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luminosités trés contrastées.

a infiniment grand).

Soft Shadows

Augmente tres significativement le réalisme des scenes grace a
des ombres élégantes.

Systeme de matériaux

Concu pour une utilisation facile pour les artistes afin de créer de
nouveaux shaders, ou exploiter ceux déja disponibles :

- Normalmap, emission, spec, gloss, custom lighting (pseudo sss,
oren nayar etc X Ud&tail map, fresnel, reflections, etc X
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| Rendering Matériaux

Génération automatique de code GPU (shaders)

compatible DirectX et openGL et description par

simple association de blocs unitaires, exploitant le

systeme nodal. Création de matériaux graphiques

facilitée (effets>x Y I GASNB&AX 2SdzE RS f
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| Rendering

Effets spéciaux

Systeme de particules

-Scriptable, et facilement paramétrable, le systeme peut générer des
sprites ou des meshes aléatoirement, ou sur une surface.

- Hautes performances (plus de 50 millions de particules par seconde
sur une machine de generation actuelle).

- Permet de créer aisément des effets trés variés (feu, fumée, pluie, X 0
- Les emetteurs de particules peuvent avoir un comportement a la fois
prédéfini a | aide de courbes, et simulé (attracteurs, gravité, frictions
statiques et fluides)

Postprocess

Systeme empilable, permettant de combiner différents effets de
composition :

- Motion blur

- Glow

- Tone mapping

- déformations (effets calorifiques, pseudo refraction X 0
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Animations
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Physique
Rigid bodies, joints (ragdolls)

Simulation de tissus
Contréleur de personnage
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Retour
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Medias

Librairie audio intégrée, gestion des sons spatialisés et effets dsp
Video-to-texture, codecs intégrés : dshow, ffmpeg
Systeme de streaming

GUI

Base de composants standards disponible, facilement extensible
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Systéeme de notification de messages accessible aux scripteurs

La conception de HellHeaven permet d'intégrer aisément des API
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est donc adapté sur mesure a chaque type de besoin et de projet

en garantissant une évolutivité maximale.
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| Workflow

Export 3dsMax Photoshop, (etc)...

Prise en main et échanges rapides entre les différentes
équipes (graphistes, designers, développeurs) utilisant ASSETS
chacune un outil adapté qui repose sur une base \_/
commune et un systeme de ressources adapté au (mesh animations,

travail collaboratif sur plusieurs projets simultanés. — morphs skeletons <~

sons, textures, fonts,

[ Points clefs ] Plug-ins videosetcX U .ﬁ

spécifiques

Exporteur 3DSMax

- géometrie (triangles/ngons)

- animations, morphs, skinning (standard/physique)
- bones (standard/dummy/biped)

- helpers

- custom vertex streams

- scale

v
Model viewer

Model viewer

Pour une vérification rapide avant intégration (par simple
R NJ 3 QgfréxterNaBtiddns la scene)

Launcher
Application standalone pour release N

t Launcher ‘
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| Workflow

Reposant sur un systéme nodal générique, f QS RfavoriSe deNJ
travail collaboratif tout en réduisant les dépendances entre les

artistes et les programmeurs et en éliminant de nombreuses

sources potentielles de bugsouRQA Y O2 YLINBKSY aA 2y

Editeur visuel unifié

Gestion des ressources

- Systeme de packs permettant de paralléliser plusieurs projets
- Format de fichier adapté (format binaire optimisé pour les
release ou format texte pour faciliter la production)

- Les packs peuvent étre compressés et le systeme de fichier
virtuel permet une navigation transparente.

Designer

Edition en temps réel :

- Les modification de ressources ( texture , shader, etc X 0 azzy
[
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- Mode de simulation permettant de tester les interactions.

- Editeur générique par blocs, enrichi par des modules spécifiques
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- Hautement configurable menus, toolbars, undo/redo etc X
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| Licence Notes

La licence R Q dzi{i A fnididewate NeBHEaven & T € | pleut
étre livrée avec des ressources et des exemples R Q dzi A f
Elle est négociable selon les contraintes de chaque projet.
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La technologie Hellheaven offre de nombreux avantages,
fonctionalités avancées, outils, support a des prix competitifs.
Communiqués sous NDA.

CONTACT
contact@persistant.fr

BUREAUX
64 rue Rambuteau
PARIS 75003

t [ { 5QLbChwa! ¢LhbD
www.persistant.fr
www.hellheaven.fr
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