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But

� Préparer  le TP de streaming de fichier  MP4
� Savoir  créer  une présentation MPEG-4

� Créer une présentation MPEG-4 dans un format textuel
� Encoder la scène dans un format binaire en BIFS + OD
� Multiplexer les différents flux dans un fichier MP4
� Préparer le fichier pour le streaming (hinting)
� Streaming
� Visualisation dans un lecteur MPEG-4
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Par tie I

Pr incipes généraux sur  la création de 
présentation MPEG-4
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Création d’une présentation MPEG-4

� Descr iption 1 : Scène
� De l’organisation spatio-temporelle des medias
� De l’ interaction, de la navigation
� Des éléments graphiques
=> Binary format for Scene

� Descr iption 2 : Objets média
� Des propriétés des médias (type, configuration)
� Des informations de muliplexage (fichier MP4)
=> Object Descriptor Framework
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Processus de création

� Utilisation d’un fichier  texte
� 2 types de fichier

� À la VRML: fichier  BT (Bifs Text)
� À la XML: fichier  XMT (eXtensibleMpeg-4 Text)

� Contient à la fois la description de la scène et celle des média

� Compilation/Encodage dans les formats binaires 
BIFS/OD

� Outils de compilation: GPAC mp4box, IBM MPEG-4 java 
toolkit
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Pr incipes généraux d’une scène BIFS

� BIFS hér ite les pr incipes de base de VRML
� Une scène est décrite sous la forme d’un arbre

� Nœuds intermédiaires = nœuds groupant
– Ex: Nœud de transformation géométrique (Tr ansf or m)
– Ex: Nœud de positionnement implicite (Layout )

� Nœuds feuilles 
– Ex: nœuds géométrique (Rect angl e, Ci r c l e, …)

– Ex: nœuds capteurs d’événements (TouchSensor )
– Ex: nœuds média (I mageText ur e, Movi eText ur e)

� Chaque nœud de l’arbre possède des propriétés appelées 
‘champ’

� Ex: propr iété de translation du nœud groupant (Tr ansf or m. t r ansl at i on)
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Exemples de syntaxes

� BT
Tr ansf or m2D {

t r ansl at i on - 10 10 

chi l dr en [

Shape {

geomet r y Rect angl e {  s i ze 10 10 }

appear ance Appear ance {

mat er i al Mat er i al 2D {

emi ssi veCol or 1 0 0

f i l l ed TRUE
}

}
}

]
}

� XMT
<Tr ansf or m2D t r ansl at i on=" - 10 10" >

<chi l dr en>

<Shape>

<geomet r y>

<Rect angl e si ze=" 10 10"  / >

</ geomet r y>

<appear ance>

<Appear ance>

<mat er i al >

<Mat er i al 2D emi ssi veCol or =" 1 0 0"
f i l l ed=" TRUE" / >

</ mat er i al >

</ Appear ance>

</ appear ance>

</ Shape>

</ chi l dr en>

</ Tr ansf or m2D>

Légende:
Nœuds
champs
val eur

Tr ansf or m2D

Shape

Rect angl e Appear ance

Mat er i al 2D

geomet r y appear ance

mat er i al

chi l dr en
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Pr incipes généraux des Objets Média

� Un Objet Média est représenté par  un arbre de descr iption
� Nœud de l’arbre = Descr ipteur  ‘descr iptor ’

� Descripteur d’objet = racine de l’arbre
� Obj ect Descr i pt or , I ni t i al Obj ect Descr i pt or

� Descripteurs de flux élémentaires (ESDescr i pt or )
� Descripteur de configuration d’un décodeur de flux 

(Decoder Conf i gDescr i pt or )

� Chaque descr ipteur  possède des propr iétés
� Ex: Decoder Conf i gDescr i pt or . st r eamType indique le type de flux (vidéo, 

audio …)
� Ex: Obj ect Descr i pt or . obj ect Descr i pt or I D indique un identifiant 
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Exemples des syntaxes
� BT
Obj ect Descr i pt or {

obj ect Descr i pt or I D 3
esDescr [

ES_Descr i pt or {
ES_I D 103
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {

obj ect TypeI ndi cat i on 32
st r eamType 4
decSpeci f i cI nf o Decoder Speci f i c I nf o {

i nf o …
}

}
sl Conf i gDescr SLConf i gDescr i pt or {

useTi meSt ampsFl ag t r ue
t i meSt ampResol ut i on 90000
t i meSt ampLengt h 32

}
muxI nf o MuxI nf o {

f i l eName " vi deo. avi "
}

}
]

}

� XMT
<Obj ect Descr i pt or obj ect Descr i pt or I D=" 3" >

<Descr >
<esDescr >

<ES_Descr i pt or ES_I D=" 103" >
<decConf i gDescr >

<Decoder Conf i gDescr i pt or
obj ect TypeI ndi cat i on=" 32"
st r eamType=" 4" >

<decSpeci f i c I nf o>…</ decSpeci f i c I nf o>
</ Decoder Conf i gDescr i pt or >

</ decConf i gDescr >
<sl Conf i gDescr >

<SLConf i gDescr i pt or >
<cust om useTi meSt ampsFl ag=" t r ue"

t i meSt ampResol ut i on=" 90000"
t i meSt ampLengt h=" 32" / >

</ SLConf i gDescr i pt or >
</ sl Conf i gDescr >
<St r eamSour ce ur l =" v i deo. avi " / >

</ ES_Descr i pt or >
</ esDescr >

</ Descr >
</ Obj ect Descr i pt or >

Légende:
Descr i pt eur s
pr opr i ét és
val eur

Obj ect
Descr i pt or

ES_Descr i pt or

SLConf i g
Descr i pt or

Decoder Conf i g
Descr i pt or

Decoder
Speci f i c

I nf o

sl Conf i gDescr decConf i gDesc

decSpecI nf o

esDescr



Tutor iel XMT. 12 Mai 2004. Page 10

Brique MIX

Décr ire les Access Units

� 1 AU BIFS 
� 1 suite de commandes BIFS
� Manipulation de la scène

� Repl ace, I nser t , Del et e

� 1 AU OD 
� 1 suite de commandes OD
� Manipulation des objets médias

� Updat e OD,  Remove OD

� BT
AT 1000 {

REPLACE SCENE BY …
}
AT 2000 {

REPLACE Noeud10. t r ansl at i on BY 100 0
}
AT 3000 {

UPDATE OD [
Obj ect Descr i pt or { …}

]
}

� XMT
<par begi n=" 1s" >

<Repl ace>
<Scene>…</ Scene>

</ Repl ace>
</ par >
<par begi n=" 2s" >

<Repl ace at Node=" Noeud10" at Fi el d=" t r ansl at i on"
val ue=" 100 0" / >

</ par >
<par begi n=" 3s" >

<Obj ect Descr i pt or Updat e>
<Obj ect Descr i pt or …>… </ Obj ect Descr i pt or >
</ Obj ect Descr i pt or Updat e>

</ par >

� 1 flux BIFS 
� 1 suite d’AU BIFS
� Timestamp commun

� 1 flux OD 
� 1 suite d’AU OD
� Timestamp commun
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Par tie I I

Les différentes pr imitives BIFS
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La scène BIFS en détail

� Scène rectangulaire
� Largeur et hauteur sont données dans la configuration du 

décodeur
decSpeci f i c I nf o BI FSConf i g {  

i sCommandSt r eam t r ue
pi xel Met r i cs t r ue
pi xel Wi dt h 100 
pi xel Hei ght 100 

}  

� Possède un nœud groupant racine
� Gr oup nœud affichant ses fils suivant l’algor ithme du peintre
� Or der edGr oup nœud dont le champ or der définit l’ordre d’affichage des fils
� Layer 2Ddéfinit un contexte d’affichage à pr ior i 2D 
� Layer définit un contexte d’affichage à pr ior i 3D 
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Présentation vide

I ni t i al Obj ect Descr i pt or {                       # Descr i pt eur  de l ’ obj et  i ni t i al
obj ect Descr i pt or I D 1                         # i dent i f i ant  de cet  obj et
esDescr [                                     # l i s t e des f l ux composant  cet  obj et

ES_Descr i pt or {                             # Descr i pt eur  de f l ux
es_i d 1                                  # i dent i f i ant  de ce f l ux
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {  # i nf or mat i on nécessai r e pour  l a cr éat i on d’ un

# décodeur  pour  ce f l ux
st r eamType 3                           # I l  doi t  y  avoi r  1 f l ux BI FS
decSpeci f i cI nf o BI FSConf i g {            # l a conf i gur at i on du décodeur  doi t  êt r e donnée 

i sCommandSt r eam t r ue
pi xel Met r i cs t r ue
pi xel Wi dt h 300 
pi xel Hei ght 300 

}                                       # f i n de l a conf i gur at i on du décodeur  BI FS
}                                         # f i n des i nf or mat i ons de conf i gur at i on génér al e

}                                           # f i n du descr i pt eur  de f l ux BI FS
]                                             # cet t e pr ésent at i on ne cont i ent  qu’ un f l ux

}                                               # f i n de l a par t i e OD
Or der edGr oup {                                  # Début  de l a scène BI FS

# El l e ne cont i ent  qu’ un noeud r aci ne v i de
}                                               # f i n de l a scène BI FS

Démo
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Comment remplir  la scène ?

� Utilisation de nœuds avec une sémantique appropr iée
� Nœuds graphiques
� Nœuds de transformation
� Nœuds média
� Nœuds comportementaux
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Par tie I I  - 1

Pr imitives graphiques
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Ajouter  un nœud graphique

� Ajouter  un nœud graphique = utiliser  le nœud Shape
� Shape a plusieurs propr iétés

� Sa géométrie (champ geomet r y) qui peut correspondre à 
� Un rectangle (nœud Rect angl e)
� Un cercle (nœud Ci r cl e)
� Un polygone (nœud I ndexedFaceSet 2D)
� Une polyligne (nœud I ndexedLi neSet 2D)
� Un nuage de point (nœud Poi nt Set 2D)
� Une suite de courbes (nœud Cur ve2D)
� Un texte (nœud Text e)
� Un rectangle dont la taille dépend de la texture (nœud Bi t map)

� Démo
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Apparence des différentes formes 
géométr iques

� L ’apparence (champ appear ance) est décr ite par  un 
nœud Appear ance

� Indépendante de la forme géométr ique
� Décr it 2 propr iétés

� De remplissage (champ mat er i al )
� De texture (champ t ext ur e)
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Remplissage des formes géométr iques

� Le remplissage est indiqué par  le nœud Mat er i al 2D qui 
renseigne

� Si la forme géométrique est remplie ou non (champ f i l l ed)
� Avec quelle couleur (champ emi ssi veCol or )
� Avec quelle transparence (champ t r anspar ency)

� Démo 

� Les propr iétés de tracé (champ l i nePr ops) sont données par  
l’un des nœuds suivants:

� Li nePr oper t i es: couleur (lineColor), épaisseur (width), style (lineStyle) 
de trait

� XLi nePr oper t i es: LineProperties amélioré avec plus de style, possibilité 
de texturer le contour, …

� Démo1, démo 2, démo 3, démo 4, démo 5
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Exemples d’utilisation de géométr ies

� Cercle semi-transparent
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

emi ssi veCol or 1. 0 0. 0 0. 0 
f i l l ed t r ue
t r anspar ency 0. 5

}  
}
geomet r y Ci r c l e {

r adi us 25
}  

}

� Suite de courbes
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

emi ssi veCol or 0. 0 1. 0 0. 0 
f i l l ed t r ue
l i nePr ops Li nePr oper t i es {  

wi dt h 2. 0 
}  

}  
}  
geomet r y Cur ve2D {  

t ype [  2 2 2 ]  
poi nt  Coor di nat e2D {  

poi nt  [  - 40 - 40 - 10 - 10 0 5 0 40 0 5 10 -
10 40 - 40 5 0 - 5 0 - 40 - 40 ]

}  
}  

}
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Utilisation de texture

� Notion hér ité de VRML, du monde 3D
� Qui consiste à plaquer  une texture sur  une sur face 2D
� Paramètres

� Taille de la texture
� Taille et Forme géométrique de la surface
� Méthodes de plaquage si les tailles ne correspondent pas

� Utilisation du champ t ext ur e du nœud Appear ance
� Utilisation de texture de différents types

� Nœud I mageText ur e : texture naturelle fixe (image) issue d’un OD
� Nœud Movi eText ur e: texture naturelle animée (vidéo) issue d’un OD
� Nœud Pi xel Text ur e: texture synthétique simple (suite de pixel)
� Nœud Composi t eText ur e2D: texture synthétique complexe (sous-scène2D)
� Nœud Composi t eText ur e: texture synthétique complexe (sous-scène3D)

� Utilisation du champ t ext ur eTr ansf or mpour  transformer  la texture.
� démo



Tutor iel XMT. 12 Mai 2004. Page 21

Brique MIX

Exemple d’utilisation de texture

� Image semi-transparentesur  
un rectangle

Shape {  
appear ance Appear ance {  

mat er i al Mat er i al 2D {  
f i l l ed t r ue
t r anspar ency 0. 5

}
t ext ur e I mageText ur e {

ur l  " od: 10"
}  

}  
geomet r y Rect angl e {
s i ze 50 100

}  
}

� Video sur  un nœud Bitmap
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

f i l l ed t r ue
t r anspar ency 0. 5

}
t ext ur e Movi eText ur e {

ur l  " od: 20"
}  

}  
geomet r y Bi t map { }  

}
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Exampled’utilisation de texture complexe

Shape {  
appear ance Appear ance {  

mat er i al Mat er i al 2D {  
f i l l ed t r ue
t r anspar ency 0. 5

}
t ext ur e Composi t eText ur e2D {

chi l dr en [
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

f i l l ed t r ue
t r anspar ency 0. 5

}
}
geomet r y Ci r c l e {  r adi us 10 }

}
]

}  
}  
geomet r y Rect angl e {

s i ze 50 100
}  

}

Sous-scène Texture composite

Démo1, 
Démo2



Tutor iel XMT. 12 Mai 2004. Page 23

Brique MIX

Par tie I I  - 2

Gestion des transformations
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Systèmes de coordonnées

� Système de coordonnées Scène
� Origine du repère = centre de la scène
� Abscisse orienté vers la droite
� Ordonnée orienté vers le haut
� Système métrique 

� Soit en pixel
� Soit en mètre (2 mètres = largeur  de la scène)

� Système de coordonnées local
� Rectangle, Circle: Origine = centre
� IFS2D, ILSD, PS2D, C2D: Origine = (0,0)

Scène                 

(0,0)

(w>0,h>0)

local                 

(0,0)
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Positionnement explicite des géométr ies

� Positionnement par  défaut
Scène                

(0,0)

(w>0,h>0)

Scène                 

(0,0)

(w>0,h>0)

local                 

� Positionnement par  
transformation affine
� Utilisation du nœud 

Tr ansf or m2Dou 
Tr ansf or mMat r i x2D

local                 
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Exemple de transformation

� Translation, Rotation
Tr ansf or m2D {

t r ansl at i on 20. 0 - 20. 0 
r ot at i onAngl e 1. 57
chi l dr en [  

Shape {  
appear ance Appear ance {  

mat er i al Mat er i al 2D {  
emi ssi veCol or 1. 0 0. 0 0. 0 
f i l l ed t r ue

}  
}
geomet r y Rect angl e {  

s i ze 50. 0 40. 0 
}  

}  
]  

}

� Transformation matr icielle
Tr ansf or mMat r i x2D {

mat r i x1 2
mat r i x2 0
mat r i x3 - 10
mat r i x4 1
mat r i x5 0. 5
chi l dr en [  

Shape {  
appear ance Appear ance {  

mat er i al Mat er i al 2D {  
emi ssi veCol or 1. 0 0. 0 0. 0 
f i l l ed t r ue

}  
}
geomet r y Rect angl e {  

s i ze 50. 0 40. 0 
}  

}  
]  

}  

Démo
Démo
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Par tie I I  - 3

Utilisation des objets médias dans la scène
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Utiliser  des médias dans la scène

� Indépendance Scène / Média
� Les médias sont décrits par l’Object Descriptor Framework

� Nécessite la présence d’un flux d’OjectDescr iptor Update (modification de 
l’ Initial Object Descr iptor )

� Les médias sont utilisés par la scène
� Nécessite la connaissance du type (au sens large) de média

– Audio (nœud Audi oSour ce)
– Video (nœud Movi eText ur e)
– Image (nœud I mageText ur e)

� Nécessite l’emplacement de l’objet média: URL
– URL classiques: protocol://server/path/media
– URL MPEG-4: od:OD_ID (local), protocol://server/path/od (ex: fichier mp4)
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Déclarer  la présence d’un flux OD

I ni t i al Obj ect Descr i pt or {                       # Descr i pt eur  de l ’ obj et  i ni t i al
obj ect Descr i pt or I D 1                         # i dent i f i ant  de cet  obj et
esDescr [                                     # l i s t e des f l ux composant  cet  obj et

ES_Descr i pt or {                             # Descr i pt eur  du 1er  f l ux
es_i d 1                                  # i dent i f i ant  de ce f l ux
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {  # i nf or mat i on nécessai r e pour  l a cr éat i on d’ un

# décodeur  pour  ce f l ux
st r eamType 3                           # I l  doi t  y  avoi r  1 f l ux BI FS
decSpeci f i cI nf o BI FSConf i g {            # l a conf i gur at i on du décodeur  doi t  êt r e donnée 

i sCommandSt r eam t r ue
pi xel Met r i cs t r ue
pi xel Wi dt h 100 
pi xel Hei ght 100 

}
}

}
ES_Descr i pt or {                             # Descr i pt eur  d’ un 2nd f l ux

es_i d 2                                  # i dent i f i ant  de ce f l ux
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {  

s t r eamType 1                           # Pour  ut i l i ser  des médi as i l  f aut  un f l ux OD
}

}     
]  

}  



Tutor iel XMT. 12 Mai 2004. Page 30

Brique MIX

Flux d’OD Update

� UPDATE OD
� Déclaration des médias de la 

scène
� Affectée d’une estampille 

temporelle (t)
� Attention: les médias doivent être 

déclaré avant d’être utilisés
� D’un tableau d’objets [ ]

� REMOVE OD
� Provoque la libération des 

ressources du terminal 
� Affectée d’une estampille 

temporelle
� D’un tableau d’ identifiant

AT t {
UPDATE OD [

Obj ect Descr i pt or {
obj ect Descr i pt or I D 10
esdescr [

ES_Descr i pt or {
es_i d 101   
muxI nf o MuxI nf o {

f i l eName l ogo_enst . png
}

}
]

}
# . . .  Aut r es obj et s médi as à 

décl ar er
]

}
AT t +200s {

REMOVE OD [  10 ]
}
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Exemple: Vidéo simple
Or der edGr oup {  

chi l dr en [  
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  f i l l ed t r ue }  
t ext ur e Movi eText ur e {  ur l  [  " od: 10"  ]  }  

}  
geomet r y Rect angl e {  s i ze 80. 0 80. 0 }  

}  
]  

}
I ni t i al Obj ect Descr i pt or {  

obj ect Descr i pt or I D 1 
esdescr [  

ES_Descr i pt or {  
es_i d 2 
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {  

s t r eamType 3 
decSpeci f i c I nf o BI FSConf i g {  

i sCommandSt r eam t r ue
pi xel Met r i cs t r ue
pi xel Wi dt h 100 
pi xel Hei ght 100 

}  
}  

}  

ES_Descr i pt or {  
es_i d 1 
decConf i gDescr Decoder Conf i gDescr i pt or {  

s t r eamType 1 
}  

}  
]  

}  
AT 0 {  

UPDATE OD [  
Obj ect Descr i pt or {  

obj ect Descr i pt or I D 10 
esdescr [  

ES_Descr i pt or {  
es_i d 3 
muxI nf o muxI nf o {  

f i l eName " st ouf f er . medi a"  
}  

}
]  

}  
]

}
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Ajouter  du son à une scène

� Utilisation d’OD ‘son’  (ex: mp3, aac, wav, ogg, …)
� Utilisation de 2 nœuds BIFS

� Un nœud source sonore: Audi oSour ce
� Un nœud de mixage audio: Sound2D

Sound2D {  
sour ce Audi oSour ce {  

ur l [  " od: 30"  ]
}

}

Obj ect Descr i pt or {
obj ect Descr i pt or I D 30
esDescr [

ES_Descr i pt or {
ES_I D 20
muxI nf o MuxI nf o {

f i l eName f i chi er . aac
}

}
]

}

démo
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Interactivité

� Mécanisme hér ité de VRML
� Champs émetteurs d’évènements (particulièrement les nœuds 

* Sensor )

� Champ récepteurs d’évènements (presque tous les nœuds)
� Routes pour transporter ces évènements

� Relie un champ émetteur  à un champ récepteur
� Relie des champs de types de données compatibles 

– booléen -> booléen, 

– string -> string …

� Relie les champs de nœuds identifiés dans l’arbre
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Les champs VRML/BIFS

� Un nœud possède des champs
� Chaque champ possède un type évènementiel

� Champ générateur d’évènements seulement: event Out
� Champ récepteur d’évènements seulement: event I n
� Champ récepteur et générateur: exposedFi el d
� Champ ni récepteur, ni générateur: f i el d

� Chaque champ contient un type de données par ticulier
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Types des champs VRML/BIFS

Tableau de pixels. Ce type de champ est très rarement utilisé.SFI mage

Contient un noeud qui à son tour pourra éventuellement contenir 
des noeuds (e.g. IndexedFaceSet2D.color, Shape.material)

SFNode

Quadruplet de réels représentant un vecteur 3D directeur de la 
rotation et l'angle de cette rotation

SFRot at i on

Triplet de réels représentant les 3 composantes RGB d'une 
couleur. Chaque réel est compris entre 0 et 1 
(Material2D.emissiveColor)

SFCol or

Couple de réels destiné à contenir par exemple les coordonnées 
d'un point ou d'un vecteur dans un espace 2D 
(e.g.Transform2D.scale)

SFVec2f

Triplet de réels destiné à contenir par exemple les coordonnées 
d'un point dans un espace 3D

SFVec3f

Chaîne de charactèresSFSt r i ng

Entier relatif (LineProperties.lineStyle)SFI nt 32

Réel destiné à contenir un tempsSFTi me

Réel (e.g. LineProperties.lineWidth, 
Transform2D.rotationAngle)

SFFl oat

Booléen (e.g. TimeSensor.enabled, 
IndexedLineSet2D.colorPerVertex)

SFBool

Descr iption du contenu du champType de champ

Liste de valeurs de type SFNode
(e.g. OrderedGroup.children, 
Transform2D.children)

MFNode

Liste de valeurs de type SFImageMFI mage

Liste de valeurs de type 
SFRotation

MFRot at i on

Liste de valeurs de type SFColor
(e.g. Color.color)

MFCol or

Liste de valeurs de type SFVec2F 
(e.g. Coordinate2D.point)

MFVec2f

Liste de valeurs de type SFVec3FMFVec3f

Liste de valeurs de type SFStringMFSt r i ng

Liste de valeurs de type SFInt32 
(e.g.
IndexedFaceSet2D.colorIndex, 
OrderedGroup.order)

MFI nt 32

Liste de valeurs de type SFTimeMFTi me

Liste de valeurs de type SFFloatMFFl oat

Liste de valeurs de type SFBoolMFBool
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Nœud 
B

Les routes entre champs

� Identification des champs 
source et destination

� = Identifiant du Nœud 
� + nom du champ
� Ex: NoeudA.champ1
� Ex: MonMat . f i l l ed

Nœud 
A

Route

Même type de données

Champ 
émetteur

Champ 
Récepteur

DEF MaShape Shape {  
appear ance DEF MonApp Appear ance {  

mat er i al DEF MonMat Mat er i al 2D {  
emi ssi veCol or 0 0 1
f i l l ed t r ue

}  
}  
geomet r y DEF MonRect Rect angl e {  

s i ze 80. 0 80. 0 
}  

}  
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Nœuds générateur  d’évènements: Sensor

Génère des événements de tempsTi meSensor

Détecte la présence d’une souris dans un rectangle virtuel et génère des 
évènements de position, temps, et état (i sI nsi de)

Pr oxi mi t ySensor 2D

Détecte des évènements prédéfinis en dehors de la scène et executeune 
liste de commandes BIFS. Ces évènements peuvent provenir d’un 
clavier, joystick, souris…

I nput Sensor

Détecte les mouvements de la souris et les traduit en évènements de 
translation relatifs.

Pl aneSensor 2D

Détecte les mouvements de la souris et les traduit en rotation. La rotation 
est centrée à l’orginedu système de coordonnées locales.

Di scSensor

Détecte les mouvements et les actions sur les boutons de la souris et 
génère des évènements de position, de temps et d’état (i sOver , 
i sAct i ve)

TouchSensor

Descr iption Noeuds BIFS



Tutor iel XMT. 12 Mai 2004. Page 38

Brique MIX

Exemples d’ interactivité

Or der edGr oup {  
chi l dr en [

Backgr ound2D {  backCol or 1 1 1}
Tr ansf or m2D {

chi l dr en [
DEF TS TouchSensor { }
Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al DEF M1 Mat er i al 2D {  

emi ssi veCol or 0 0 1
f i l l ed FALSE

}
}
geomet r y r ect angl e {  s i ze 200 100}

}
]

}
]

}
ROUTE TS. i sOver TO M1. f i l l ed

Or der edGr oup {  
chi l dr en [  

DEF T1 Tr ansf or m2D {
chi l dr en [

DEF S Shape {  

appear ance Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

f i l l ed TRUE 
emi ssi veCol or 1 0 0

}
}
geomet r y Ci r c l e { r adi us 100}

}

DEF PS1 Pl aneSensor 2D {

aut oOf f set TRUE
maxPosi t i on 200 200
mi nPosi t i on - 200 - 200

}
]

}
]

}

ROUTE PS1. t r ansl at i on_changed TO T1. t r ansl at i on

démo
démo
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Scène dynamique, animée

� Utilisation d’animations paramétr iques
� Utiliser un générateur d’événements

� Ex: Ti meSensor

� Router les événements sur un interpolateur
� Ex: Posi t i onI nt er pol at or 2D, Coor di nat eI nt er pol at or 2D, Col or I nt er pol at or

Scal ar I nt er pol at or

� Pour générer des évènements particuliers
� Ex: position, coordonnées, couleurs, scalaire

� démo

� Utilisation de BIFS Updates
� Faire des modifications de la scène à un instant t

� Ajout d’éléments (nœuds, valeurs, route)
� Suppressions d’éléments (nœuds, valeurs, route)
� Remplacement d’éléments (nœuds, valeurs, routes, Scène)
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Utilisation de BIFS updates

� Remplacement de noeud
. . .
DEF BACK Backgr ound2D {  backCol or 1 1 1 }
. . .
AT t {

REPLACE BACK BY Backgr ound2D {
backCol or 0 1 1

}
}

� Remplacement de valeur
. . .
DEF BACK Backgr ound2D {  backCol or 1 1 1 }
. . .
AT t {

REPLACE BACK. backCol or BY 0 1 1
}

� Destruction de noeud
. . .
DEF BACK Backgr ound2D {  backCol or 1 1 1 }
. . .
AT t {

DELETE BACK
}

� Insertion/Suppression de SF dans MF:
. . .
DEF MesPoi nt s Coor di nat e2D {  

poi nt  [  0 0 10 10 - 24 33 . . .  ]
}
. . .
AT t {

I NSERT AT MesPoi nt s. poi nt [ 2]  - 50 - 50
I NSERT AT MesPoi nt s. poi nt [ 0]  - 10 - 25
DELETE AT MesPoi nt s. poi nt [ 1]

}

Démo

Démo
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2 nœuds par ticuliers

� Condi t i onal
� Executeune liste de commande BIFS démo

Condi t i onal {
buf f er {

REPLACE Node1. champ1 BY val eur 1
DELETE Node3
I NSERT AT Node2. champ4[ 2]  val eur 2

}
}

� Val uat or
� Permet de faire du ‘ type casting’  démo
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Notions avancées

� Utilisation de la pr imitive USE pour  réutiliser  des sous-arbres entiers 
Or der edGr oup {  

chi l dr en [  
Tr ansf or m2D {

chi l dr en [
Shape {  

appear ance DEF App1 Appear ance {  
mat er i al Mat er i al 2D {  

f i l l ed TRUE 
emi ssi veCol or 1 0 0

}
}
geomet r y Ci r c l e { r adi us 100}

}
Shape {

appear ance USE App1
geomet r y Rect angl e { s i ze 50 50}

}
]

}
]

}
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Notions avancées (suite)

� Utilisation de la pr imitive PROTO
� Pour définir vos propres nœuds, scènes
� Et les réutiliser de contenu en contenu
� Définition

PROTO MonPr ot o [
exposedFi el d SFCol or maCoul eur 0 0 0
]  {

Shape {  
appear ance DEF App1 Appear ance {  

mat er i al Mat er i al 2D {  
f i l l ed TRUE 
emi ssi veCol or I S maCoul eur

}
}
geomet r y Ci r c l e { r adi us 100}

}
Shape {

appear ance USE App1
geomet r y Rect angl e { s i ze 50 50}

}
}

Utilisation
Or der edGr oup {  

chi l dr en [  
Tr ansf or m2D {

chi l dr en [
MonPr ot o {  

maCoul eur 1 0 0
}

]
}

]
}

démo
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Notions avancées (fin)

� Utilisation de JavaScr ipt
� Pour des comportements plus complexes (démo)

� Utilisation du nœud Inline (démo)
� Utilisation de MovieTexture/MediaControl (démo)


