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Contexte



L'entreprise

• Fondée en Fév rier 2019.

• Un outi l de v i site v i rtuel le.

• Projection pour une v i site en tem ps réel .
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Structure de Nx3d
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Platforme ScottyStore
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L'objectif 
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L'objectif

• Dév elopper une nouv elle v ers ion.

▪ Faci l i ter la nav igation.

▪ Ajout de nouv elles fonctionnalités et 

correction de certaines.
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Outils utilisés
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• Création de jeux v idéo .

• Assem bler des élém ents  dans l 'édi teur 

av ec l 'Asset.

• Fourni  av ec le logiciel de dév eloppement 

"MonoDevelop"

• Systèm e de "Gam eObject"

Interface de Unity



Mise en œuvre du 

stage
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Étude de 

l'éxistant
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Étude de l'éxistant

Login

cazzoug@nx3d.fr

SrvData

Local

Distant

...

…common
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Fonctionnement de l'application



Mode visite 

programme
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Mode visite 

directe
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Développement de 

nouvelles

fonctionnalités
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Détection des étages

pour les logements
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But : Visual iser les étages d'un projet.

• Récupération des données et création

de la l i s te des étages.

• Identi f ier les  étages selon leurs

pos i tions.

• Création des boutons étages.

21

Étapes:

Architecture du projet



NavmeshAgent

Niveau 2

Niveau 1Dalle Niv1

Dalle Niv2

• Vue orbitale centrée à la 

sélection. 

• Téleportation directe.
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Agent navmesh est le composant qui 

est attaché à un personnage mobile 

dans le jeu pour lui permettre de 

naviguer dans la scène.



Niveau 1Niveau 2
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Réservation des 

logements
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Liste des clients

Verrouiller le 
logement

• Récupération de la liste des clients. 

• Mettre en place un système de 

recherche. • Choix du type de verrouillage.

• Intégrer dans l'application.
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Réservation Option



Mode visite directemode visite programme
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Mise à jour de l'état du lot
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MapBox
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• Positionner le projet.
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1. Calculer la hauteur entre la contruction et map.

• Approximation maximale sur l'emplacement du terrain.

• Mise à jour de l'offset de la map.
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2. Creuser dans le terrain.

• Sélectionner le groundMask.

3. Détruire les habitations qui sont en intersection.

• Utiliser OnTriggerEnter().
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Résultat du positionnement
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4. Ajout d'un système pour positionner sur l'application.



Autres améliorations
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• Configurat ion du son, souris et caméra.

• Météo et ensol leil lement.

• Mesurer tous les objets et afficher leurs noms.

• Rév ision graphique de l 'interface.
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Conclusion
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• Scotty platform

https://cloud.nx3d.fr/

• Unity 3D, l 'outi l indispensable à la création multimédia

https://docs.unity3d.com/Manual /index.html

• Maps pour Unity

https://www.mapbox.com/unity

• Posit ionnement des GameObjects

https://docs.unity3d.com/Manual /Posit ioningGameObjects.html
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Organisation

Agence

... Programme

...

Lot

...

...

... ... Agence
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Structure des données
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Schéma des données .json


