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1. Ivadas
Dauguma zmoniy naudoja savo kompiuterius dél trijy pagrindiniy prieZasciy:
» zaidimams
» muzikai
» filmams

Kitaip tariant, Zmonés naudoja savo asmeninius kompiuterius daugiausia malonumui ir
pasilinksminimui (¢ia nekalbama apie tuos, kurie turi dirbti kompiuteriu, kad uzdirbty
pragyvenimui).

Did¢jant skaitmeniniy telekamery populiarumui, paprastam kompiuterio vartotojui
kompiuteris jgijo dar vieng vartojimo paskirtj, t.y. nuotrauky laikymas ir perzitiréjimas. Taciau,
vartotojui yra nuobodu, norint pereiti prie kitos nuotraukos, nuolatos spausti pelés mygtukus ar
mygtuka ,,Next“. Tod¢l vartotojui buvo pasitilyta alternatyva — trimaté galerija.

TacCiau galerijy kiurimas yra gana sudétingas, nes tritkksta tam skirty technologijy, be to
reikia jdiegti atitinkamus jskiepus, kuriais vartotojai nepasitiki, nes ne visada Zinoma, kam jie

skirti.

Tema

Trimaciy galerijy Sablony generavimas.

Temos aktualumas

Siuo metu pasaulyje ir Lietuvoje, vienas pagrindiniy multimedijos nagrinéjamy objekty
yra trimakiSkumas bei viskas, kas su juo susije.

Mokslas apie trimacius objektus dar yra pakankamai naujas. Dar neatskleistos visos ju
panaudojimo galimybés, taigi mano tema yra labai aktuali, nes populiaréjant 3D technologijoms
jos imamos naudoti vis dazniau.

Temos problematika ir iStirtumas

Trimatés galerijos pradétos kurti vos prie§ kelis metus, taigi jy néra daug, taip pat néra
medziagos apie jy kiirima. Be to lietuviy kalba §ia tema beveik néra jokios literattiros.

Darbo tikslas

Trimaciy galerijy kiirimo kalby ir Sablony generavimo analizé.

UZdaviniai

1. Surasti ir iSanalizuoti trimates galerijas.

2. I8analizuoti programas ir jrankius, skirtus trimaciy galerijy kiirimui.



3. ISanalizuoti ,,My Pictures 3d“ produkta, bei iStirti galimybe integruoti i ji savo
sukurtg galerija.

4. ISanalizuoti VRML programavimo kalbos privalumus bei truikumus.

5. I8analizuoti trimaciy galerijy Sablony generavimo biidus.

6. Sukurti trimatés galerijos model;.



2. Teoriné dalis
2.1. Temos analizé

2.1.1 Trimaté galerija

Trimaté galerija susideda i$ keliy moduliy (1 pav.):
» Galerijos redaktorius - tam, kad suprojektuoty trimatés galerijos geometrija,
objekty demonstravimo vietas.
» Tekstury ir 3d objekty generatorius - tam, kad suredaguoty strukttiros ir 3d
objekty sarasus, kurie gali buti jdéti | galerija.
» Demonstracijy redaktorius - tam, kad iSdéstyty parodas galerijoje.
Visi moduliai dirba atskirai, ir jie iSsaugo (uzkrauna) visg informacijg j (i§) jungting

duomeny baze [14].

Trimates galerijos modelis {VRML)

il {1

Gralerijos Telestany ir 3d Demonstracijy
redaktoriug ohjeldy generatoring redaktoriug
Duomenu baze

1 pav. Modelio architektiira

2.1.2 Trimaciy galerijy analizé

My Pictures 3d albumas (2 pav.) suteikia vartotojui nejtikéting galimybe sukurti
stulbinancius trimacius albumus, kur fotografijos talpinamos vaizdingoje trimatéje aplinkoje. Po

galerijas galima ,,pasivaikscioti®, taip pat pridéti garsa [7].

-2 ==

2 pav. My Picture 3d programos grafinis vaizdas



Activate Worlds - virtualios trimatés tikrovés svetainé (3 pav.), sudaryta i§ kity
vartotojy pastatyty pasauliy. Po Siuos pasaulius galima ne tik vaikscioti, bet ir bendrauti su kitais

lankytojais [9].

3 pav. Activate Worlds grafinis vaizdas

Gogofrog - virtuali fotografijy ar paveiksly galerija (4 pav.), po kurig galima
,.pasivaik§cioti ir pazitiréti ] ant ,,sieny* kabancias fotografijas.
Siuo pagrindu sukurtos galerijos panaios j interneto svetaines, tik su kitokiu pirmuoju

puslapiu [12].

4 pav. AGogofrog grafinis vaizdas

Shockwave 3D - galerija kurioje gausu trimaciy ,,pasauliy (5 pav.). Po juos galima

,pasivaikscéiot® pelytés pagalba. Taip pat galima pridéti garsa [12].

5 pav. Shockwave 3D grafinis vaizdas



British library - trimaté knygy galerija (6 pav.). Sioje svetainéje galima ne tik vartyti
pasirinktas knygas ir jas skaityti, bet taip pat yra galimybé klausytis, kas jose parasyta [12].

6 pav. Activate Worlds grafinis vaizdas

2.1.3 Trimaciy (galerijy) svetainiy kiirimo jrankiy analizé

Gogofrog - tai pusiau paruostas australy bendrovés ,,Internet News Unlimited trimatés
galerijos $ablonas [12]. Si svetainé skirta lengvai susikurti trimatj ir jspuidingai atrodant] tinklapj.
Tereikia uzsiregistruoti, pasirinkti Sablong ir pagal instrukcijas imtis darbo.

Gogofrog Sablonas sukurtas naudojant Flash technologija ir ActivateScript‘a.

Privalumai:

» Nereikalingi papildomi narSyklés jskiepai, i§skyrus ,,Flash®.
» Paprasta navigacija erdvéje, nesunku galerija sukurti pagal instrukcijas [9].

Trikumai:

» Svetainé kuriama pagal Sablona, néra judé¢jimo laisvés. [9]

Shockwave — tai technologija, leidZianti web narSykléje interaktyviai pateikti
Macromedia Director, Flash ir Shockwave Audio failus [13].
Pateikty faily turinj sudaro:
» Tekstas
Garsas
Paveiksléliai

Video

YV V V V

Animacija



,»Shockwave 3D failus gali eksportuoti tokios programos kaip ,,3ds Max* ar ,,Maya“, o

pirminé programin¢ jranga yra ,Macromedia Director MX*, kuria, kaip ir daugeliu ,,Adobe*

produkty, naudotis patogu ir paprasta.

Pasinaudojant Sia technologija galima kurti iStisus trimacius pasaulius, programuoti

pasitelkus objekting programavimo kalba ,Lingo*. Be to, eksperty teigimu, ,,Shockwave‘

grotuvas yra pakankamai galingas, jo ribos siekia apie 150 tukst. daugiakampiy vienai scenai -

panasiai kaip gero trimacio zaidimo (dazniausiai uztenka maziau nei 15 tikst., rekomenduotina

naudoti ne daugiau kaip 50 tiikst.).

1 lenteléje pateikti populiaris multimedijos faily plétiniai ir priemonés tiems failams

kurti, be to nurodoma, kokiais tikslais tas priemones naudoti [13].

1 lentelé. ,,Shockwave 3D faily plétiniai ir priemonés.

Failo plétinys Geriausiai tinka Reikalinga jranga
Flash .swf Vektoriné animacija ir Action Script | Macromedia Director arba Flash
Director .der | Multimedija ir Lingo Macromedia Director

Sound .swa Muzika / Garsai

Macromedia Director
arba Shockwave Audio

Biitinos priemonés:

Kadangi shockwave yra palyginti nesena technologija, pravartu zinoti minimalius

sistemos reikalavimus, kad galétume pilnai iSnaudoti visas sitilomas galimybes:

» Windows 95, 98, NT 4.0 arba naujesni

>
>
>

Pentium 233mhz 32 MB RAM
WEB narsyklé (IE, Nescape)

Shockwave Plugin

Privalumai:

>

>
>
>

Perzitiros terpés nemokamos, prieinamos visiems, mazos apimties.

WEB puslapiams suteikia dinamiskumo ir interaktyvumo.

Suderinama su daugeliu trimacio projektavimo programy.

Nereikia profesionaliy programavimo jgudziy, kuriant vektoring, nuo rezoliucijos
nepriklausancig animacija.

Animacijos failai mazesni uz animuotus paveikslélius (animated .gifs).



» Palaiko applety kiirimg be JAVA’os.
Trikumai:

» Reikalingas Shockwave player’is.

» Iskyla saugumo problemos.

> Labai brangi kiirimo programiné jranga.

» Nepatogus standartinis judéjimo modelis.

VRML (Virtual Reality modeling language) - standartas, tekstiniu formatu apraSantis
trimacius objektus: apsSvietima, erdve ir judéjimo taisykles. VRML pagrindu sukurtos svetainés
daugiau panasios j virtualius ,,pasivaiks¢iojimus* nei j svetaines, prie kokiy mes esame jpratg.

VRML kalba neturi savo kiirimo programos, patogiausia koda rasyti Notepad ar Wordpad
teksty redaktoriais, o saugoti reikia su plétiniu [.wrl]. Norint pamatyti sukurtus objektus ir/ar
judesius VRML kalba, reikia atsisiysti §io kodo perziiiros programele 1§ interneto. Populiariausia
ir nemokama - Bitmanagement Software GmbH (BS Contact). Si perziiiros programa skirta
atpazinti VRML/X3D/MPEG4 formatams. DaZniausiai ji naudojama 3d elementy jterpimui ]
tinklalapj [15].

Privalumai:
» VRML narsyklés yra placiai pasiekiamos daugeliui skirtingy platformy.

» Galima perkelti objektus i bet kokios trimac¢io modeliavimo programos.

Trikumai:
» Labai sudétinga.

» Neturi savo kiirimo programos.

X3D yra VRML evoliucija - naujesnis ir XML pagrindu sukurtas trimaciy erdviy
apraSymo standartas. ,,Cortona® VRML jskiepas interneto narSykléms. Pirmasis produktas, kuris
suteiké vartotojams galimybe klajoti virtualioje realybéje [9].

Privalumai:

» Galima perkelti objektus i$ bet kokios trimac¢io modeliavimo programos.
» Natirali ir aukstos kokybés trimaté erdve.

» VisiSka kiirybos laisvé.


http://pixel.lt/tag/vrml

Trikumai:
» Reikalinga speciali trimatés erdvés kiirimo programiné jranga.
» Programiné jranga brangi.

» Reikalingas papildomas jskiepas interneto narsyklei.

Pharus 3d Builder - trimatis redaktorius, apibréztas aukstos kokybés 3d scenos VRML
formate[10]. Jo darbui, reikia perkelti ir jdiegti vieng i§ vrml atpaZinimo programy.

Pasinaudojus Pharus 3d Builder redaktoriumi, galima sukurti virtualig aplinka, tokig kaip
kambarys, namas ar pan. Taip pat po sukurtas aplinkas galima laisvai judéti.

Norint scenas publikuoti internete, biitina jtraukti INT3D Biblioteka [10].

Privalumai:
» Paprastas naudojimas.

» Tinkamas didelés apimties sceny publikacijai internete.

Active Worlds svetainé skirta susikurti trimatj pasaulj ar virtualius zaidimus. Kad bty

galima klajoti virtualiuose pasauliuose, reikalinga atskira narSyklé.

Svetainés aplinka atsiskleidzia ne visa, o po truputj - duomenys keliauja i§ serverio.
Apatingje narSykles dalyje matosi ,,pokalbiai“. Tekstas skirtingas: t.y. yra rodomi pokalbiai,

,»girdimi* i$ tolo, bei pokalbiai, kai kas nors tiesiogiai kreipiasi i vartotoja [9].
Nusipirkus priemones, galima pafiam kurti pasaulius, juos talpinti savo svetaingje.

Pasauliai tarpusavyje susisiekia nuorodomis: tarsi | savo svetaing jdétuméte nuorodg j kitg

svetaing, tik tai atrodo kitaip - kaip varteliai ar durys.
Privalumai :
» Galimybé bendrauti su kitais lankytojais.
» Ispiidingas detalumas ir kokybé, kiirybos laisve[9].
Trikumai:
» Reikalinga kiiréjy programiné jranga.
» Norint tapti pilnaverciu svetainiy lankytoju, reikalinga registracija.

» Labai apkraunamas tinklas, perduodama daug duomeny [9].
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2.1.4 Sablonai

Sablono savoka galima suskirstyti j tris pagrindines grupes:

1. Trafaretas, struktiira ar apdangalas, panaudotas grafikoje (pieSimui, tapybai, ir pan.) ir
siuvimas, kad kopijuoty laiskus, formas ar projektus.

2. I8 anksto sudarytas puslapio struktiiros ar stiliaus sustatymas elektroninéje ar popieringje
ziniasklaidoje.

3. Formos laiSkas, standartinis laiSkas elektroning¢je ar popieringje Ziniasklaidoje,

panaudotoje daZznai su detalémis atskiriems gavéjams, priedams [24].

Kompiuteriniy $ablony panaudojima gali suskirstyti j septynias pagrindines Sakas:

1. Rinkmenos formatas - standartizuotas rinkmenos tipas, panaudotas programinés jrangos,
kaip 1§ anksto apipavidalintas pavyzdys.

2. Programavimas - jrankis bendram programavimui.

3. Meta programavimas - programiné technika, panaudota kompiliatoriaus, kad sukurty
laiking programos teksta.

4. Metodas - | objekta orientuota projekto struktiira.

5. Programinés jrangos projektavimas - bet koks apdirbimo elementas, kuris gali buti
sukombinuotas su duomeny modeliu ir apdirbtas Sablono variklio.

6. Teksto apdorojimas - standartinis dokumentas, turintis savyje teksto iSdéstymo struktiirg ir
stiliy.

7. Tinklapio Sablonas — juo galima pasauliniu mastu suredaguoti ir apipavidalinti grafinius

elementus ir tekstg, bendra kiekvienam dokumento puslapiui [24].
Sablono procesorius (3ablono variklis) yra programiné jranga ar programinés jrangos

komponentas, kuris yra suprojektuotas, kad sukombinuoty vieng ar daugiau Sablony su duomeny

modeliu, kad pagaminty vieng ar daugiau rezultato dokumenty
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<msg=
A Hello $na..
<msg=>
Data Template

Template Engine

n

Result
Documents

7 pav. Sablono sistemos elementai

Sablono procesorius (variklis) yra atsakingas uZ prisijungima prie duomeny modelio; kodo
apdirbimg apibréztuose Saltinio Sablonuose; produkcijos nukreipimg j specifing teksto rinkmena.
Be to kai kurie Sablono varikliai leidZia papildomg konfigtiracijos pasirinkimg [24].

Visa $ablono apdorojimo sistema susideda i$ $iy pirminiy elementy:

» Jungtinis duomeny modelis.

» Vienas ar daugiau Saltinio Sablony.

» Procesorius ar $ablono variklis.

» Sukurta produkcija rezultato dokumenty formoje.

Pirminiai Sablonai tradiciSkai apibréziami pagal:

» Egzistuojancig pirming programavimo kalba.
» Specialiai apibrézta Sablono kalba.

» Programinés jrangos ypatybes.

Dinaminio Sablono paveiksléliy generavimas. ApraSant sudéting dinaming galerija
naudojami metodai su jsipareigojimais: hide (slépti) ir show (rodyti). Véliau paveiksléliai gali
biti pridéti dinamiskai prie bet kokio hierarchijos lygmens, pradedant nuo virSaus ir perduodami
pagal reikmg.

Galerijos misrus Sablonas susideda i$ dviejy klasiy:

» DynanicGallery — sudétiné visos galerijos klasé.
» Gallerylmage - paveikslélio klasé [23].

Originalus $iy klasiy i8siSakojimas:
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/* Interfaces */

var Composite = new Interface(‘Composite’, [‘add’, ‘remove’, ‘getChild’]):;
var GalletyItem = new Interface(‘GalleryItem’, [‘hide’, ‘show’]);

/* DynamicGallery class */

var DynamicGallery = function (id) {
this.children = [];
this.element = document.createElement’div’) ;
this.element.id = id;
this.element.slassName = ‘dynamic-Gallery’;
}
DynamicGallery.prototype = {
add: function (child) {
Interface.ensureImplements (child, Composite, GalleryItem) ;
this.children.push (child) ;
this.element.appenChild(child.getElement ()) ;
}
remove: function(child) {
for(var node, i = 0; node = this.getChild(i); i++) {
if (node==child) {
this.formComponents[i].splice(i, 1);
}
}
this.element.removeChild (child.getElement () ) ;
}
geyChild: function (i) {
return this.children[i];

}

2.1.5 VRML ir duomeny bazé

VRML scenos jkélimas | duomeny baze vykdomas orientuotu mazgu, kuris yra
naudojamas, kaip SSI (server side include) mechanizmas. Tai reiskia, kad VRML scena yra
gramatiSkai nagrinéta i§ serverio pusés DBMS (database management system) viduje, kad
iSplésty SSI mazgg ir pakeisty ji kitais, standartiniais VRML mazgais. Tod¢l, SSI mazgy
savarankiskai niekada nenusiys vartotojui [11].

SQLServerInclude prototipas:
PROTO SQLServerInclude {

field SFString connection wo
field SFInt32 maxRow =1
field SFString sglStatement w
field SFNode template NULL
field SFInt32 error on 0

W74

field SFString error message

Kiekvienas SSI mazgas turi savyje SQL tvirtinima, kuris yra atliktas DBMS per scenos
ikélima, realiajame laike. Sio jkélimo procesas gali bati apdirbtas trimis bidais:

1. Lauko verté su rezultatais tiesiogiai paskiriama specifiniam VRML mazgui.

SELECT [colname] INTO
[nodename.fieldname]
FROM [tablename] WHERE [condition]
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2. Kintamyjy reik§meés apibréziamos SSI mazgy viduje. Jei ,,INTO* dalyje SQL turi vieng i$
apibrézty kintamyjy, tai gali buti pakei¢iama atitinkamomis rezultato reikSmiy vertémis.

3. Naudojamas Sablonas, kad sujungty rezultato reikSmiy vertes ] scenos vizualizavimg.
Toks Sablonas turi savyje kelis mazgus, kuriy vertés gali priklausyti nuo reikSmiy
rezultato. Siuo atveju, naujas $ablono pavyzdys yra sukurtas kiekvienai eilutei, ir mazgai
sugrupuoti | vieng naujg iSplésto VRML scenos apibiidinimo grupés mazgg. Naudojant §j
metodg, Sablonas bus visada ple¢iamas, kad pakeisty originaly mazgg, net jei jis bus

tuscias [11].

Duomenuy bazés papildymas. Tradicinés duomeny bazés sistemos néra apriipintos
funkcijomis, kad tiesiogiai palaikyty VRML scenos duomenis. Santykinés objekty ir 1 objekta
orientuotos duomeny bazés valdymo sistemos buvo patobulintos, kad palaikyty papildymo
funkcija prie naujy duomeny tipy.

Pagrindinis komponentas, palaikantis VRML yra VRML duomeny tipo ir su juo susijusiy
funkcijy papildymas.

Funkcijos, apibréZztos VRML duomenims, surenka duomenis apie i§ anksto apibrézty
sceny palaikymo tipo pakeitima, sujungima, importavimg ir eksportavima, taip pat apie uzbaigtos
scenos transformacija (2 lentel¢). Funkcija scenos sujungimui gali biiti panaudota, kad apdirbty
pasirinkimus. Jei pasirinkimo rezultatas yra VRML sceny komplektas, jie gali buti paversti |
vieng sceng prie§ nusiunciant vartotojui. Jei SSI mazgai jvyksta sujungtoje scenoje, jie turi biiti
iSplésti anksc¢iau, negu scena nusiunciama vartotojui [11].

2 lentelé. Funkcijos surenkanéios VRML duomenis

Funkcija VRML duomenys
VRMLCreateWorld VRML objekty i§ SQL pakeitimas j VRML sceng
VRMLExpand VRML objekty i§ SQL pakeitimas | VRML sceng

naudojant praplésta Sablona
FileToVRML, VRMLToFile VRML sceny importavimas ir eksportavimas

VRMLSetTranslation (absolute), | VRML sceny perkélimas
VRML Translate (relative)
VRMLSetRotation (absolute), | VRML sceny pasukimas

VRMLRotate (relative)

VRMLSetScale (absolute), | VRML sceny mastelio pasirinkimas
VRMLScale (relative)

VRMLAddViewpoint Naujy scenos rodymo koordinac¢iy nustatymas
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2.2. Darbo srities analizé

2.2.1 VRML (Virtualios tikrovés modeliavimo kalba)

VRML Virtuali Tikrovés Modeliavimo Kalba (VRML) yra failo formatas apibtidinantis

trimacius interaktyvius pasaulius ir objektus. Tai gali biiti panaudojama sasajai su ziniatinkliu.

VRML naudojama kurti sudétingy 3D sceny iliustracijoms, virtualios tikrovés sukfirimui.

VRML naudojamas kurti statiSkiems ir animuotiems objektams, taip pat gali turéti

hipersaitus su kitais objektais, t.y. su garsais, kino filmais ir atvaizdais.

YV V. V V V V V

VRML ypatybés:

Navigacija - daug kontrolés galimybiy - eiti (walk), vartyti (examine), skristi (fly) ir t.t.
Ziaréjimo tagkai (Viewpoints) - fiksuotos kameros pozicijos.

Modeliai - geometriniai primityvai (box (déz¢), sphere (sfera), cone (kiigis), cylinder
(cilindras)), indeksuoty sieny aibés (indexed face set), tiesiy aibés (line set), tasky aibés
(point set), auksc¢iy gardelés (elevation grid), tekstai.

Medziagos (Materials) — difuzinés spalvos (diffuse colour), veidredinis atspindys (Specular),
aplinka (ambient), Zvi/;&jimas (shininess), permatomas (transparency) ir kt.

Garsas - specialus 3D audio formatas (palaikomi WAVE, MIDI failai).

Teksturos - palaikomi JPEG, GIF, PNG and MPEG video formatai.

Apsvietimas (Lighting) - kryptiné (directional), taskiné (point) ir kt. Sviesa.

Specialiis efektai - fonas (background), riikas (fog), billboard.

Detalizavimo lygiai (Levels of Detail - LOD) - priklausomybé¢ nuo spartos ar atstumo.
Kolizijos - kolizijy tarp zitirovo ir objekto apskai¢iavimas.

Animacija - pozicijos, posiikiy, deformacijy, spalvy ir kt. animacijos. Beveik kiekvienas
atributas gali biiti animuotas.

Jutikliai (Sensors) - lietimo (touch), judesio (drag) (ploksStumoje, sukimo apie asj arba
apie taSkg), laiko (time), artumo (proximity), matomumo (visibility).

Skriptai (Scripting) - galimybé naudoti Javascript, Java ir kt. kalbas prieinamas
narSykléms kliento/serverio kompiuteriuose.

Keliai (Routes) - skriptai, animacijos ir objekty savybés gali biiti sujungtos (lyg elektros
grandinéje) jvairiems efektams kurti.

KompaktiSkumas - labai mazi failai naudojant zip glaudinima.

Moduling¢ struktiira - nuorodos j iSorines teksttiras, modelius, scenas ir skriptus.
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» I$plétimo galimybés - jeigu standartiniy VRML mazgy (nodes) neuztenka, galima kurti

naujus mazgus naudojant prototipus (Prototypes) [22].

VRML failo struktara. VRML (*.wrl) failai turi 3 pagrindinius elementus:
1. Antraste, kuri parodo narSyklei, kad failas yra VRML ir nurodo jo versija. Antrasté yra
privaloma.
2. Komentarai, kurie iSskiriami zenklu #.
3. Mazgai.
Koordinac¢iy sistemos ir aSys. Visi atstumai VRML yra iSmatuoti metrais. Tai neturi
daug reikSmés vartotojo nuosavame pasaulyje, taCiau, jei norima prisijungti prie kity sukurty
objekty, ar panaudoti iSorines rinkmenas, patartina laikytis standarto. VRML koordinaciy sistema

(8 pav.):

8 pav. Koordinacdiy sistema

Sukimasis VRML pagrijstas deSiniosios rankos taisykle [22].
Transformacijos. VRML transformacijos turi tris tipus, kuriuos galima pritaikyti
objektams:
» Transliavimas
» Rotacija (sukimasis)
» Skale
Jie visi yra apraSomi mazge. Ta¢iau viename mazge nubiitinai turi biiti visi trys objektai.
Sintaksés pavyzdys:

Transform {
translation 1 1 1
rotation 0 1 0 0.78
scale 2 1 2

}

Pagrindinés VRML formos:
Dézé yra kubas (9 pav.). Standartiskai jos krastin¢ lygi dviem metrams. Taciau Siuos

parametrus galima keisti apibréziant norimus dydzius:
geometry Box {

size 5.5 3.75 1.0
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9 pav. Dézé

Cilindrinis (10 pav.) mazgas apibréziamas nuo +1 j-1 visuose matmenyse, taip pat kaip
déze. Kad apibréztume skirtinga dydij, galima panaudoti spindulj ir aukscio laukus. Taip pat yra
trys kiti laukai, pusé, vir§ting ir pagrindas. Jie yra Boolean vertés (TRUE ar FALSE), ir parodo
narSyklei, ar rodyti tinkama cilindro dalj:

geometry Cylinder {
radius 0.5
height 10
top FALSE

10 pav. Cilindras

Kugis (11 pav.) yra panaSus ] cilindra, iSskyrus tai, kad vietoj spindulio lauko, yra
bottomRadius. Be to, néra jokio auks¢iausio lauko, kadangi kiigiai néra linke turéti virStiniy:

geometry Cone {
bottomRadius 5
height 10
bottom FALSE
}

11 pav. Kagis
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Sferos (12 pav.) mazgas turi tiktai vieng lauka, kuris yra jo spindulys:

geometry Sphere {
radius 10,000,000
}

+z

radius

12 pav. Sfera

Tekstas ir stiliai. Teksto mazgas turi tiktai keturis laukus. Pirmas yra eiluté, kur yra

apibréziama eiluté ar eiluciy sarasas. FontStyle laukas turi savyje FontStyle mazga. Paskutiniai

du laukai yra maxExtent, kur apibréziamas maksimalus teksto plotis ir ilgis (metrais), kurie yra

ilgiy sgrasai kiekvienai eilutei, tokiu biidu galima apibrézti specifinj plotj kiekvienam is jy [22].

Laukai. VRML rinkmenos susideda i§ mazgy grupiy. Sitie mazgai gali taip pat turéti

savyje kitus mazgus, ir taip pat gali turéti savyje laukus. Kiekvienas laukas turi tipg, kuris valdo,

kokius duomenis jis gali turéti savyje. Yra daug skirtingy tipy:

>
>

SFBool turi reikSmes "TRUE" arba "FALSE".

SFColor & MFColor laukas, turintis savyje vieng spalva, sudaryta i§ trijy skaiciy tarp 0 ir
1, t.y. raudony, zZaliy ir melyny tos spalvos verciy atitikimo, pavyzdziui 0 1 0 yra Zalias.
MFColor yra laukas, turintis savyje daugialypes spalvas, pavyzdziui [0 1 0,1 00,00 1].
SFImage dvimatis spalvotas arba juodai baltas atvaizdas. Jj sudaro du sveikieji skaiciai,
kurie apraso paveikslélio aukst] ir plotj arba vienas sveikasis skaiCius, kuris apraso
atvaizde naudojamus komponentus: 1 juodai baltas vaizdas, 2 permatomas, juodai baltas
vaizdas, 3 spalvotas vaizdas, 4 permatomas, spalvotas vaizdas.

SFInt32 & MFInt32 pavienis arba 32 bity sveikojo skaiCiaus skai¢iy sgrasas. Jie gali biti
desimtainiame ar $eSioliktainiame formate. SeSioliktainiai skai¢iai prasideda nuo 0x,
pavyzdziui, OxFF yra 255 deSimtain¢je trupmenoje.

SFNode & MFNode vienas mazgas, ir MFNode mazgy sarasas.

SFRotation & MFRotation Sie laukai apibrézia sukimasi apie asj. Tai sudaroma i§ keturiy
skaiCiy. Pirmi trys apibrézia X Y ir Z koordinaciy vektoriy, ketvirtas - radianas.

SFString & MFString Sis tipas turi savyje sara$a charakteriy utf-8 simboliy rinkinyje.
ASCII yra utf-8 poaibis, tokiu biidu nereikia jaudintis dél skirtingy simboliy rinkiniy.
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» SFTime & MFTime apibrézia laikg (data).
» SFVec2f & MFVec2f dvimaciy vektoriy sarasas.
» SFVec3f & MFVec3f tridvimaciy vektoriy sgrasas [22].

Fonas. Standartinis VRML fonas yra juodas, taciau yra du budai, kuriais galima pakeisti
scenos fona, t.y. pasinaudojus foniniu mazgu:
» Apibréziamos fono spalvos
» Fonui priskiriama tekstiira [22].

Fonui aprasyti naudojama sintakse:

Background {
MFFloat groundAngle []
MFColor groundColor []
MFFloat skyAngle []
MFColor
skyColor [0 0 0]

Garsas. Garsinis mazgas yra iSskirtas elipsoido strukttiroje (13 pav):

SoundMode
L J

directian

| rninBaoky  rninFront

mereac | ot
13 pav. Garso struktiira
Raudonoje zonoje, garsas iSgirstamas pilnu intensyvumu. Geltonoje zonoje, garsas
blanksta su atstumu i§ Saltinio. MinFront, maxFront, minBack, ir maxBack atstumai yra laukai,
apibrézti Garsiniame mazge, pagal kryptis [22].

Garsinio mazgo sintaksé:

Sound {

SFVec3f direction 001
SFFloat intensity 1
SFVec3f location 000
SFFloat maxBack 10
SFFloat maxFront 10
SFFloat minBack 1
SFFloat minFront 1
SFFloat priority 0
SFNode source NULL
SFBool spatialize TRUE

}
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Kiti laukai veikia taip: kryptis yra vektorius, apibréziantis kryptj, kurioje nurodomas
garsinis mazgas. Intensyvumas yra garso apimtis. Kad iSgautume garsa, kuris biity tolygiai
girdimas visomis kryptimis, turésime maxFront=maxBack, ir minFront=minBack. Jei norima,
kad $is garsas mazéty su atstumu, reikia nustatyti visas vertes prie to paties atstumo, kuris turi

buti gana didelis, kad apimty visg kuriamg 3d pasaulj.

ApSvietimas. Kiekviena Sviesa turi intensyvumg, kurio verté tarp 0 ir 1 jos rySkumo
atitikimo. Ji taip pat turi supant] intensyvuma, tarp 0 ir 1, kuris parodo kiek Sviesos prisideda prie
bendros Sviesos supancios sceng. De¢l to, kuo daugiau Zibinto scenoje, tuo rySkesnis supantis
apSvietimas. Supanti Sviesa yra lengva, kuri Svyti ant kiekvieno pavirSiaus scenoje, imituodama
Sviesa, atspindéta nuo kity objekty. Kiekviena Sviesa taip pat turi spalva. Tiesioginé Sviesa,
i8skirta Sviesos Saltinio, yra apskaiCiuota intensyvumo * spalva. Supanti Sviesa, panaudota scenai,
yra ambientIntensity * spalva [22].

Kryptiné Sviesa - Sviesa, kuri §vyti nuo vienodos krypties, kaip lygiagreciy spinduliy
komplektas, pavyzdziui Saulés Sviesa, kur viskas apSvieCiama ta pacia kryptimi [22].

Krypties Sviesos sintaksé:

DirectionallLight ({
exposedField SFFloat ambientIntensity O
exposedField SFColor color 111
exposedField SFVec3f direction 0
exposedField SFFloat intensity 1
exposedField SFBool on TRUE
}

DirectionalLight mazgas neturi vietos pasauliy erdvéje, bet tiesiog egzistuoja. Kryptinei
Sviesai sukurti naudojamos dvi sferos. Abi Sferos 1§ galo yra uzdegtos zalia Sviesa, deSinéje yra
uzdegta raudona Sviesa. Taip yra todel, kad zalia Sviesa yra aukSCiausiame lygmenyje
rinkmenoje, o raudona §viesa yra sugrupuota tame paciame mazge kaip sfera, ant kurios tai Svyti

(14pav.).

root

N

green transform transform
light / /\
a green red/green red

sphere sphere light

@ O =

14 pav. Sviesos diagrama
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TaSko Sviesa - apSvietimo mazgas kuris yra démesio centro mazgas. Jis turi visus

standartinius normaliy apSvietimo mazgy laukus. Taip pat turi vieta, spindulj ir PointLight mazgo

i§sekinimo laukus. Démesio centras Siuo atveju yra Sviesa, kuri §vyti tam tikra kryptimi.

Be to galima apibréZti démesio centro, pagaminto su dviem kitais laukais beamWidth ir

cutOffAngle dydj. Pastarieji yra kampai, kurie apibrézia, kiek platus svarbiausias spindulys, ir

kaip greitai jis nyksta krastuose (15 pav.). Si diagrama iliustruoja, kaip beamWidth ir

cutOffAngle paveikia spindulio pasirodymg.

Tasko Sviesos sintakse:

SpotLight {
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField
exposedField

bearnwidth

SpotLight

cutOffangle

-

direction

15 pav. Tasko Sviesos diagrama

SFFloat
SFVec3f
SFFloat
SFColor
SFFloat
SFVec3f
SFFloat
SFVec3f
SFBool

SFFloat

ambientIntensity
attenuation
beamWidth

color
cutOffAngle
direction
intensity
location

on

radius

00
.570796
11
.785398
0 -1

oOrookrkrrEr o

00
TRUE
100

2.2.2 VRML Papildomos programos (iskiepai)

Vartotojas, norédamas perzitiréti trimat¢ galerija, turi turéti tam skirtg programing jranga.

VRML failai paprastai perziiirimi su interneto narSyklémis, taciau interneto narSyklés

automatiSkai VRML nepalaiko, todé¢l reikia naudoti jskiepus (3 lentel¢).
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3 lentelé. DaZniausiai naudojami jskiepai.

Programiné Operaciné sistema Narsyklés
jranga Windows Linux | Mac | Internet Firefox Opera Google Safari Visual
ME/2000/ | Ubuntu (O] Explorer | 1.5ir sek. 8.5ir Chrome 4.5 ir sek. Explorer
XP/Vista X 6.0ir sek. 1.2 ir sek. 4.0ir sek.
sekancios
Cosmo X X X X
Player
Cartona3D X X X X X X X
Viewer
Octaga X X X X X X X
Player
SwirlX3D X X X
FreeWRL X X X
OpenVRML X X X

Veikimo principas perziiirint trimatg galerija, patalpintg internete, pavaizduotas 16 paveiksle

0
2N

Vartotojas

Marsylde

o

VYEML jskiepis

Serveris

WEE serveris

Duomeny baze

Internetas

16 pav. Darbo srities modelis

2.2.3 My Picture 3D programinés jrangos analizé.

Galimybé importuoti savo Sablong

Programiné jranga. My Picture 3d programiné jranga suprojektuota kaip albumas, kad

padaryty kompiuterius naudoti pramogai mégstan¢iy zmoniy gyvenimg jdomesnj [7].

My Picture 3d programa gali biiti panauda keliais biidais:

1. Tai gali buti paprastas trimatis paveiksléliy (nuotrauky) albumas.

3. Patalpinti internete pasinaudojus VRML rinkmena.

Galima albumg instaliuoti, kaip kompiuterio ekrano uZzsklanda (ang. screensavers).

Vartotojo sasaja. Programos vartotojo sgsaja yra labai paprasta, neapkrauta gausiais

mygtukais ar specialias nustatymais (17 pav.).
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231 My Piolures 30 3
Gallery | Sound | Advanced Installzd gé\\erias About

| = i Select pictures ey
i i

= .
i 1 folder(s) selected
(] | 0 file(s) selected
| el l [ cydic photo Ahange

ShowRoom  Space_St.
] &N

17 pav. Pagrindinis programos My Picture 3D langas

Trimatés galerijos sukiirimg sudaro keturi pagrindiniai zZingsniai:

Gallery (galerija) — iSsirenkame galerijos dizaing i§ Sablony pateikty lango apacioje, arba,
uzéje ant mygtuko ,,Instaled galleries®, pasirenkame kita kompiuteryje esancia galerija.
Taip pat Sablonus galima atsisiysti IN interneto svetaingés:
http://www.mypictures3d.com/galleries.html.

Sound (garsas) — priskiriame kuriamai galerijai muzika.

Select Pictures (Paveiksléliy pasirinkimas)— paveiksleliy jkélimas j albuma.

Galerijos perziiira, 1§saugojimas.

Nuotrauky (paveiksleliy) jkélimas suskirstytas j 4 svarbiausius skyrius (18 pav.):

Pirmas skyrius skirtas vartotojui lengvai perziuréti kompiuteryje esancius dokumentus ir
nustatyti paveiksly (nuotrauky) laikymo vieta.

Antras skyrius rodo paveikslus (nuotraukas) i8S pasirinkto aplanko.

Tracias skyrius rodo vartotojo pasirinktus, galerijai skirtus, paveikslélius (nuotraukas).

Ketvirtame skyriuje rodomas konkretus pasirinktas paveikslélis (nuotrauka).

My Pictures 3D [selected 0 file(s), 1 folder(s)] ==
Fies and folders to process
C:AUserstDanguole\Fictures

18 pav. Paveiksléliy (nuotrauky) jkélimo langas
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Programos valdymas — yra dvejopas:

1. Automatinis veikimas, t.y. isijungus galerija, vaizdas iSkart pradeda judéti bei groti
muzika (jei tik ji yra albumui priskirta). Vartotojui tereikia ramiai stebéti paveikslélius,
tarsi zitréty animacija.

2. Vartotojas pats gali valdyti judéjimo krypti bei jud¢jimo greiti. Isijungus galerijg ir
paspaudus F1 lange pasirodo nurodymai (19 pav.) kaip valdyti (pelyte arba valdymo

klaviSais) vaizda.

19 pav. Galerijos valdymo paaiSkinimai

Vienas 1§ svarbiausiy My Picture 3d albumo privalumy - realistinis animacijos
prisilietimas. Pavyzdziui, kopiant laipteliais vartotojui susidaro jspudis, kad jis kopia i§ tikryjy
arba yra realioje meno parodoje ir eina aplink paveikslus taip, kaip nori, t.y. grei¢iau arba 1é¢iau,
zavédamasis pasirodymu. Be to, vartotojas gali zitiréti pro langg ir gérétis matomu peizazu [7].

Importavimo galimybé. Importuoti savo sukurtg Sablong j jau egzistuojant] trimatés
galerijos generavimo produkta, Siuo atveju § My Pictures 3d, yra labai sudétinga.

My Pictures 3d turi savo sukurta galerijy struktiirg. Cia visy galerijy i§déstymas vienodas,
skiriasi tik naudojamos teksturos ir keli papildomi trimaciai objektai (20,21 pav.).

Taigi, norint importuoti savo galerijos Sablong, reikéty laikytis esamos struktiiros,
teisingai apraSyti visas koordinates, nes prieSingu atveju, jkelti j galerija paveiksliukai, gali biiti

iSkraipyti, ar pilnai nerodomi.
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20 pav. Trimaté galerija 21 pav. Trimaté galerija

3. Projektiné dalis

3.1. Irankiy ir priemoniy pasirinkimo analizé

Trimatés galerijos projektavimui naudojamas ArchiCad 12 jrankis.

ArchiCad dirba su daugybe paplitusiy faily formaty — DXF, DWG, DGN, PDF, IFC,
SVF, DWF, HPGL, WMF, PICT, PMK, VRML, 3DStudio, OBJ (Wavefront), Lightscape
Technology, FACT (Electric Image), 3DMF, ADS 3D, ZOOM, Strata, ASCII, TEXT, RTF,
GDL, JPEG, TIF, GIF, BMP, BMS, PICS, QuickTime VR, Real VR, QuickTime Mov, AVI, FLI
(Animator Pro). ArchiCAD lengvai keiiasi informacija su duomeny baziy ir struktiirinés
analizés programomis, CAD ir inzinerinio projektavimo, vizualizacijos ir 3D modeliavimo
programomis.

Sukurti objektai apjungiami programa, kuria galima lengvai importuoti VRML modelius,
vizualiai juos perstatyti, keisti jy matmenis. Tam naudojamas VrmlPad redaktorius.

VrmlPad leidzia redaguoti ir lokalius, ir nutolusius failus. Pagrindinés VrmlPad funkcijos,
sutrumpinancios projekto raSymo ir testavimo laika:

» Kontekstinis AutoComplete, antrasc¢iy iSdéstymas ir pagalba, iSpléstiné paieska ir

keitimas.

» Dinaminis klaidy atpazinimas.

A\

Hierarchinés struktiiros vizualus palaikymas ir objekty tarpusavio rysiai.

» Vizualus resursy operacijy palaikymas.

3.2. Projekto (darbo) vykdymo planas

1. 2007 m. rugséjo mén. Darbo temos pasirinkimas ir aptarimas su darbo vadovu.
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2. 2007 m. spalio — 2008 m. sausio meén. Literatliros apie trimates galerijas ir programy
skirty jy kirimui paieska.

3. 2008 m. sausio mén. — 2008 m. geguzés mén. VRML programavimo kalbos analizé.
Sablony generavimo analizé.

4. 2008 m. geguzés mén. — 2008 m. gruodzio mén. My Picture 3D produkto ir galimybés
integruoti savo sukurtg galerija i ji analizé.

5. 2009 sausio — 2009 m. balandzio mén. Trimatés galerijos kiirimas. Projekto vykdymas,
konsultuojantis ir aptariant atliktus darbus su vadovu. Aprasomas projektas, darbo eiga

aptariama su vadovu. Darbo eigos aprasymas, i§vady pateikimas.

4 lentelé. Planuojamy darby grafas

Laikaotarpis 2007 2008 2009
Uiduotys rugsejis spalis sausis| geguié|  gruodis sausis| balandis| geguie
Darbo temos pasinnkimas ir darbo
aptarimas su vadovu

Literatdros apie trimates galerijas
ir programy skirty jy kdrimui
paieska.

WRML programavimo kalbos
analizé. Sablony generavimo
analize.

by Picture 30 produkto ir
galimybés integruoti savo sukurty,
galerijg | jj analize.

Trimates galerijos kdrimas.
Projekta vykdymas,
konsultugjantis ir aptariant atliktus
darbus su darbo vadovu.

|
Apragomas projektas, darbo eiga
aptariama su darbo vadowa. Darbo S —

eigos apragymas, idvady
pateikimas.

3.3. Pradinis projekto aprasymas

Darbas susijes su trimaciy galerijy Sablony generavimu bei jo pritaikymu praktiskai.
Todél pirmiausia reikia pradéti nuo informacijos rinkimo apie jau egzistuojancias trimates
galerijas, bei jy kurimo jrankius. Kadangi Siomis programomis nebuvo dirbta, tai reikia laiko jy
studijavimui, gilinimuisi. Reikia i$siaiSkinti programy veikimo principa, pagrindiniy funkcijy
naudojima ir teikiamas galimybes.

Galerijos Sablono projektavimas.

Galerijos Sablono kiirimui naudojama ArchiCad programa. V¢éliau Sablonas
eksportuojamas VRML formatu. Pasinaudojus VrmlPad redaktoriumi sukuriami papildomi,

galerijai reikalingi objektai bei apraSomi nustatymai.
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Fradinio trimafio modelio sukfirimas ArchiCad programa
ir elsportavimas VEML formaty

l

FPapildomy trimaiig obiekty kirimas bet 1y panaudoimas
pagrindiniame modelyie

l

Trimafio modelio nustatymy redagavimas bet papildymas
VrmlPad programa

1 schema. Projekto struktiira

Norint perziiiréti trimatg galerijg naudojantis narSykle, reikia instaliuoti tinkamg jskiepa.

Siekiant rasti tinkamiausia, buvo atlikta jskiepy analizé, atsizvelgiant | operacines sistemas

(Windows, Linux, Mac) ir narSykles (Internet Explorer, Firefox, Opera, Google Chrome, Samari,

Visual Explorer).

Galerijos pastato projektavimas. IS paruosty objekty, ArchiCad programoje, tokiy kaip

siena, langas, stogas ir kt. projektuojamas galerijos pastatas.

\_J"PEME paspaudziame ant |

[ norimo ohjekto
h. -

e Tikrinama, aryra nurodyta, kad

(Paimti objekto neleidiiama,'\'
jis lieka stoveti vietoje objelta galima paimti
e )

Taip
(Objekta galima nesioti |
po langa ‘
b
" Obj itaitavieta, | Me
ﬂgjiﬁ?ussu;ﬁ:!;?:“?:’ |—<‘ > Tilrinama, ar objelktas yra
\ P padetas | jam skitg viety
Taip

" Objekta padéjus j jam skirta |
| vieta ten ir pasilieka

o

!
5
@®

2 schema. Objekto paémimas ir padéjimas j jam skirtg vieta
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Sceny perzitros tasky, apSvietimo ir navigacijos apraSymas. Galerijos navigacijai
naudojamos dvi funkcijos: vaiks$¢iojimo (walk) ir skraidymo (fly). ApSvietimui naudojama

kryptiné Sviesa.

NavigationInfo
{
avatarSize[.2,1.5,.5]
speed 2
type ["WALK", "FLY"]
}

DirectionallLight

{

ambientIntensity .5
direction -.2 -.8 -.6
}

Viewpoint {
position 47.9 1.5 5.061
orientation 0.4 -0.8 0.1 0.08
fieldOfview 0.84

description "viduje"

4. Darbo eigos aprasymas

4.1. Darby eigos grafas

5 lentelé. Planuojamy darby grafas

Laikotarpis 2007 2008 2003
Uzduotys rugsejis spalis sausis | geguzé | gruodis | sausis kovas | balandis | geguié
Darbo temos pasirinkimas ir darbo
aptarirmas su vadowu

Informacijos apie trimates galerijas
rinkimas

|rankiy skirty galerijoms kurti
paieska ir analizé

WRIML programavimo kalbos
analizé.

Sablony generavimo analize.

Wty Picture 30 produkto analizé.

Galimybés importuoti savo sukurty
galerijg | jau esama produkta
analizé

Trimatés galerijos modelio
kidrimas.

15kilusiy problerny sprendimas

Darbo praktings dalies tvarkymas

Aprafomas projektas, darbo eiga
aptariama su darbo vadowvu, Darbo
eigos aprasymas, iSvady
pateikimas.
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Darby eiga galima suskirstyti j keturis pagrindinius etapus:

1. Pirmojo etapo darbo rezultaty analizé. Siame etape pasirinkta ir suformuluota darbo
tema, iSkelti uzdaviniai ir sudarytas pradinis darbo planas. leSkomos ir analizuojamos
trimatés galerijos bei programos skirtos jy kiirimui.

2. Antrojo etapo darbo rezultaty analizé. Antrajame etape toliau nagrin¢jami jrankiai,
skirti trimaciy galerijy kiirimui. Daugiausia démesio skiriama VRML kalbai, apraSoma
jos galimybés, trilkumai bei privalumai.

3. Trediojo etapo darbo rezultaty analizé. Treciajame etape analizuojamas My Picture 3D
produktas. ISsiaiSkinami trimaciy galerijy Sablony generavimo principai. Taip pat
atliekama galimybés integruoti savo sukurta galerija i jau esamg ir naudojama produkta
analizé.

4. Ketvirtojo etapo darbo rezultaty analizé. Paskutiniame etape kuriamas trimatés
galerijos modelis, naudojant ArchiCad jrankj, VrmlPad tekstinj redaktoriy bei VRML

kalba. Baigiamojo darbo apraSo rasymas, i§vady pateikimas.
4.2. Problemuy ir jy sprendimy apraSymai ir pagrindimai

Viena i§ pagrindiniy problemy buvo programos, trimatés galerijos kiirimui, pasirinkimas.
Programos, skirtos trima¢iams objektams kurti yra brangios, o laikinos arba nemokamos versijos
neturi daugelio reikalingy funkcijy. Sig problema pavyko ispresti pasirinkus galerijos objektams
kurti nemokama, studentams skirtg ArchiCad 12 jrankj.

Literatiiros ir kity informaciniy Saltiniy stoka sukélé papildomy problemy, kurios nebuvo
numatytos skirstant laikg planuojamoms uzduotims atlikti. Sig problema pavyko isspresti skiriant
paieskoms daugiau laiko, bei verciant rastg informacijg 1§ angly kalbos.

Programy, skirty trimaciy galerijy kiirimui paieSka ir analizé dar viena iskilusi problema.
Tokiy programy néra daug, be to, dauguma mokamos. Problemos sprendimui buvo nuspresta

analizuoti bandomagsias programy versijas.

4.3. Galutinio projekto biiklés aprasymas
Projekta sudaro:

1. Pagrindinis VRML failas: galerija_pagrindinis.wrl, optimizuotas VRML failas:
galerija.wrl.
2. Tekstiros failai patalpinti kataloguose: galerija_pagrindinis_Textures.

3. Pradinis neeksportuotas ArchiCad failas: galerijos pastatas.bln.
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Trimatés galerijos modeli sudaro 3d pasaulio aplinka bei pastatas. Modelyje panaudoti
objektai sukurti ArachiCad jrankiu ir eksportuoti § VrmlPad, kur papildomai naudojant
VrmlScript‘g aprasyti papildomi objektai, perzitiros taskai.

Navigacijai po trimat¢ galerija galima pasinaudoti perzZitros taskais (Viewpoint),

esanciais modelyje, arba naudotis jvesties jrenginiais (klaviatiira ir pele).

o

¥y Va2 ‘ & K
» R X
3 7 U7
1\

26 pav. Galerijos aplinka

27 pav. Galerijos vidus

4.4. Darbo rezultaty analizé

Trimatés galerijos modelis buvo kuriamas naudojant ArchiCad ir VrmlPad priemones,
galutinis variantas pateiktas VRML formatu.

ArchiCad pasirinktas todél, kad jame galima nesudétingai vizualiai iSdéstyti reikiamus
objektus, pakeisti jy savybes, pasinaudoti jau sukurtais modeliais, bei yra galimybé¢ failg tiesiogiai
eksportuoti VRML formatu. Taciau jis neimportuoja VRML faily, tod¢l jy redagavimas yra
negalimas.

Trimacius modelius eksportuojat i§ ArchiCad programos | VRML formata yra sukuriama
labai daug VRML primityvy, dél to failo apdirbimas tampa gerokai sudétingesnis, nei galéty biti,

jei programa iSeksportuoty sudétingesnius objektus.
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VrmlPad buvo pasirinkta, nes joje galima tiesiogiai tvarkyti VRML koda, ji turi
,pasakinéjimo* sistema (pateikia bazinius zodzius), taip pat leidzia perzitréti VRML Sakos

grafinj vaizda.

4.5. Patarimai, pastebéjimai, rekomendacijos

Trimatés galerijos modelj, apraSyta VRML kalba rekomenduojama perzitréti jskiepu
Cortona 3D.
Cortona uztikrina kokybiska 3D struktiiry atvaizdavimg ir pateikia iSbaigtus
sprendimus duomeny vizualizacijai.
Iskiepo instaliavimo instrukcija, rekomendacijas, kaip valdyti trimat] puslap; (galerija),

rasite 1 - 2 prieduose.
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5. ISvados

. Atlikta trimaciy galerijy kiirimui skirty programy bei jrankiy analizé parodé, kad tokiy
jrankiy néra daug, be to dauguma jy yra labai brangis ir riboty galimybiy.

. Daugiausiai galimybiy turi VRML kalba, taciau jos naudojimas yra labai sudétingas, nes
ji neturi savo programavimo terpés, visas programos kodas raSomas pasinaudojant
tekstiniu redaktoriumi pvz. Notepad ar VrmlPad.

. IStyrus galimybe integruoti savo sukurtg galerijos Sablong j ,,My Pictures 3d* produkta,
nustatyta, kad tai padaryti labai sudétinga, nes §i programa naudoja savo viding
standarting strukttira, taigi reikéty tiksliai apraSyti galerijoje naudojamy objekty
koordinates.

. Atlikta jskiepy (skirty trimaciy galerijy narSyklése perzitirai) analizé pagal operacines
sistemas ir narSykles parod¢, kad Windows XP ir vélesniy versijy operacinés sistemos
naudotojams tinkamiausias biity Cortona 3D wiever jskiepas, o Linux arba Mac - Octaga
Player.

Apibendrinus jau esamy trimaciy galerijy ir jrankiy joms kurti analiziy rezultatus, trimatés
galerijos Sablono kiirimui buvo pasirinktas ArchiCad, nes jis turi tiesioginj faily

eksportavimg j VRML formata bei VrmlPad.
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7. Anotacija

Siame darbe apzvelgtos jvairios trimatés galerijos ir jy kiirimo principai. Atlikta programy
ir jrankiy, skirty galerijoms kurti, analizé. Atlikta VRML programavimo kalbos galimybiy ir jos
taikymy trimatés grafikos sistemose analizé. Supazindinama su Sablony generavimo bidais.
Atlikta jskiepy, skirty trimac¢iy galerijy narSyklése perzitirai, analizé. Panaudojant ArchiCad

projektavimo jrankj ir VRML kalba, sukurtas trimatis galerijos Sablonas.

8. Summary

This paper reviews various three — dimensional galleries and their development
principles. There was made an analysis of programmes and tools, which were designed for the
creation of galleries. The analysis was also made of VRLM programming language — its options
and applications in three—dimensional graphics systems. This work acquaints with methods of
template generation. There was made an analysis of plugins, which are intended for the viewing
in the browsers of three—dimensional galleries. There was created the three—dimensional template

of the gallery, by using ArchiCad and VRML design tool.
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9. Priedai
1 priedas

9.1. Iskiepo diegimo instrukcija

1. Paleidus jskiepo diegimo failiukg spaudziamas mygtukas ,,Run®.

Do you want to run this file?

Mame: cortbeta.msi

Fublizher: Parallelgraphics LTD
Type: windows Installer Package

From: :\Documents and Settings\Danguole’ Deskiopigal. ..
e —.

Fun Cancel

[¥] thwayz ask before opening this file

patentially harm your computer. Only run zoftware from publishers

@ ‘wiéhile filez from the Internet can be useful, thiz file type can
wou trust, What's the righ?

2. Pasirodzius kitam langui, spaudziama “Next”.
i Cortona3D Viewer Setup E

Welcome to the Cortona3D
Viewer Setup Wizard

The Setup Wizard will allow you ta change the way
CorbonaiD Yiewer features are installed on your computer or
even to remove Cortona3D Yiewer from your computer,

Click Mexkt to continue or Cancel ko exit the Setup Wizard,

3. Pasirodzius licenzijos langui, ja vertéty perskaityti (nebtitina) ir pazyméjus ,,I accept the
terms ir the License Agreement®, paspausti mygtuka ,,Next®.

% Cortona3D Viewer Setup g‘
End-User License Agreement § A
Please read the Following license agreement carefully ‘vq\\
ParallelGraphics Limited End-User License A
Agreement

IMPORTANT - READ CAREFULLY: This ParallelGraphics End-User
License Agreement (the "agreement™) is a legal agreement
between you (gither an individual or a single entity) and
ParallelGraphics Limited for the ParallelGraphics software product
Cortona3D Yiewer 6.0 (the "Software™). By installing, copying or
otherwise using the Software, you agree to be hound by the

terms and conditions of this Agreement. If you do not agree to -

< (=) accept the terms in the License Agrasment

()1 do not accept the berms in the License Agreement

< Back, QI Mext = D[ Cancel ]
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4. Atsivérus tolimesniam langui, reikia pazyméti ,,DirectX Renderer, ir paspausti mygtuka

»INext®.

&5 Cortona3D Viewer Setup g‘
Default Renderer A
Flease select the renderer you would like to use in Cortona3D Viewer ‘q

() Directy, Renderer

() OpenaL Rendsrer

If you own old video card that does not support 30 acceleration you may
expetience problems with Direct or OpenGL renderer,

< Back (‘" Next > D[ Cancel

5. Kad pradéty jskiepo diegimas, spaudziamas mygtukas ,,Install*
ii& Cortona3D Viewer, Setup E|

Default Renderer
Flease select the renderer you would like to use in CortonasD Yiewer ‘vqﬂ

() Direct® Renderer
() OpenGl Renderer

I you own old video card that does not support 30 acceleration you may
experience problems with Direct or OpenGl renderer,

e ——
< Back d[ Next > D [ Cancel

6. Diegimas baigtas. Spaudziame mygtuka “Finish”

i Cortona3D Viewer Setup

Completing the Cortona3D
Viewer Setup Wizard

Click the Finish button ko exit the Setup Wizard.

[ iews readme file

|:| Wigw a sample YRML scene in Cortona3D Viewsr

CG=)
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2 Priedas
9.2. Rekomendacijos, kaip valdyti trimatj pasaulj

UZsikrovus trimatés galerijos langui, reikia spustelti pelés klavisa ant trimacio pasaulio.

Tuomet yra trys pasaulio valdymo bidai:

1. Klaviattira — valdymo klavisais vaik§toma ir dairomasi po puslapj.
2. Pele — nuspaudus kairjjj pelés klavisa vedziojant po puslapi.

3. Kombinuotas — kartu naudoti valdymo klavisus ir pelg.

38



3 Priedas

9.3. Kompaktinio disko turinys

1. Katalogas ,,Galerija“
Trimatés galerijos modelio failai:
» galerija.wrl
» pabaiga.bpn
Tekstury katalogas: pabaiga Textures
2. Katalogas ,,Programa‘
Iskiepas - cortbeta.exe reikalingas, norint narSyklés pagalba perziiiréti trimatés galerijos
Sablong.
3. Katalogas ,,ApraSas‘
Baigiamojo darbo apraSymas:
» Aprasas.doc
» Aprasas.pdf
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