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Environnement : Unreal Engine (Epic Games)

Unreal Editor




Environnement : Précalculé vs Temps réel

e Animation précalculée : calcul image par image pour obtenir un
résultat final figé

e Jeu video temps réel : rendu temps réel de chaqgue image pour
pouvoir répondre guasiment instantanement aux contréles du
joueur dans I'environnement de jeu
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Jeu vidéo vs Direction d’avatar

Vue en 3¢me personne Direction d’avatar sur une scéne mixte
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Prévisualisation in situ
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Position et orientation d’'un avatar

Problématisation géométrique

Transcription en blueprint
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AKN_Regie : CueSheet
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AKN Regie : Salient-ldle Player
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AKN _Regie : un outil de programmation
pour non-programmeur

Un plugin dans Unreal Engine, moteur de programmation temps
réel en plein essor orienté vers la virtual production

Une interface de programmation documentée et accessible pour
des non-programmeur.se.s dans une approche théatrale
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