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S'inscrire

Formation ThreeJdS avec WebGL

5 jours (35 heures)

Présentation

Angular est le framework typescript de référence permettant d'avoir des projets bien structurés
et de bénéficier de I'ensemble de l'outillage (ngTools, Angular Cli) du framework. Il fait partie
avec React des deux frameworks WEB issus des GAFAM et largement utilisé et maintenu par
la communauté open source.

De son c6té, Three JS est une bibliothéque JavaScript (existant aussi en typescript) qui permet
de créer des scénes 3D dans un navigateur WEB. Cette librairie est trés utilisée dans le monde
du WebGL pour réaliser des sites web interactifs (Sketchfab, Orano Innovation), mais aussi
pour des produits industriels (simulateur 3D en accés SAAS, navigation virtuelles dans des
clones numériques de Batiment).

Dans cette formation, vous découvrirez comment créer un Sketchfab vous-méme vous
permettant de visualiser et naviguer dans une scéne 3D. Vous apprendrez les fondamentaux de
la 3D avec ThreeJS (graphe de scene, mesh, matériaux, vertices, facettes, matrices de caméra,
cbne de vision (view frustum). Ces fondamentaux vous seront utiles a de nombreuses librairies
et SDK 3D dont Matterport pour créer, par exemple, des clones numériques.

Enfin, vous découvrirez un framework logiciel Open Source pour la CAO/CFAQ, I'lAO et la
modélisation 3D : OpenCascade. Nous ouvrirons sur deux exemples actuels et utilisés dans le
Web d'Opencascade: Node-Occ (Recompilation en Natif Node) et OpencascadeJS
(WebAssembly).

Objectifs

e Découvrir les fonctionnalités de ThreeJS

e Savoir développer une nouvelle application Web avec Angular et Three JS

e Savoir concevoir une application Angular avec JavaScript et TypeScript 4.8

e Savoir construire un graphe de scene incluant des objets, des matériaux et une caméra

e Savoir définir les positions et rotations des éléments de la scene et les caractéristiques de la
caméra
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o Savoir différencier les avantages/inconvénient d'un rendu de la scéne dans le navigateur vs un
rendu coté serveur et les cas d'usages

Public visé

e Développeur Web
e Lead Développeur
e Architecte

e Chef de projets

Pré-requis
Connaissance de JavaScript ou TypeScript, HTML5/CSS3, Angular

Programme de notre formation ThreeJS avec WebGL

Jour 1 - Introduction

e WebGL and ThreeJS : son histoire
e TypeScript : le typage du JavaScript
e ECMAscript, DOM et BOM

e Support des Canvas

Les bases du WebGL (Fondamentaux )

Un Objet 3D et sa définition

La définition d'une scéne

La mise a jour des coordonnées (position, taille, rotation)
Les différents types de caméras

Essai sur des exemples : modification online sur JSFiddle

Les bases de I'Angular

Intégrer Angular

e Les composants, les modules, les services
Le property binding, I'event binding

Les forms

Les différents types de directives



e Le routeur et la hiérarchie des routes (Exemple avec ui-router et lazy loading)
e Essai sur des exemples : modification online sur JSFiddle

Jour 2 - Les bases du WebGL (Fondamentaux II)

Les maillages et les géométries

Les différents types de matériaux et d'illuminations
L'export de géométries ou de scenes

Les détections de collision

Essai sur des exemples : modification online sur JSFiddle

Jour 3 - Creation d'un SKETCHFAB (Jour 1)

e Préparation de la coquille d'application Angular qui héberge le canvas

e Mise en place des interfaces (importer, exporter, changer de caméra, centrer la scene sur l'objet)
» Binding du canvas avec la librairie ThreeJS

e Ecriture du chargement des différents éléments (caméra, vertices, faces, lumiéres, matériaux)

dans la scene 3D

Jour 4 - Creation d'un SKETCHFAB (Jour 2)

« Ecriture du loader d'objets 3D dans ThreeJS

e Préparation de la scéne

¢ Binding des interfaces Angular avec les appels d'API dans ThreeJS
e Essai et démonstration en groupe

e Import et visualisation de différents modéles 3D

Jour 5 - Présentation d'OpenCascade

e Ouverture sur deux différentes modélisations géométriques des solides (BREP, CSG) et sur les

avantages différences de chacun
e Présentation d'OpenCascade et de sa version OpenSource Node-Occ
e Exemple de rendu coté serveur de CSG et des avantages
e Comparaison avec une version WebAssembly d'OpenCascade

Sociétés concernées

Cette formation s’adresse a la fois aux particuliers ainsi qu’'aux entreprises, petites ou grandes,
souhaitant former ses équipes a une nouvelle technologie informatique avancée ou bien a
acquérir des connaissances métiers spécifiques ou des méthodes modernes.

Positionnement a l'entrée en formation



Le positionnement a I'entrée en formation respecte les criteres qualité Qualiopi. Dés son
inscription définitive, I'apprenant regoit un questionnaire d’auto-évaluation nous permettant
d’apprécier son niveau estimé sur différents types de technologies, ses attentes et objectifs
personnels quant a la formation a venir, dans les limites imposées par le format sélectionné. Ce
guestionnaire nous permet également d’anticiper certaines difficultés de connexion ou de
sécurité interne en entreprise (intraentreprise ou classe virtuelle) qui pourraient étre
problématiques pour le suivi et le bon déroulement de la session de formation.

Méthodes pédagogiques
Stage Pratique : 60% Pratique, 40% Théorie. Support de la formation distribué au format
numerique a tous les participants.

Organisation

Le cours alterne les apports théoriques du formateur soutenus par des exemples et des
séances de réflexions, et de travail en groupe.

Validation

A la fin de la session, un questionnaire a choix multiples permet de vérifier I'acquisition correcte
des compétences.

Sanction
Une attestation sera remise a chaque stagiaire qui aura suivi la totalité de la formation.
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