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TISSIER Julien

Groupe Graphisme

J’ai participé aux activités de ce groupe dans le but d’enrichir mes compétences dans ce domaine ainsi que pour apporter mes connaissances dans les différentes composantes de cette parie du projet.


De même que le reste du groupe graphisme, on m’a demandé, si l’inspiration était là, de créer de logos et des bannières concernant le projet en lui-même ou le site cap cheval. Le responsable du groupe m’a aussi assigné à la participation à l’introduction en VRML.


Apports pratiques au projet :

· Introduction en VRML :

- recherche, création et application de textures à la scène d’introduction. durée : environ une heure.

· recherche et application de solutions concernant l’animation de la scène d’introduction. durée : environ trois quarts d’heure.

· création et placement d’arbres et des tableaux dans la maison de la scène d’introduction. durée : environ une heure.

· placement des statues représentant les pièces d’échiquier ‘cavalier’. durée : environ dix minutes.

· Logos et bannières : 

- création et proposition d’une bannière,non retenue, au responsable et à une partie des membres du groupe. durée : environ une heure.

· CSS : 

- pas de contribution, les CSS ayant été faites par un membre du groupe durant les vacances scolaires.

· Assiduité : 

· présent à toutes les réunions de groupe ou générales.

· présent lors des ‘échanges’ dans les salles de TPs.

Problèmes rencontrés :


Le seul problème majeur fut la répartition difficile des tâches.   

