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Présentation (1/2) ‘



http://www.gbesoft.fr/
https://github.com/gbegreg/

Présentation (2/2) ‘



https://github.com/gbegreg/demoParis/

Premiers pas en 3D avec FMX - Pré requis DX

Nous allons utiliser les fonctionnalites 3D de FMX. Quelques prée-requis matériels et
logiciels sont a respecter :

Windows 10

Sous Windows, FMX s'appuie sur DirectX 11 et le Shader model 5. Par défaut, FMX active
I'accélération matérielle. 1l faut donc disposer d'une carte graphique compatible sinon des
problémes d'affichage seront probables (par exemple les effets de lumiere seront
impossibles). Sous I'IDE, la scene 3D s'affiche correctement mais lorsqu'on exécute
I'application, la scéne 3D est en rouge...
En fait, sous I'IDE, I'accélération matérielle est désactivee. Il est possible de désactiver
I'accélération matérielle dans le code en ajoutant la ligne suivante dans le code source du
projet (et avant l'instruction « application.initialize; ») :

fmx.types.GlobalUseDXSoftware := True;

L'émulation logicielle effectuera alors le rendu graphique : ¢a sera moins fluide mais il n'y aura
pas de probleme.

Sous Mac OS, FMX utilise Quartz (pour la partie 2D) qui lui méme s'appuie sur OpenGL pour
la partie 3D. Je n'ai pas rencontré de probleme particulier de rendu sur Mac.

Sous Android, FMX utilise OpenGL. La non plus, je n'ai pas rencontré de probléme particulier
de rendu.



Tour d'horizon des composants FMX 3D

Firemonkey fournit un certain nombre de composants pour réaliser une application en
3D.

Tout d'abord, le gue l'on trouve dans la rubrique

est le composant de base. Il est indispensable car c'est le conteneur de toute la scene
3D.

Ensuite, nous avons dans la rubrique , les différents objets 3D disponibles :
objets géométriques (plan, cube, sphére, cone, cylindre...) mais également des objets
plus complexes permettant par exemple de charger des objets 3D comme le TModel3D
(supportant les formats .obj, .dae et .ase).

4* TCamera Autre rubrique essentielle, la rubrique . c'estici que I'on

' Tlight retrouve les composants gérant les cameras (le TViewport3D dispose
d'une caméra par défaut), les lumieres et d'autres composants que I'on
verra plus loin.

& TDummy
e [ProxyObject

= Couches3D |

g TLayoutaD
@ TBufferLayer3D

: : . ) . il TSplitter3D
Enfin, la rubrique fournit le nécessaire pour, par exemple, .

afficher des composants 2D dans la scene 3D.

B TSolidLayer3D
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g Tlayer3D
S TTextlayerlD
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Edition de la scéne 3D depuis Delphi (1/4) )4

C'est parti ! Démarrons un nouveau projet de type i

Plagons un , puis un et enfin un . Une des spécificités de
Firemonkey est que n'importe quel composant peut étre parent/enfant d'un autre.

(2 Project1 - Delphi 10.2 - Unit1
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Tous affichés



Edition de la scéne 3D depuis Delphi (2/4) )4

Décrivons la petite scene 3D que nous venons de créer.

Tout d'abord, le repére orthonormé est orienté par défaut de la maniere suivante :
Il faut bien avoir ce repere en téte... En effet, tous les objets 3D disposent d'une
proprieté de type qui lui méme est compose de 3 propriétés de
type nommees X, Y et Z.

roject! - Delphi 10.2 - Unit1 s z
ichier Edition Chercher Voir Refactoring Projet Exécuter Composant Outils Fenctre Aide  [[ETEESRE® | @7 © O F-H| EE| De plus’ Ia Camera par defaut du
e proje

% Paged ¥ ¥ projectl.dproj - Ge

nous montre la scéne avec
une rotation de 20° autour de l'axe X vers
nous.

Le n'est visible sous forme de
cube en pointillé que lors de la conception.
A l'exécution, le TDummy n'est pas visible. Il
est cependant trés utile car il nous
permettra d'effectuer des transformations
(translations, rotations, étirements...) sur
tous les objets 3D qui lui seront rattachés.

Le TRectangle3D apparait en rouge : il
s'agit de la couleur par défaut.




Edition de la scéne 3D depuis Delphi (3/4) )4

Plusieurs propriétés communes a tous les objets 3D sont disponibles pour tailler (largeur, hauteur,
épaisseur), positionner, étirer et faire pivoter I'objet comme on le souhaite.

Important : la position de I'objet 3D est en fait la position du point qui est au centre de I'objet.

Dans notre exemple, nous allons ajouter un et un que I'on va rendre enfant du
. Ensuite, nous allons faire pivoter le rectangle et la grille de 90° sur I'axe X. Enfin, on va
placer le cOne a la position X=0, Y=-1 et Z=0.

D Project] - Delphi 10.2 - Unit1

° FECTIES - D -HIE 222 | e concepteur Delphi permet également de
| e | positionner les objets 3D de maniere simple
c'est a dire a la souris et avec les petites
poignees bleues.

Pour modifier la couleur d'un objet 3D, il faut
utiliser un .Il'y a 3 types de

TColorMaterialSource : il permet de
choisir une couleur unie.
TTextureMaterialSource : il permet
d'appliquer une texture.
TLightMaterialSource : c'est le material le
plus complexe. Il permet d'appliquer une
texture ou une couleur et de définir la
maniere dont il va réagir a la lumiere.

C\Users\Gregory\Documents\Embarcadero\Studil

]
[® TCheckBox



Edition de la scéne 3D depuis Delphi (4/4) DX

Nous allons utiliser un et un pour coloriser un peu la
scene.

On choisit une couleur pour le et une image pour le :
Ensuite, via l'inspecteur d'objet, on associe le avec le via sa propriété

& Project1 - Delphi 10.2 - Unit1 [Construit]

e s TR e T O o v (OEEEE |35 8 DE-EGE SIS Nous faisons de méme pour associer le
1A L A au
i - . Cependant, l'objet rectangle
o e dispose de 3 propriétés material :
(T MaterialBackSource : il s'agit du material

qui sera utilisé pour coloriser la face
arriere du rectangle
MaterialShaftSource : le material qui
servira a coloriser la tranche du
rectangle.

MaterialSource : le material qui servira
pour la face avant du rectangle.

C\Users\Gregory\Documents\Embarcadero'\Studil

Nous associons le méme material aux 3
propriétés.

Modifié Code | Conception | Historique|



Les animations (1/4)

Animations

* TColorAnimation

Amimations
& TColorAnimation . i -
 TGradientAnimation

% TGradientAnimation

1. TFloat&nimation
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Y TFloatKeyAnimation ° TBitmapAnimation

w, 1PathAnimation

« TBitmapListAnimation



Les animations (2/4)

Animaticns
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Form1



Les animations (3/4) 5).4

Nous venons de voir les composants géerant les animations et leurs propriétés via l'inspecteur d'objet. II
est possible d'aller plus loin dans les animations mais, il va falloir coder un peu...

Les composants d'animation disposent des événements et

se déeclenche lorsque I'animation se termine et permet donc de réaliser une action a la fin de
I'animation. Une animation se termine lorsque la durée spécifiée est atteinte (propriété de
I'animation : attention si la propriété est a true, a la fin de la durée spécifiée, I'animation reprend
au départ et on ne passe pas dans le OnFinish) ou lorsque, dans le code, il y a l'instruction
« monAnimation.stop ; »

se déclenche dés que lI'animation est activée : proprieté de l'animation a true ou
via le code « monAnimation.start ; ». C'est dans cet événement que I'on peut coder plus finement
I'animation.

‘Eprocedure TForml.FloatAnimationlProcess (Sender: TChject);
begin

Dummyl . REotationfdngle.Z @

Dummyl . REotationfdngle.X @

Dummyl . REotationfdngle.Z + 1;
Dummyl . REotationfdngle.X + 2;

Dummyl . Position.X := Dummyl.Position.X + 0.02;
Dummyl . Opacity = Dumnnyl.Opacity - 0.002;
end;

Dans cet exemple, le FloatAnimationl est paramétré via l'inspecteur d'objet pour effectuer une
rotation autour de l'axe Y, dans le , on effectue en plus une rotation d'un degré sur l'axe
Z, de deux degrés sur I'axe X tout en déplacant I'objet sur I'axe X et en le rendant transparent (on
diminue son opacité).
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Les animations (4/4) ‘




L'éclairage (1/2) DX

Pour ajouter toujours plus de réalisme, Firemonkey permet de mettre en lumiere la scéne 3D. Pour
cela, nous avons a notre disposition le composant

Ce composant représente une source de lumiere qui va agir avec les . Il est bien sur
possible de choisir la couleur de la source lumineuse, mais eégalement le type de lumiére parmi 3
types :

(@) Project4 - Delphi 10.2 - Unit1

Fichier Edition Chercher Voir Refactoring Projet Evécuter Composant Outils Fenétre Aide |ETEENERIEN | & © .fl © - E‘Efﬂ s p m-

: tous les rayons sont
paralléles et éclairent la scene de
maniere uniforme en fonction d'une
direction donnée.

. les rayons partent de la
source et se propagent dans toutes
les directions.

. les rayons partent de la
source, se propagent dans le
direction donnée sous forme de cone.
La puissance du spot est
paramétrable.

Code | Conception | Historique |
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L'éclairage (2/2)




Les caméras ‘

Camera TViewport3D

UsingDesignCamera




Un peu de géométrie (1/4)




Un peu de géométrie (2/4)

X1




Un peu de géométrie (3/4)

TFloatAnimation




Un peu de géométrie (4/4)

point RotationAngle




Mécanismes du jeu




Utilisation d'un capteur : le capteur de mouvement ‘

TMotionSenor

Sensor.AccelerationX
Sensor.AccelerationZ

TTrackBar




Déploiement sur plusieurs plate-formes

TText3D
TSpeedButton

{$IF DEFINED(MACOS)}  {S$IF

DEFINED(Android)}
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