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 Ouvert
Reconnu, choisi et recommandé par les plus 
grands éditeurs, Artlantis communique direc-
tement avec ArchiCAD®, VectorWorks®, Google 
SketchUp Pro®, Arc+®, toute la gamme 2010 
d’Autodesk 2010® et bénéficie de nombreux 
fomats d’import (DXF, DWF, OBJ, FBX  et 3DS) 
qui permettent de traiter les modèles conçus 
avec Revit® Architecture, 3ds Max®, VIZ®, Maya®, 
Rhino®, Cinema 4D®, LightWave®, Modo®, 
Softimage|XSI®, Poser®, etc. sans la moindre 
perte d’information. En outre, la fonction «Ouvrir 
avec référence» permet, quel que soit le format 
d’échange utilisé, d’effectuer des mises à jour 
du projet.

 Calques
Pour une gestion optimale des médias et une 
manipulation efficace de la géométrie des scè-
nes 3D, Artlantis dispose d’une structure de 
calques qui permet d’organiser la scène par type 
d’éléments : scène, objets, plantes 3D, objets 
lumières, objets animés et billboards. Vous pou-
vez bien sûr ajouter ou supprimer vos propres 
calques. Principaux bénéficiaires de cette inno-
vation, les utilisateurs de solutions de modéli-
sation telle ArchiCAD, notamment, qui peuvent 
désormais, grâce au plug-in d’export d’Archi-
CAD, sélectionner les calques à transmettre à 
Artlantis. Pour un plus grand confort d’utilisation 
et une productivité accrue, plus particulièrement 
lorsque vous travaillez sur de gros projets, vous 
allez apprécier de pouvoir masquer les calques 
susceptibles d’alourdir votre travail en preview 
(les plantes 3D, par exemple). D’autre part, cette 
fonction vous permet également de présenter, 
à partir d’un même document, vos différentes 
options d’aménagement.

 Catalogue médias
Artlantis propose un Catalogue pour piloter, à 
partir d’une même fenêtre, les médias 2D et 
3D. La simplicité fondamentale de l’utilisation 
d’Artlantis se retrouve dans la manipulation de 
tous les éléments de catalogue (shaders, objets, 
images, Billboards, PostCards), auquel on peut 
ajouter des dossiers de médias favoris. Afin de 
compléter et d’enrichir à souhait la bibliothè-
que standard, Abvent propose des cédéroms à 
thèmes conçus spécifiquement pour Artlantis 
par des partenaires industriels ou des auteurs 
indépendants.

	Shaders
Un simple glisser-déposer du catalogue vers une 
surface de la scène l’habille, instantanément, 
de la matière désignée avec l’ensemble de ses 
attributs (couleur, teinte, opacité, réflexion et dif-
fraction, orientation et échelle des motifs, etc). 
Pour toujours plus de réalisme, on peut affiner 
les réglages et modifier l’aspect de la surface, 
paramétrer la réflexion spéculaire, la brillance, 
créer des effets floutés et du relief... L’utilisateur 
expert va apprécie de pouvoir créer ses propres 
shaders.

	Objets et Personnages 3D
Pour des mises en scène toujours plus proches 
de la réalité et de son foisonnement, Artlantis 
offre un étonnant gestionnaire d’objets. Leur 
manipulation s’opère en 3D ou en 2D, et le contrô-
le de leurs comportements peut être dépendant 
de facteurs propres à la scène (hiérarchisation, 
accroche, saison) pour un confort de réglage des 
scènes incomparable. Les objets sont placés 
dans la scène par glissement à l’endroit choisi 
et leur point d’accroche réagit en fonction de leur 
caractéristique : un lampadaire est par exemple 
toujours vertical alors qu’une applique est accro-
chée perpendiculairement sur un mur. Librement 
enregistrables dans Artlantis, les objets peuvent 
contenir les sources de lumière reproduites lors 

de leur intégration dans une scène.. Immobiles
dans la version Render. les personnages 3D sont 
animables dans la version Studio. Même la cou-
leur de leurs vêtements est modifiable.

	Plantes & Arbres 3D
Développés en partenariat avec les leaders du 
secteur et disponibles sur des CD complémen-
taires, les arbres et les plantes 3D s’utilisent 
comme de simples objets, par glisser-déposer. 
D’un réalisme saisissant, les végétaux possè-
dent, en plus, l’étonnante particularité d’adapter 
la densité et la teinte de leur feuillage à la saison 
définie. Un curseur de transparence, également 
opérationnel pour les billboards, permet de voir 
le projet en transparence. 

	Billboards 
Les billboards (objets et plantes 2D) appor-
tent une excellente réponse à ceux qui désirent 
toujours plus de réalisme. Abvent propose des 
centaines de  billboards de plantes et d’arbres 
(oliviers, figuiers, lauriers, eucalyptus, pins, 
genévriers, bougainvilliers, romarins...), de per-
sonnages dont on peut même modifier la cou-
leur des vêtement dans l’interface d’Artlantis, 
autant d’objets 2D qui s’intègrent parfaitement 
aux scènes.

Chaque environnement de travail pos-
sède sa propre palette flottante appe-
lée «Inspecteur» qui permet d’en édi-
ter les principaux réglages. Artlantis 
dispose de 9 inspecteurs : pour les 
héliodons, les lumières, les shaders, 
les objets, les points de vue, les vues 
parallèles, les QuickTime® VR Objets, 
Panoramas et les animations.

Plantes 3D

Arbres 3D

Shaders

Voitures 3D

Personnages 3D animés
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 Héliodon
Quelle que soit l’application, la lumière naturelle 
joue un rôle primordial dans son interaction avec 
le projet et l’héliodon en est l’acteur majeur ; il se 
caractérise par un soleil dont on peut modifier 
la position selon la localisation géographique, 
la date et l’heure et ainsi réaliser une étude 
d’ensoleillement . L’héliodon comprend aussi 
de magnifiques couvertures nuageuses (cirrus, 
cumulus, cirrocumulus et stratus) et des effets 
d’atmosphère (turbulences, diffraction, halo, 
brouillard et même pollution) qui viennent ren-
forcer le réalisme des scènes. On peut animer 
tout l’environnement du projet ainsi que les 
nuages par l’activation dans l’héliodon du vent 
dont on choisit le sens et la vitesse (Artlantis 
Studio seul). 

 Points de vue
Dans Artlantis, le point de vue se caractérise par 
une caméra placée dans la scène, matérialisée 
par des coordonnées et par une focale. Comme 
la plupart des éléments d’Artlantis, on manipule 
les objets, la lumière ou la caméra, dans la vue 
2D. Pour un même point de vue, on peut choisir 
différents héliodons et/ou activer des lumières. 
Le point de vue peut utiliser une multitude 
d’héliodons pour une infinité de combinaisons 
entre les points de vue et les héliodons créés. 
Comme un photographe choisit son ouverture 
de diaphragme pour ses mises au point, l’utilisa-
teur peut régler, directement et sélectivement, 
la profondeur de champ d’un point de vue.

 Radiosité
Basée sur le calcul des échanges d’énergies 
lumineuses sur la géométrie, la radiosité (ou illu-
mination globale) permet de produire des éclai-
rages et des effets de lumière d’un grand réalis-
me, exceptionnellement proches des éclairages 
naturels, en image fixe comme en animation, 
en rendu final comme en prévisualisation. Alors 
que cette technologie est réputée dévoreuse 
de temps de calcul, Artlantis s’impose comme 
le seul logiciel de rendu à proposer la radiosité 
en temps réel avec un rapport qualité/temps de 
calcul aussi pertinent. En plus, il valorise en un 
temps record, comme aucune autre solution 
du marché, tous les détails d’un projet. Des 
réglages pré-définis pour l’intérieur ou l’extérieur 
faciliteront la vie des débutants, tandis que les 
utilisateurs confirmés apprécieront l’interface 
«Expert» qui va leur permettre de personnaliser 
l’ensemble des paramètres de radiosité.

 Lumières
Artlantis permet de créer autant de lumières 
que l’on souhaite grâce à 9 types d’éclairages 
différents  basés sur une adaptation des profils 
IES, accessibles par un menu déroulant et entiè-
rement modifiables : puissance, couelurs, angle 
d’ouverture, douceur des ombres.... De plus, 
comme l’œil humain, Artlantis s’adapte à tout 
environnement lumineux en passant progressi-
vement de l’éblouissement de midi à la pénom-
bre d’un intérieur. On peut placer autant de sour-
ces lumineuses que l’on souhaite, l’équilibre 
entre l’héliodon et les autres sources de lumière 
est géré automatiquement.

 Insertion dans le site
Pour le volet paysager des dossiers de permis 
de construire, plus besoin de recourir aux logi-
ciels de retouches d’images pour des montages 
si souvent complexes, fastidieux et trop sou-
vent insatisfaisants. Artlantis permet d’intégrer 
en quelques clics de souris, la scène 3D à l’envi-
ronnement authentique d’une photographie.



 Animation (Artlantis Studio)
Artlantis Studio permet de mettre en scène et 
de jouer un film à partir d’une ou de plusieurs 
séquences. La combinaison directe de l’anima-
tion des objets, des personnages, des nuages, 
de l’eau... et du déplacement de la caméra auto-
rise une exploration complète et scénarisée 
de l’ensemble de l’espace virtuel fabriqué par 
Artlantis Studio.
L’utilisateur peut définir les mouvements des 
caméras, accélérer ou décélérer leur déplace-
ment, enchaîner différents plans-séquences ou 
des panoramas, créer et éditer une trajectoire, 
réaliser des études d’ensoleillement, ou encore 
tester un point de vue panoramique sur 360°.

Le mode «Edition de trajectoire» utilise des 
splines dans la vue 2D pour dessiner les tra-
jectoires des personnages ou des objets de la 
scène. Les effets d’atmosphères, le réalisme 
des shaders, des textures, des objets évolu-
tifs, la scénarisation des sources lumineuses 
elles-mêmes, toutes les composantes des scè-
nes conçues en images fixes peuvent devenir 
sujets à exploration et à présentation du projet 
dans la totalité de son environnement spatial. 
Le film est alors calculé en rendu final dans de 
nombreux formats, quelle que soit la plateforme 
: .jpeg, .dv, .mpeg, .tga, .mov ou .avi.

 QuickTime®VR (Artlantis Studio)
L’enregistrement automatique de fichiers 
QuickTime®, VR objets ou VR panoramas permet 
de créer des fichiers interactifs les plus concrets 
possible pour la visite et la communication des 
maquettes virtuelles. Non seulement beaucoup 

plus légères que des vidéos, les séquences 
QuickTime® VR permettent, également, une pré-
sentation interactive, par exemple en ligne sur 
le Web, dans laquelle on définit le degré de 
précision et de résolution souhaité.

 Post-production intégrée
Elle permet à l’utilisateur d’appliquer différents 
effets à la vue en cours et ainsi d’intervenir sur 
la luminosité, le contraste et la colorimétrie d’un 
rendu durant la phase de post-production. Nul 
besoin de recourir directement à un logiciel de 
retouche d’image. Artlantis permet un gain de 
temps conséquent, ainsi qu’un «plus» esthéti-
que avec des effets de grain, de peinture ou de
pastel, des contours soulignés… Ces effets 
peuvent se cumuler, s’ajouter aux paramètres 
définis dans les inspecteurs de points de vue et 
s’affichent directement dans la fenêtre de prévi-
sualisation 3D ; tous ces réglages n’ont aucune 
incidence sur ceux des autres points de vue.

 Vues parallèles
Les vues parallèles (projections et coupes) 
sont paramétrables depuis l’inspecteur dédié, 
une palette flottante qui permet d’éditer les 
principaux réglages du projet dans son envi-
ronnement. 9 inspecteurs sont disponibles 
dans Artlantis, pour les shaders, les lumières, 
les héliodons, les objets, les perspectives, les 
vues parallèles, les panoramas, les VR objets 
et les animations. Ces vues parallèles sont 
réglables selon différents critères : le type de 
projection (élévation, axonométrie, vue du des-
sus), la place de la caméra, la largeur de la 
vue sélectionnée, la définition des plans de 
coupe… Ajustables sur les 6 directions d’une 
boîte englobante (Clipping Box), les projections 
planes et les coupes fournissent un outil extrê-
mement didactique pour la présentation d’un 
projet. Permettant le calcul réaliste des scènes 
en strates successives, ou le regard surplom-
bant un écorché, l’utilisation des projections et 
des coupes se fait avec la même simplicité que 
pour les perspectives courantes.
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Configuration recommandée

Apple Mac OS X
Configuration minimum
Macintosh Intel® Dual Core 2,66 GHz 
2 Go de RAM 
Système : Mac OS X 10.5.7 
Carte graphique de 128 Mo gérant OpenGL 
Résolution d’affichage : 1024 x 768 
QuickTime® 7.6.2 
Carte réseau
Souris 3 boutons à molette

Configuration recommandée
Macintosh Intel® 8 Core 
4 Go de RAM 
Système :  Mac OS® X 10.6 
Carte graphique de 256 Mo gérant OpenGL 
Résolution d’affichage : 1600 x 1200 
 QuickTime® 7.6.2
Carte réseau
Souris 3 boutons à molette

Microsoft Windows
Configuration minimum
Intel Dual-Core ou équivalent 
CPU de 2,66 GHz 
2 Go de RAM 
Système : Windows XP SP3, Vista Home Basic x32 ou 64 bit 
Carte graphique de 128 Mo gérant OpenGL
Résolution d’affichage : 1024 x 768 
QuickTime® 7.6.2 
Carte réseau
Souris 3 boutons à molette

Configuration recommandée
PC Intel® 8 Core ou équivalent 
CPU de 3 GHz 
4 Go de RAM 
Système : Windows XP SP3, Vista Home Basic x32 ou 64 bit ou Windows 7 
Carte graphique de 256 Mo gérant OpenGL 
Résolution d’affichage : 1600 x 1200 
QuickTime® 7.6.2 
Carte réseau
Souris 3 boutons à molette

Artlantis est une marque déposée d’Abvent, Mac™ OS, Macintosh et QuickTime 
sont des marques déposées de Apple Computer Inc., Windows™ est une 
marque déposée de Microsoft Corp. Toutes les autres marques citées sont 
déposées par leurs propriétaires respectifs. 
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