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Visiter votre chantier 3D en immersion avec
un casque de Reéalité Virtuelle
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INTRODUCTION

Préliminaire : Pour I'avoir expérimenté avec diverses catégories d'apprenants, la pratique de visite
de chantier en Réalité Virtuelle amene une meilleure compréhension et mémorisation des
situations de phasage, de méthodes de chantier, de risque-prévention car I'utilisateur plongé
dans un environnement 3D a 360° a l'impression de vivre physiquement son immersion...La réalité
virtuelle s'annonce comme un outil pédagogique d'avenir !

Le présent tutoriel décrit les étapes successives permettant de créer un chantier de
batiment en 3D a I'échelle 1 et de le visiter en immersion a la premiere personne, avec le
casque de réalité virtuelle Oculus Rift.

Les objets 3D utilisés tels que la maquette numérique du batiment et les objets 3D de
chantier sont supposés existants.

La configuration du PC devra étre VR Ready (voir tableau suivant) en particulier lorsqu'il
s'agira de pratiquer les visites de chantier avec le casque de réalité virtuelle :

Graphics Card NVIDIA GTX 1050Ti / AMD Radeon RX 470 or greater
Alternative Graphics Card NVIDIA GTX 960 / AMD Radeon RZ 290 or greater
CPU Intel i3-6100 / AMD FX4350 or greater

Memaory 8GB+ RAM

Video Output Compatible HDMI 1.3 video output

USB Ports 1x USB 3.0 port, plus 2x USB 2.0 ports

oS Windows 8.1 or newer

Ce tutoriel est la mise a jour compléte d'une précédente ressource EDUSCOL publiée
sous le titre « Visite virtuelle immersive avec I'Oculus Rift ». Cette nouvelle version est
plus détaillée et de nouvelles étapes ont été introduites comme l'installation du moteur de
jeu Unity, la présentation de l'interface, I'intégration d'objets 3D, la gestion des collisions...

L'Auteur
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SV = Installation du moteur de jeu Unity3D

» Télécharger Unity3d Personal. Pour cela, rendez-vous sur le site de Unity3d :
* Lien: https://unity3d.com/fr

» Cliquer sur [Obtenez Unity immédiatement].

* Choisir la version gratuite [Personal].

&Q

Personal Plus Pro Enterprise

Toutes les fonctionnalités pour Pour les créateurs qui veulent Pour les professionnels qui Une solution sur-mesure pour
permettre aux débutants et aux donner vie & leurs idées. veulent bénéficier d'une les objectifs créatifs de votre

amateurs de démarrer personnalisation avancée et entreprise.
d'une flexibilité compléte.

.
Gratuit Pour une durée limitée : Contactez-nous
Obtenez gratuitement des ressources qui £ Inclus dans la version Pro

: figurent parmi les meilleures ventes

necessaire En savoir plus

Pas de carte bancaire

115 €

par poste/mois

32 €

par poste/mois

Sélectionner l'offre Sélectionner l'offre

Remarque 1 : La version Unity3d Personal posséde presque toutes les fonctionnalités des
autres versions. Les différences résident essentiellement dans les possibilités de
développement commercial de vos « jeux ».

Remarque 2 : Le site Unity3d.com met a disposition de nombreuses ressources, la plupart
etant malheureusement en langue anglaise...

Themes

Q . - i . o
Interface & Essentials (27 % 2D Game Creation (45)

C# Scripting (112) | Best Practices (12)

™ T > e
Graphics (70 . Physics (27

P audio (12 n Animation (17)

0
%) User Interface (Ul) (41 Mobile & Touch (6)
' Navigation (17) 0 Tips (19
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* Lancer le téléchargement de l'installeur, puis démarrer I'Assistant (Unity Download
Assistant).

€ Unity 5.5.2f1 Download Assistant = *

Unity 5.5.2f1 Download Assistant

This assistant will guide you through downloading and
installing Unity.

Please make sure you stay connected to the Internet during
the installation process, as Unity components will need to be
downloaded.

Click Next to continue,

» Cocher les options que vous souhaitez. Les options par défaut conviennent sauf si
vous souhaitez exporter vers des plate-formes autres que Windows.

Q Unity 5.53.2f1 Download Assistant = >

Choose Components @

Choose which Unity components you want to download and install.

_________ Description

Documentation

Standard Assets

[] Example Project

Microsoft Visual Studio Tools for Unity
[ Android Build Support

[1i05 Build Support

[Jtw0S Build Support

[ Liree Build Support

] Mac Build Support

[] Windows Store .NET Scripting Backs

£ > Install space required: 2 4GB

« Lancer l'installation sur votre PC...
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S V\4d W4 Découverte de l'interface Unity3d
*  Démarrer Unity3d depuis votre bureau.
» Cliquer sur le bouton [New] pour ouvrir un nouveau projet Unity.
* Vous pouvez modifier le nom par défaut dans la rubrique [Project Name] et le

chemin du dossier de sauvegarde dans la rubrique [Location].
» Cliquer sur le bouton [Create project].

New Unity Project

C:\Users\jle\Desktop\Réalité Virtuelle\VR Chantiei

& 3D: 2D Add Asset Package

* Unity ouvre un nouveau projet. L'interface comporte quatre onglets principaux :
(1) Scene/Game, (2) Hierarchy, (3) Project, (4) Inspector.

(2) Hierarchy (1) Scene / Game (4) Inspector

©1 Al Mate This folder is empty

©L Al Pref:

(©) All Seripts

= (3) Project
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* L'onglet [Scene] constitue la zone de travail dans laquelle vous construisez votre
scene de jeu : objets 3d, lumiere, caméra, terrain...

* L'onglet [Game] permet de visualiser le rendu de votre jeu. Il est accessible lorsque
vous activez le bouton de lecture : ﬁ

* L'onglet [Hierarchy] liste de tous les objets contenus dans la scéne. Double-cliquez
pour sélectionner un objet de la liste. Par défaut votre scéne posséde une caméra
[Main Camera] et une lumiére [Directional Light]

= Hierarchy
| Cr!it! v| (ar A )

v € Untitled*

Directional Light

* L'onglet [Project] liste les objets de I'ensemble du jeu y compris les scénes.

8 Project

| Create 'l
Meteials Tesures e Toni

"‘fj‘ﬁhﬂr‘iteﬁ | Assets -
: New Saved|
@ﬁ]l Materials
(© Al Models
(O Al Prefabs
(©L Al Seripts

& Materials
&5 Textures

* L'onglet [Inspector] est contextuel, il permet de régler les paramétres des objets :
position, rotation, échelle, texture...
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V4 Y Importation de la maquette BIM au format.fbx :

* Au préalable, il vous faudra exporter votre maquette numérique au format .fox en
suivant les consignes données dans le tableau :

Plateforme BIM Situation de départ Processus d'export .fbx
Importer le fichier .nt dans 3 ds MAX, modifier,

REVIT- Autodesk fichier .nt régler ou remplacer les textures selon le cas,
puis exporter le fichier au format .fbx

A partir d'un fichier Allplan au format .ndw, faire
un export du fichier au format .cd4 (Cinéma
4D).Ouwrir le fichier dans Cinéma 4D, puis
exporter le fichier au format .fbx

ALLPLAN — Nemetschek fichier .ndw

A partir d'un fichier Archicad au format .pin,
faire un export du fichier au format .ifc (ou
.skp). Ouwrir le fichier dans Sketchup Pro,
puis exporter au format.fbx

ARCHICAD - Abvent fichier .pIn

A partir d'un fichier Cadwork au format .3dc,
faire un export du fichier au format.ifc. Ouwrir le
fichier dans Sketchup Pro, puis exporter au
format.fox

CADWORK fichier .3dc

Remarque : les processus décrits ci-dessus ne sont pas exhaustifs.
Pour importer la maquette numérique :

* Depuis le menu [Assets], choisir [Import New Asset], puis sélectionner le fichier de
votre maquette BIM au format .fbx, depuis la fenétre [Import New Assets].

* Le modéle s'affiche sous la forme d'une icéne dans la zone d'écran [Project]. Par
glisser déposer, amener le modele dans la zone d'écran [Hierarchy] ou [Scene].

* Le modéle apparait alors en 3D dans la zone d'écran [Scene] :
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* Depuis la zone d'écran [Inspector], modifier les paramétres [Transform]. Vérifier que
votre maquette est bien au niveau sur le sol, c'est a dire Position Y = 0.
> Visualisation de la maquette numérique dans la zone de travail [Scéne] :

» Sélectionner I'outil panoramique dans la barre d'outil en haut a gauche et effectuer
un clic gauche pour translater la scéne.

Lol T V—

» Lorsque l'outil panoramique est actif, effectuer un clic droit pour faire pivoter la
scene.

o EIEIEAIn]

» Utiliser la molette pour zoomer et dé-zoomer.

* Vous pouvez aussi utiliser le repére XYZ situés en haut a droite de la fenétre. En
cliquant sur les différents axes, vous obtenez les différentes vues 2D.
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VALY Modélisation et/ou réglage des éléments de décor :

> Déplacement et modification d'un objets 3D dans la zone de travail [Scéne] :

» Sélectionner I'outil déplacement dans la barre d'outil en haut a gauche et cliquer sur
un axe pour déplacer votre objet 3D en X, Y ou Z.

[OEXS[=E] A

» Sélectionner I'outil rotation dans la barre d'outil en haut a gauche et cliquer sur un
des cercles de rotation pour effectuer une rotation de votre objet autour des axes X,

YouZ

K3 S ES

» Sélectionner I'outil redimensionnement dans la barre d'outil en haut a gauche et
cliquer sur une des poignées de redimensionnement pour effectuer un changement

d'échelle selon les axes X, Y ou Z

[O[#]S
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> Création et modification du terrain :

» Sélectionner [Game object] puis [3D Object] et enfin [Terrain]. Le terrain apparait
dans la fenétre [Scene].

* Par défaut le terrain a une longueur de 500m et une largeur de 500m, ce qui est
suffisant pour modéliser un chantier de batiment.

* |l est positionnée a l'origine (X=0, Y=0, Z=0). Pour le centrer par rapport a votre
maquette numérique, il faut modifier sa [Position] depuis la rubrique Transform de
l'onglet [Inspector] : X=- 250, Y= 0, Z= - 250

© Inspector [ e

¥ [Terrain | & Static «

Tag [ Untagged t] Layer [ Default t]
¥ .~ Transform [ %
Position ® -250 [¥|o | Z -250 |
Rotation X0 |¥|o |Zz]o |
Scale (1 [¥[1 |z [1 |

* Pour plus de réalisme, vous pouvez appliquer une texture en utilisant I'outil [Paint
Texture] :

¥ ug# ¥ Terrain [ #

Faint Texture

Select a texture below, then click to paint

* Puis définir la texture en cliquant sur le bouton [Edit Textures] :

Textures

| Mo terrain textures defined. |

#t Edit Textures...]
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* En cliquant sur [Add Texture] vous accédez a une fenétre contextuelle [Add Terrain
Texture].

» Cliquez alors sur [Select] pour accéder a la liste déroulante [Select Texture2D].
Choisir un modéle de texture celui-ci apparait alors dans la fenétre [Add Terrain

Texture]. - -
Add Terrain Texture Select Texture2 D n
Albedo (RGB) - (% )
‘Smoothness (A)  Normal @l
| : i Assets | — ]
[Select| GrassFron..  GrassFron..

Metalic ~— Om———[0 |

Size Offset
x 15 o GrassHillA..
y 15 lo
Add

* Cliquez sur le bouton [Add], la texture s'applique sur le terrain. Selon les cas, il faut
redimensionner I'échelle de la texture en modifiant les valeurs de [Size] depuis la
fenétre [Add Terrain Texture]. Ici la valeur a été réglée : x =1 ety =1

—

-
Edit Terrain Texture (Standard)

Albedo (RGB)
~Smoothness (A)  Normal

S
Salect

Metallic ~— Om———[0 |

Smoothness (e [0 | :

Size Offset a
Lxll o ]
= o ]

S
Apply L W ey

T T - T
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V\d=EY Importation et positionnement des objets chantier 3D :

Pour importer des
format .fbx.

Depuis la version

objets 3D de chantier, vous pouvez importer tout objet au

5 de Unity, vous pouvez maintenant importer des objets

« sketchup » au format natif (.skp) directement dans Unity. Pour cela, rendez-vous
sur le site 3DWarehouse, taper un mot clé dans la barre de recherche puis
sélectionner le modéle que vous souhaitez importer dans votre chantier :

2 3D Warehouse

Upload Model =

manitou

O |'1'| Download

M b
Downloads 7.195
Likes 7
.skp File Size 7.6 MB
Polygons 36,161
Materials 29
Uploaded 12/9/07
Last Modified 3/2114
Share <= Embed

f ¥ ®

Lien : https://3dwarehouse.sketchup.com/index.html

Depuis le menu [Assets] de Unity, choisir [Import New Asset], puis sélectionner le

fichier de votre objet 3D.

[Project] :

i Project
| Create '|

Comme précédemment, le modéle s'affiche sous la forme d'une icbne dans I'onglet

¥ ﬁ Favorites

Assets »

(@) New Saved Search
(©) Al Materials

(1 All Models

(©) Al Prefabs

(©) Al Scripts

Materials
¥ &5 Standard Assets
[ =] Cpqs&PlatEﬁrmInput
» &5 Editor .
» &5 Environment
b &5 Utility
Textures

Eténdgﬁd AL IIJ,.HM'Eh._h'd!.. manitau 1l Terrain..

'Mit!.'riél-g

Tgitur'q_!i scenel
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» Par glisser déposer, amener le modéle dans la zone d'écran [Hierarchy] ou
[Scene].

* Le modéle apparait alors en 3D dans la zone d'écran [Scene].

* Vous pouvez alors le positionner a I'endroit voulu a l'aide des outils de déplacement
et de rotation comme vu a I'étape 3 :

* Procéder de méme pour les autres objets 3D de votre chantier :

Auteur : Jean-Louis Ernest 13
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VG A Importation et réglage du contrbleur FPS (premiéere personne) :

> Téléchargement de I'OVR Player Controller :

» Télécharger depuis le site Oculus / developers, le package [ Oculus Utilities for

Unity 5]

Q) / developers

About Learn

Help Publish

Downloads

Unity Packages

Unity

Unreal Engine
Native Windows
Native Android

Web VR

Core Packages

e Lien : https://developer.oculus.com/downloads/unity/

* Deécompresser
[OculusUtilities].

le dossier

puis dérouler I'arborescence

jusqu'au package

* Glisser-déposer le package [OculusUtilities] dans le dossier [Assets] de l'onglet
[Project]. La fenétre [Import Unity Package] apparait. Par défaut, I'ensemble des
éléments sont cochés. Cliquer sur le bouton [Import].

Auteur : Jean-Louis Ernest

OculusUtilities

v M &ovr
¥ [« &5 Editor
[ [ | AndroidManifest.0VRSubmission.xml GEH

|
{HEL |

|G| ovRBUild.cs [HiEw |

o @DVRManifestPreprocessor.cs {MEW |

|| VR MoonlightLoader.cs {HEW |

o @DVRScreenshotwizard.cs N

v ¥ G5 Materials CHEW |
[ Qhrrow.mat | MEW §

[ gCubeMaterial.mat {HE |

[ Qcursor_timer_material.mat { NEW |

o ggaze_cursor.mat | MEW |

v ¥ G5 GearvrController { NEW |

@0GearVrControlIerMat_lOZd-.mat {HEW |
[ QGearVrControlIerMat_lZS.mat { NEW |

¥ [+ 55 Meshes
(o B LT IS
All None |
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* Quvrir le dossier OVR de l'onglet [Proejct] , puis [Prefab] qui contient
[I'OVRPIlayerController].

* Ce prefab est un player de type FPS (caméra mobile avec une vue a la premiére
personne) qui va vous permettre de vous déplacer dans votre scéne de chantier.

i3 Project
| Create '|

‘4 Assets - OVR » Prefabs

.

Tﬁﬁsscts'
& Materials
¥ &5 OVR

O ( NN

55 Editor

v ﬁ Meshes Cursor_Ti.. GearVrCont. OWRCamer. OWRCube. § OWRPlayer.
b 55 GearVrController

55 Resources

ﬁ Scenes
b 55 Scripts

&5 shaders
b G5 Textures

* Glisser-déposer I' [OVRPIlayerController] dans l'onglet [Hierarchy]. Le player
apparait sous la forme d'une caméra.
» Positionner votre player en utilisant I'outil de déplacement, a I'endroit voulu.

» Orienter la caméra selon I'angle de vue souhaité, en utilisant I'outil de rotation.
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> Gestion des collisions avec I'OVRPlayerController :

» Votre scéne peut maintenant étre jouée. Lancer votre jeu en cliquant sur le bouton
[Game]. L'onglet [Scene] bascule en mode [Game].

* A ce stade vous visualisez le rendu de votre jeu directement dans dans la fenétre
[Game] de Unity ou dans votre casque de réalité pour virtuelle si celui-ci est déja
connecté a votre PC. Le déplacement s'effectue avec les touches directionnelles du
clavier.

» Par défaut les collisions entre objets ne sont pas activées. Ce qui veut dire que
vous traversez tous les objets de votre scéne. Pour activer les collisions,
sélectionner les objets 3D, puis dans l'onglet [Inspector], cocher [Generate
Colliders] et cliquer sur le bouton [Apply] :

Meshes
Scale Factor [0.0254 |
File Scale {1 |
Mesh Compression | off 4]
Read/Write Enabled m
Optimize Mesh v

I Generate Colliders i I
Keep Quads
Swap UVs

[
Generate Lightmap Uvs [

Normals & 'I"éngenti

Normals | Import al
Smoothing Angle 8 'E|0—
Tﬂnger‘ltn [Calculate Tangent Space #]
Materials

Import Materials "4

Material Naming | Model MName + Model's Material

For each imparted material, Unity first looks for an existing material named
[MadelFileMame]-[Matarialllame].
Unity will look far itin the local Materials folder.

Material Search | Local Materials Folder 3]
Ifit doesn't exist, a new one is created in the local Materials falder, ‘

£m|
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VA4 W4 Export de la visite immersive vers I'Oculus Rift :

> Export de la visite immersive vers I'Oculus Rift :

* Exporter votre scéne de jeu a partir du menu [File], choisir [Build Settings].

* Dans la fenétre contextuelle, cliquer sur le bouton [Add Open Scenel].

» Sélectionner la plate-forme [PC, Mac and Linux Standalone] (normalement par
défaut), puis cliquer sur le bouton [Build].

Build Settings n
Scenes In Build
¥ scenel 0
|
|
|
Add Open Scenes '
Platform |
"fﬂ PC, Mac & Linux Standalone g é’ PC, Mac & Linux Standalone
- |
E 05 Target Platform Windows ¢ |
Architecture ®86 O
@ty tvos Copy PDB files | }
Development Build L] :

ﬁ Android
g.i Tizen
E Xbox One

P5 \ita

| Switch Platfarm H Player Settings... ]

Autoconnect Profiler
Script Debugging

Learn about Unity Claud Build

I

Build

H Build And Run ]

* Entrer un nom pour le fichier exécutable. Unity exporte alors votre scéne de

chantier en format autonome exécutable sous la forme d'un dossier.

* Votre visite de chantier est maintenant indépendante de Unity. Pour démarrer la

visite, ouvrir de le dossier puis double-cliquer sur le fichier.exe ici Projet Chantier.

Azcets
Library

ProjectSettings
Projet Chantier_Data

Temp

Q Projet Chantier

Auteur : Jean-Louis Ernest

02/04/2017 12218

N7

02/04/2017 15:24

02/04/2017 12:21

I A

02/04/2017 15:24

02/04/2017 15:24

24/11,/2016 15:48

Dossier de fichiers
Dossier de fichiers
Dossier de fichiers
Dossier de fichiers

Dossier de fichiers

Application

17 774 Ko
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* La fenétre de lancement s'affiche. Vous pouvez choisir la résolution d'écran

[Screen resolution], la qualité graphique [Graphics quality], I'écran d'affichage
[Select monitor] et modifier les touches de commande du jeu [Input]

* Les choix par défaut conviennent généralement.

Projet Chantier Configuration .

Graphics  [nput

Screen resolution | 1366 x 768 e | 1 windowed

Graphics quality iFmﬁsﬁc ~ |

Select monitor |Display i = |

» Cliquer sur [Play]. Votre visite commence...

—

JARNESEN
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COMMENTAIRES

* Ce tutoriel vous a présenté les étapes permettant de créer votre propre chantier de
batiment en 3D a I'échelle 1 et de le visiter en immersion a la premiére personne
avec un casque de réalité virtuelle Oculus Rift.

* La démarche serait identique dans le cas d'utilisation d'un casque HTC Vive. Seule
I'étape concernant I'OVRPlayerController serait a adapter.

* Le contrbéle du player pourra se faire avantageusement avec une manette de jeu
(Xbox) ou avec les Oculus Touch.

* Les étapes présentées sont les basiques de Unity. Elles ne nécessitent aucune
compétence en codage.

* Unity est un logiciel trés puissant qui permet d'avoir des interactions dans le
déroulement du jeu: choix des scenes, affichage d'une interface utilisateur,
apparition d'informations contextuelles, points de téléportation, diffusion de sons... A
ce stade il faut passer par du codage (généralement C#).

* Pour information, nous avons développé ['Environnement Virtuel Educatif :
Immersion Chantier
=4

> Qu'est-ce qu'lmmersion Chantier ?

« C'est un Environnement Virtuel E'dumrjj‘fEVE}
permettant d f'utilisateur de visiter en immersion
3D sonorisée un chantier de construction. La
visite s'exécute en mode FPS (premiére personne)
avec un casque de realité virtuelle (Oculus Rift,

HTC Vive...) »
oculus VIVE

« Cet outil permet de découvrir différentes scénes
de chantier modéiisées a I'échelle 1, pour mieux
comprendre et mieux mémoriser :

= e phasoge de réalisation - levage des
portiques, assemblage de la charpente, montage
des murs bois_.

= linstallation et 'organisation du chantier :
accés chantier, zones de circulation, zone de
stockage, base de vie...

* les risgues et les moyens de prévention ;
utilisation d'appareils de levage, d'élévateurs de
personnes, d'échafoudages, de machines guidées
& main... »

* Lien : http://jeanlouisernest.wixsite.com/immersionchantier
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