || Vues du modele 54 Sélectionner par modéle 54
) =
—— ]| Options d’affichage 54 Actualiser le modéle et les textures 54
)
Afficher ou modifier les c6tés du modéle 55 o Modifier les points et les lignes d’ancrage 68
23 &
EF Afficher les dimensions du modéle 54 :—! Modifier les surfaces de raytracing 105
|| Afficher le modéle avec la portée des lumiéres 129 = Parameétres LOD 56
Y 0
e
Iil Afficher le modeéle avec enveloppes de collision 136 @ Orientation de I’environnement réflectif 54
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25.11_Graphe de scéne

e Dans le panneau de commande, sélectionnez: Scéne > Graphe de scéne.

q Rechercher 84 @ Geler ou dégeler des objets 86
? Filtrer 85 E Objets groupés 87
@ Actualiser le filtre actuel 85 & Basculer le mode du groupe (groupe ouvert) 88
w Déselectionner tout 85 E Placement multiple d’objets 84
[:é} Sélectionner tout 85 4}: Grouper les objets 87
W Objet sélectionné 84 a Dissocier le groupe 87

= Afficher ou masquer les objets 86 Exploser le groupe 87
N L]
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25.12 Editeur de matériaux

e Dans le panneau de commande, sélectionnez: Scéne > Editeur de matériaux.

Sélectionner un matériau dans un modéle 90 = Afficher I'image (couleur/ de réflectivité/ de brillance/ | 107
b q de relief/ d’opacité)

Actions sur les matériaux 90 Modifer le calque (couleur/ de réflectivité/ de | 107
I:j '{Ir:' brillance/ de relief/ d’opacité)
= Matériaux prédéfinis 90 Modifier le calque (couleur/ de réflectivité/ de | 107
L.:I 109 brillance/ de relief/ d’opacité)

25.13 Matériaux prédéfinis

¢ Dans le panneau de commande, sélectionnez: Scéne > Editeur de matériaux.> Ouvrir la fenétre de matériaux prédéfinis > Matériaux prédéfinis.

&l

(o

';[IF' Créer une entrée depuis le matériau actuel 109 Eﬁ Activer I’entrée sélectionnée 109
ﬁ Supprimer I’entrée sélectionnée 109 :: Matériaux fournis 109
Créer un nouveau dossier 109 Matériaux personnalisés 109
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25.14 Créer et éditer une vidéo

» Dans la barre d’outils de navigation, cliquez sur I"icéne Ouvrir ou fermer I'éditeur de vidéo.

g Ouvrir ou fermer I'éditeur de vidéo 151 Placer le curseur au début ou a la fin de la séquence | 157
= ud
I{I’:I Créer une nouvelle séquence 151 @S Déplacer le curseur vers I’événement précédent ou | 157
I’événement suivant
a Supprimer la séquence actuelle 152 'ﬁl}' Ajouter un nouvel événement caméra 153
Activer ou désactiver la piste 152 Ajouter un événement a la piste scéne 158
P '{Il:' J p
Activer ou désactiver le curseur 157 Ouvrir les propriétés d’événements 163
=
D Démarrer ou arréter la lecture temps réel 157 Q Afficher ou masquer la trajectoire de la caméra 164
dans la scéne

25.15 Gestion des métadonnées des modéles

e Dans le panneau de commande, sélectionnez: Scéne > Métadonnées du modele.

';D:' Ajouter des nouveaux champs 122 ﬁ Supprimer des champs sélectionnés 122
@ Importer des métadonnées 122 E;I Afficher les métadonnées des produits 122
127
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Chapitre 26 : Touches de raccourcis clavier

F1 Aide et assistance EJ
F2 Mode de manipulation des produits
F3 Mode d’édition des étagéres
F4 Mode de conception du magasin
Espace | Activer le mode de navigation libre o
S Sélection d’objets Q
c Créer un nouvel objet LJ}
f Créer un placement multiple u‘%
[
m Déplacement de la sélection @
r Rotation de la sélection —_
&
a Echelle de la sélection
7
e Remplacer le modéle de tous les objets sélectionnés k.E_l]
o] Visualiser les produits sélectionnés Lq
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v Orbiter autour d’un point @
X Axe X X
y Axe Y ‘?.*J'f'
z Axe Z z
t Basculer la vue en plan %I
k Sélectionner un matériau dans un modéle (Editeur de matériaux) b
(o) Afficher le modéle dans la bibliothéque
L Sélection auto
Suppr. | Supprimer tous les objets sélectionnés
ou
Ctri+d
Maj.+f | Ajuster un placement multiple
Maj.+p | Paramétres visualiseur de produits
b Basculer la visibilité du panneau de commande
i Basculer en mode plein écran
Maj. + m | Cléner un objet + déplacement
Maj. + r | Cléner un objet + rotation
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Ctrl+i | Importer un modéle ou une ressource @
Ctrl+o | Ouvrir un fichier E
Ctrl+s | Enregistrer E'
Ctrl+p | Imprimer @
Ctrl+z | Annuler -
Wy
Ctrl+y [ Rétablir -
~J
Ctrl+x | Couper &
Ctrl+c | Copier E:l
Ctrl+v | Coller :
Ctrl+f | Geler la sélection actuelle
Ctrl+g | Grouper la sélection actuelle
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Maj. Basculer entre le déplacement classique et physique -
+m | (Physique) B
Maj. Basculer les collisions faibles
+w (Physique)
d Tirer / soulever un objet par un point d’attache ol
(Physique) 7
Ctrl + Cameéra précédente <:]
gauche
Ctrl + Cameéra suivante i)
droite
Maj+s | Activer / désactiver la stéréoscopie Lﬁ|
Alt+F4 | Quitter Store Visualizer @
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