MIKROVLNNA TROUBA

REKLAMA

Model mikrovinné trouby predstavuje vérnou kopii tohoto oblibeného kuchyriského ptistroje. Svou barvou
zapadne do kazdého virtudlniho prostiedi. Nabizi podporu snadné a rychlé zmény barvy ¢elniho skla na
dvirkach pro vyssi prizpUsobitelnost.

Soucasti modelu je také hrnek s detailné
vymodelovanym uchem, které je tvoreno velkym
mnozstvim ploch pro co nejhladsi vykresleni.

K dispozici je také nékolik zakladnich textur pro
hrnek, doporucujeme zejména stylovou postavu
doktora House. Samoziejmosti je také funkcionalita
trouby. Textura na strandch vychazi z redlného
pfistroje, rovnéz textura na Celni strané u ovladacich
prvki je pfimo z existujici mikrovinné trouby. O
vérnost je tedy postarano.

Modelu lze otevirat dvirka tahnutim, stisknutim

kruhového vypinace zapnout pfistroj. Zapnutim se rozumi spusténi otaceni hrnku. Tato rotace je jesté
umocnéna melodii ze slavného serialu MacGyver a blikanim spoustéciho tlacitka. Na vrchni strané pfistroje je
hlavni vypinac, pakovy ovladac. Tento ovladac zapne mirny tfas mikrovinné trouby a vréeni. Na tento ovladaci
prvek jste upozornéni jeho blikanim a neustalym pulsovanim.

ProtoZe v redlném svété se zvysujici se vzdalenosti ¢lovék vidi vidy méné detaill néjakého objektu, je
samoziejmé, Ze tento fakt jsme implementovali rovnéz k modelu. Cim jste od né&j dale, tim nizsi detaily vidite.
To se projevuje i na vyssi FPS.

ODBORNY POPIS

KROK 1 - VYTVARENT MODELU

Tvorbu vlastniho modelu jsem zacal od stén, které jsou tvoreny geometrickym objektem box, tedy jedna se o
kvadry. Na Celni ovladaci tladitka jsem pouZzil valce (cylinder), které jsem orotoval kolem osy a nastavil, aby se
jim nezobrazovala zadni strana, kterd neni vidét a Ize jejim nevykreslenim usetfit fps. Vyfuky pro vétrani jsem
opattil autentickou texturou a jako geometricky objekt jsem pouzil vyvysenou plochu (ElevationGrid), ktery
jsem opét nastavil tak, aby se vykresloval z jedné strany. Stejny objekt jsem pouZil na dvirka trouby, u kterych je
ale treba, aby byly oboustranné a priihledné (vlastnost transparency). ElevationGrid jsem dale poufZil pro
nozicky modelu a kryt motoru, ktery je na zadni strané. ProtoZe vrml dava automaticky textury na vsechny
plochy 3D objektu, bylo v nékterych pfipadech tfeba pouZit vice objekt(i IndexedFaceSet (plocha definovana
body) a textury umistit pouze na nékteré. Téch nékolik IndexedFaceSet objektd dohromady pak vytvorili napr.
prosty kvadr. Dvirka modelu se skladaji jiz ze zminéného skla a dale 4 kvadr (plast okolo skla). Zaroveri na nich
je také madlo, opét tvorené kvadry. Uvnitf modelu je hrnek (Cylinder), ktery ma vzdy texturu (format jpeg) a
ucho. Toto ucho jsem vymodeloval v programu Blender pomoci ,metody” extrusion a nastaveni nékolik
vlastnosti materialu, jako napt. vyhlazeni hran. Uvnitf trouby jsou také 2 dalsi valce, které predstavuiji talif, na
ktery se davaji véci v troubé. Ze spodni strany modelu pak vycniva kryt otaceciho mechanismu (opét valec).
Posledni dudleZitou slozkou je pant, kolem kterého jsem v dalsich krocich otacel dvitka.



KROK 2 - NASTAVENI DETAILU
Nyni je na fadé nastaveni Urovné detaill (levels of details, LOD). Jednd se o zobrazeni rlznych detaill

v zavislosti na vzdalenosti objektu od uZivatelova avataru. To ma na starosti specialni uzel LOD, do jehoz
atributu range se zadaji poZzadované hodnoty (jednotky vzdalenosti pfedstavujici hranice, kdy se zméni LOD). J&
jsem nastavil range na [5,10], z ¢ehoZ plyne, Ze je tfeba definovat 3 rizné Urovné detailll (pro vzdalenost <5, >5
a <10, >10). V prvni Urovni vypada model naprosto stejné jako pred tim, veskeré detaily se zobrazuji. V druhé
urovni (vzdalenost vétsi nez 5 a mensi nez 10) dochazi jiz ke ztraté detaild. Nejsou vidét textury, u ElevationGrid
objektl se zméni vyhlazeni hran (creaseAngle)
na ,hrubsi“, nejsou vidét nékteré objekty (napf.
kryt vétrani uvnitf modelu). V posledni trovni
pak jesté vice zmensim creaseAngle, zmizi kryty
vétrani i vné modelu, nejsou vidét nohy
pristroje. Ddle pak chybi nékteré dalsi objekty
(napt. u ovladacich kolecek), hodnota
vyhlazovani CreaseAngle je zpravidla na nule,

byly upraveny i nékteré dalsi ElevationGridy tak,

aby neobsahovaly vice rozdilnych vysek (tj. vice
prechodu). Napfriklad u skla ve dvitkach
mikrovinky je snizen pocet bodd X (xDimension) na polovinu a jejich "vysky" jsou na nule, jedna se tedy pouze o
rovnou plochu. Také u nohou byl snizen xDimension, zDimension a creaseAngle, pro vétsi zjednoduseni. Cely
smysl LOD je ve snizeni ndro¢nosti scény na vykon pocitace.

Cely model byl také prepracovan tak, aby Sel pouZit jako externi prototyp v jiném souboru wrl (pomoci uzlu
ExternProto). Tento prototyp ma definovano nékolik parametrd, které urcuji jeho vzhled. Napf. textury, barvy
nékterych ¢asti a zapnuti / vypnuti LOD. lhned pod zapis uzlu ExternProto je tfeba napsat adresu, kde lze najit
zdrojovy wrl soubor, ktery obsahuje uzel PROTO, pomoci kterého lze definovat objekt tak, aby Sel pouzit jako
prototyp.

POPIS PROTOTYPU:

o field MFString texturaHrnek

o textura na hrnku v mikrovince. K dispozici jsou celkem 3 rdizné textury

field MFString ucho ["a.wrz"]

o vymodelovana ¢ast v Blenderu, jedna se o ucho hrnku. Nelze zadavat parametry jiné hodnoty
nez a.wrz. Stejné jako nékteré dalsi textury jsem to musel takto udélat, jinak by se to
nezobrazilo ve vysledné scéné

e exposedField SFColor dvirkal
o barva, hodnota diffuseColor u skla dvirek
e exposedField SFColor dvirka2
o barva, hodnota specularColor u skla dvifek
e exposedField SFColor dvirka3
o barva, hodnota emissiveColor u skla dvirek
o field MFString texturaMikrovinka ["pico.jpg"]
o textura mikrovinky, udélal jsem to jen z divodu kompatibility. Jinak by se nenacetla textura
vibec.
o field MFString texturaMikrovinka2 ["top.jpg"]
o textura horni stény mikrovinky, udélal jsem to jen z dlivodu kompatibility. Jinak by se
nenacetla textura vibec.
o field MFString texturaMikrovinkaVetrak ["vetrani2.jpg"]
o textura vétrani mikrovinky, udélal jsem to jen z divodu kompatibility. Jinak by se nenacetla
textura vlbec.
o field MFString texturaMikrovinkaBudiky ["button1.jpg"]



o textura ovladaciho panelu mikrovinky, udélal jsem to jen z divodu kompatibility. Jinak by se
nenacetla textura vibec.
o field MFString texturaMikrovinkaOkoliBudiku ["pico0.jpg"]
o textura okoli ovlddaciho panelu mikrovinky, udélal jsem to jen z diivodu kompatibility. Jinak
by se nenacetla textura vlbec.
o exposedField SFInt32 lod
o tento parametr uréuje, zda ma byt LOD zapnuto (1) nebo vypnuto (0)

KROK 3 - ZAKLADNI DYNAMIKA

Byla pfidana dynamika. Vyuziva se zdkladnich manipulatort (CylinderSensor pro ,rucni“ otaceni kolem osy),
Casovych sensorU (ovliviiuji automatické otaceni, barevnou animaci a pfehravani melodie) a interpolatora
(OrientationlInterpolator — otaceni hrnku). Veskeré akce Ize provadét nebo spoustét pouze pfi nejblizsim LOD.
Takto je to nastaveno zejména kvuli zachovani jisté logiky, kdy preci ani v redlném svété nelze ovladat
mikrovinku z 10 metrG. Navic ve vétsi vzdalenosti nemusi byt ani patrné, zda se dané akce spustila nebo nikoliv.
V externim prototypu pribyl parametr pro nastaveni barvy svétla, které reaguje na pfitomnost avatara.
Parametr se jmenuje barvaSvetla, je typu SFColor.

POPIS NOVE FUNKCIONALITY

e Otevirani dvifek - UZivatel mUzZe taZzenim (po)oteviit dvirka modelu. Jednim kliknutim je pak mudze
zavfit. Rotace se provadi kolem pantu dvirek.

e Animace barev - po kliknuti na horni ovladaci prvek modelu ("budik") se spusti animace barev, ktera
se provadi na tomto budiku.

e Rotace hrnku - po kliknuti na horni ovladaci prvek modelu ("budik") se spusti otaceni hrnku uvnitf
modelu

e  Prehravani zvuku - po kliknuti na horni ovladaci prvek modelu ("budik") se spusti zvukovy klip (soubor
midi)

"Trvalé" akce (rotace hrnku, animace barev, prehravani klipu) se automaticky ukonci po 32 vtefinach, nebo po
opétovném kliknuti na ovladaci prvek.

SCHEMA UDALOSTI

ROZSVICENI SVETLA

Proxim ltySensor Spothght Jakmile se avatar pfiblizi do urcité

« cidlo ’ « svetlo vzdalenosti, svétlo nazvané ,svetlo” se
rozsviti. Vzdalenost je déna velikosti
pole plsobnosti ProximitySensoru
(,,cidlo”)
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CylinderSensor Transform
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posouvani kolem pantu bylo tfeba u uzlu Transform, ktery obsahuje jak ROTACE, tak Dvirka,
nastavit parametr center.

ZAPNUTI OTACENI, ZVUKOVEHO DOPROVODU A ANIMACE BAREV

Tyto akce opét funguji jen pfi nejblizsim LOD, protoze
opét tézko ovladat mikrovinou troubu z 10 metrd.

TouchSensor , dotyk” reaguje na dotyk, ¢ili po stisknuti TouchSensor )
se spusti TimeSensor ,hodiny” a ,hodinyHrnek”. Ty e dotyk L/ e Theme
maji nastaveno Casovani na 32 vtefin. Tak dlouho se
bude otacet hrnek, hrat hudba a provadét animace touchTime K/ startTime
barev. - o

AudioClip

Aktivace ,,dotyku“ spusti (resp. Cas spusténi nastavi na shodny s ¢asem dotyku) AudioClip ,Theme*“. Ten piehraje melodii ve
formatu mid. Kazdy TimeSensor ma na starosti jinou akci, viz diagram nize.
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TimeSensor ,hodinyHrnek” ma na starosti rotaci hrnku uvnitf modelu. Druhy TimeSensor pak ma na starost zmény barvy
(animace barev) horniho ovladaciho prvku (sklada se ze 2 objekt(). Vypnuti vSech akci se provadi analogicky.

KROK 4 - POKROCILA DYNAMIKA

Javascript u mikrovinky je "spojen" s hlavnim vypinac¢em. Jednou z duleZitych proménnych je boolean
proménna "test", kterd uréuje, zda vykonavana akce je zapnuti nebo vypnuti animaci. Dalsim daleZitym prvkem
je nastaveni vlastnosti DirectOutput u uzlu Script na True. Tim padem lze ptfimo v javascriptu ménit vlastnosti



jinych uzl( v wrl souboru.

Jedna ze vstupnich proménnych je proménna "pusteno"”, typu SFTime. Pravé ji se preddava cas, kdy byl spustén
hlavni vypina€. Tato hodnota se uloZi do proménné "pustit" a zavola se funkce rot(). Ta podle jiz zminéné
proménné test urci, zda se jedna o zapnuti nebo vypnuti.

Pokud je test roven false, pak jde o zapnuti funkce. Spusti se tedy funkce zapniPredchoziAnimaci(), ktera zapina
animace a zvuk z pfedchozi Ulohy. Nastavi se hodnota proménné "rot" na hodnoty, podle kterych se otoci
hlavni vypinac (paka), poté se zavola funkce zapniNovouAnimaci(). Obé funkce (zapniPredchoziAnimaci() a
zapniNovouAnimaci()) pouZzivaji mj. proménnou pausa, kterd vyjadiuje ¢asovy posun, o ktery maji animaci de
facto zacit (resp. s jakou hodnotou maji zacit timery). Pravé toto se pouZziva pro vytvoreni prehravani, které umi
zacit tam, kde skoncilo a ne od zacatku. Zapnuti (startTime) se pak u timeru nastavi na hodnotu pustit-pausa. V
obou funkcich se zaroven nastavi na poZzadovanych uzlech vlastnosti enabled a loop na true. U funkce
zapniNovouAnimaci() se pak mj. provede rotace paky hl. vypinace a zména jeji barvy, kterd ma indikovat stav
pfistroje (Cervena vypnuto, zelena zapnuto), a spusti se tres celého pfistroje.

Vypnuti se provadi analogicky jako zapnuti, navic se ve funkci vypniPredchoziAnimaci nastavi hodnota
proménné pausa (pro pokracovani animace) na hodnotu pausa = pustit - hodiny.startTime_changed. Pokud je
paka ve stavu Vypnuto, pak nelze pouZivat ovladaci prvky z pfedchozi tlohy (jsou nastaveny na enabled.false),
nejde tady napf. otevrit dvirka.

Ddle je ve scriptu funkce initialize(), ktera se pusti pfi nacteni wrl souboru. V této funkci zapinam animaci barev
hlavniho vypinace a jeho pulsovani. Pulsovani

(animace zmény velikosti) je nastaveno ve funkce T g T g
zmenVelikost(i), kde ménim atribut scale u jedné < =
Casti hlavniho vypinace (de facto zvétsuji a o
zmensuji jeho pramér). ‘/'_3

TR
Dale je ve scriptu funkce time(value), ktera L ,f:'/T‘}:a
pfijima ¢as dotyku na HUD tlacitko a funguje \
vlastné stejné, jako funkce pusteno(value).

RADY PRO DALSI STUDENTY

Je duleZité jiz od za¢atku myslet na naroc¢nost scény. | na relativné silném pocitaci mize plsobit vrml znacné
problémy. To se projevuje napfiklad pfi psani javascriptu, kdy se nékteré akce nemusi viibec provést. Rozhodné
se vyplati v pripadé obtizi ,,vymazat” zbytek scény a snazit se ji ponechat co nejjednodussi. Pak znovu otestovat
funkénost a teprve poté se snaZit néco opravit. Bohuzel i podpora vrml prehravacid je pomérné slaba a jejich
kvalita je diskutabilni. Obcas se stava, Ze jedna verze pfehravace zvlada scénu bez problém a jina (starsi i
mladsi) naopak napf. neprehrava zvuky. Je tfeba tedy zkusit vice verzi. Dalsi nevyhodu pravé Cortona Player je
jeho nestabilita v jiném prohliZeci, nez je Internet Explorer. U ostatnich prohlizecli (Opera, Mozilla Firefox,
Google Chrome) zpUsobi jejich pad.



