Interaktywna animacja VR (rzeczywistosci wirtualnej)
w standardzie VRML-2.
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1) Uruchom program Cinema4D. Na poczatek trzeba stworzy¢ "swiat" w ktorym
rozegra sie animowana scenka. Dodaj do kompozycji objekt Plane (bedzie naszym
podtozem.
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3) W zaktadce Color zataduj plik "piasek.tif". Wytacz pozostate zaktadki.
Nadaj tg teksture objektowi Plane.
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4) Przerob Plane na bryte sciankowa. Masz gotowa ziemie, teraz musisz wykonat
nieboskion. Dodaj do kompozycji Sphere. Zmien jg na objekt sciankowy. Powieksz
ja by miata srednice troche mniejszaniz dlugos¢ boku Plane i umiesc tak by ich
srodki byty na jednakowej pozyciji.

Przejdz do pracy na sciankach.




5) Zaznacz scianki tworzace dolng czesc kuli i skasuj je (zostaw jednak troche
wiecej niz potowe, zeby nie tylko pozostatos¢ objektu Sphera stykata sie z ziemia,
ale rowniez miafa lekki zapas).

6) W palecie Materials utwbrz nowy materiat i wytacz w nim wszystkie zaktadki
oprbcz Luminance. W tej zaktadce zatadu;j plik "chmury.tif".

Dzieki temu, ze niebo bedzie sktadato sie tylko z luminaciji - nie bedzie sie ono
rozjasniato i zacieniato pod wptywem dziatania innych zrodet swiatta.

7) Dodaj do kompozycji zrodto Swiatta i umiesc je pod koputg nieboskionu, troche
z boku.
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8) W palecie Attributes, w zaktadce General typ swiatta ustaw na Omni, a jasnosc
(Brightness) na 70%.

9) Utworz kilka dodatkowych materiatow, w tym conajmniej jeden

z przezroczystoscig nadang w zaktadce transparency jedynie poprzez zmiane
parametru Brightness na warto$¢ wyraznie r6zng od 0% lub 100%.

Nastepnie zbuduj elementy animaciji i nadaj im powyzsze materiaty.

W moim przypadku jest to kanciaste drzewo, szklany domek i kubistyczna
mieszanka konia z piskleciem :-) ktéra bedzie elementem animowanym.
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10) Pamietaj aby wszystkie te bryty sprowadzi¢ do postaci Sciankowej (np: poprzez
polecenie Structure -> Make Editable). Nastepnie poleceniem Edit -> Project
Settings wywotaj okno w ktorym wyregulujesz predkosc odtwarzania Twoje;j
animaciji (ustaw Frame Rate na 15 klatek na sekunde), oraz czas jej trwania
(okreslony w parametrze Maximum, ja datem 90 klatek co razem daje 6 sekund
czasu trwania animacji). Pamietaj by najpierw wpisa¢ wartos¢ w okienku Frame
Rate i potwierdzi¢ (klawisz Enter lub Return na klawiaturze), a dopiero potem
okreslic czas trwania klipu.
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11) Teraz porozstawiaj swoje eksponaty w plan zdjeciowy - czyli np: wsrod rzadko
rozstawionych drzew ustaw domek, a w nim umies¢ bohatera animaciji.

Zrob to wszystko pracujac w klatce nr 0. Dodatkowo mozesz troche "pooszukiwac"
zmniejszajac objekty skrajne (te blizej linii "horyzontu" czyli miejsca styku Sphery
z Planem), a powiekszajac te znajdujace sie blizej srodka "Swiata".




12) Teraz przemieszczaj (obracaj, skaluj itp.) bohatera, na poszczegoblnych
istotnych miejscach w czasie (moment w czasie wybieraj np: poruszajac suwakiem
z licznikiem klatek) i zapamietuj te ustawienia dodajac klucze (przyciskiem o ikonie
czerwonego kotka) tak by stworzy¢ animacje.

Poniewaz animacja bedzie zapetlona - pamietaj jego by pozycja (wielkost,
obrot,...) byty w klatkach 0 i 90 jednakowe.

13) Teraz pracujac w oknie z perspektywicznym widokiem kompozycji, wybierz
kilka ciekawych ujet¢ dodajac na nich kamery (poleceniem Object -> Scene ->
Camera) - beda one "widziaty" to co byto w kadrze w momencie ich utworzenia.




14) Jedng (lub wiecej) z kamer mozesz rowniez zanimowac - jej ruch robwniez
bedzie zapetlony - wiec jej poczatkowa i skrajna pozycja powinna by¢ jednakowa.

15) Dodaj jescze jedna kamere i dopisz do jej nazwy FPP. Umiesc¢ jg troszke przed
"twarzg" animowanego bohatera tak by "widziata" Swiat widziany jego oczami.
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17) Twoja kompozycja jest juz gotowa - czas utworzy¢ plik VRML (w standardzie 2
bo pliki wersji 1 nie przenosza animacji). Na poczatku nagraj swoj dokument jezeli
dotychczas tego nie uczynites. Nastepnie w preferencjach programu (Edit ->
Preferences) rozwin zaktadke Import/Export a w niej wejdz w VRML 2 Export.
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18) Koniecznie musisz mie€ tam zaznaczong opcje Save Animation (jezeli nie
bedzie to wyeksportuje Ci sie nieruchomy stan z aktualnie wybranej klatki). W opcji
Keys/Second wpisz wartosc 15 (bo taka predkos¢ ma ta animacja). Jezeli chcesz
by na objektach pozostaty tekstury (a nie byty one pokrywane probka jednolitego
koloru) w opcji Textures wybierz inng wartos¢ niz None (polecam opcje With File,
wtedy wszystko jest zapakowane do jednego pliku - i nic sie nie zgubi).

Gdy wybierzesz te opcje - aktywne stanie sie pole parametru Maximum Size
odpowiedzialnego za maksymalny dopuszczalny rozmiar poszczegolnych textur
(zalecatbym zwiekszy¢ te wartos¢ z domysinych 128). Jednakze wptywa to
znacznie na rozmiar pliku - jesli plik bedzie ogladany lokalnie - nie ma problemu,
jezeli jednak bedzie podpiety np: do stronki w HTML-u....
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19) Utworz plik VRMLowy poleceniem File -> Export -> VRML 2. Program poprosi
Cie o wskazanie miejsca nagrania i nazwy pliku. Bedzie on miat rozszerzenie
WRL.

20) W celu obejrzenia uzyskanego pliku-animacji, potrzebna Ci bedzie aplikacja
czytajaca pliki VRML standardu 2 (moze by¢ samodzielna, lub np w postaci plug-
inu do przegladarki internetowej). Zazwyczaj przegladarki WWW nie posiadajg
domysinie zainstalowanego plug-inu VRML. Trzeba go sciagna¢ podobnie jak inne
plug-iny np: do czytania plikow .RM lub .MOV czy .SWF.

W tym przyktadzie korzystam z przegladarki Safari i plug-inu Cortona.

Najpierw Uruchom sama przegladarke.




21) Nastepnie wrzuc¢ plik .\WRL w jej okno robocze.
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22) Przez chwile zobaczysz jej ekran powitalny. Nastepnie pojawi sie widok
z jednej z kamer. Zwrd¢ uwage, ze jako domysina zostaje uzyta kamera, ktora
w Cinemie w palecie Objects znajdowata sie na szczycie hierarchii.
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23) Przyciski w grupie pierwszej okreslajg sposob przemieszczania kamery,

a w drugiej - sposobu poruszania "wirtualng gtowicg statywu" na ktorej jest
zamocowana kamera. Pozycje kamer w animacji uznawane sa tylko za statyczne
lub dynamiczne punkty poczatkowe do eksploracji przez widza. Mozesz swoja
wedrowke po kompozycj VRML rozpoczat zarowno od kamery statycznej

jak i ruchomej - jednakze ta druga bedzie zawsze wptywata na ruch kadru.
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24) Przyciski na poziomej belce stuzg do:

GOTO - pozwala Ci klikngc w objekt, do ktorego chcesz przemiescic aktualnie
uzywang kamere

ALIGN - wypoziomowuje widok

przyciski VIEW - przetaczaja Cie pomiedzy kamerami

RESTORE - przywraca poczatkowe ustawienia kamer

FIT - zmiesci w oknie przegladarki catg kompozycje.
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Przydatne informacije:

Niniejszy tutorial pisany jest z myslg o Cinemie4D w wersji 8.5 i przegladarce/plug-inie VRML-2
Cortona 4.2 uzywanym tgcznie z przegladarka taka jak np: Firefox 0.10.1, Mozilla 1.7.3 czy Safari
1.2.5. Z tego powodu pominietych jest wiele mozliwosci, ktore mogtyby sie pojawi¢ w wypadku
uzycia nowszego programowania (np: Cinema4D w wersji od 9.2 eksportuje VRML z NURBSami,
zas wersja, ktorg posiadamy w Studiu jedynie bryly sciankowe - jednoczesnie ciagle nastepuje
ewolucja samego VRMLa - ostatnio np: powstata do celow projektu ARCO odmiana o nazwie
X-VRML) w zwigzku z tym nie nalezy oczekiwat, ze powyzszy tekst wyczerpuje ten temat.

Robiac statyczny czy animowany model i zaktadajgc jako docelowe medium dystrybucji zaktadamy
uzycie VRML-2 warto pamietac, ze przyktadowo:

- nie zadziata nam PLE (animacja punktow weztowych bryty)

- animacja moze mie¢ FPS wytacznie w zakresie 5-25

- nie zadziata nam animacja parametrow takich jak np: kat widzenia kamery

- mija sie z celem umieszczanie animowanych (materiat wideo) tekstur

- nie zapamietane zostang zmiany cech tekstury, jej potozenia, trybu mapowania, przywigzania do
selekgciji, itp.

- z gory mozna odpuscit jaka kolwiek wolumetryke swiatta

- nie uzyskasz zadnych cieni rzutowanych (jedna bryta ocienia druga)

- nie zadziata Target Expression, ani tez inne Tagi z grupy Expression (animacja po $ciezce itp).

- nie zadziafajg tez tekstury proceduralne, bump map, alpha,...

- wyglad animacji u odbiorcy moze roznic sie w wyniku zastosowania roznych kart grafiki (np:
znacznie gorsza jakosc obrazu daje NVIDIA GeForce FX 5200 Ultra w porownaniu z ATI
Radeonem 9600 - ktory za to dziata troszke wolniej - co sie zauwaza dopiero przy naprawde
duuuuzych dokumentach).

VRML nie jest jednolitym standardem - w takim rozumieniu polecenia VMRL 1 nie stanowig
podzbioru VRML 2 czyli nie kazda przegladarka w standardzie 2 otworzy pliki w wersji 1.



