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Sta se soze uraditi sa VidecScape 3D

Posocu VideoScape 3D pozete ostvariti kretanje trodisenzionalnih
objekata {u boji, i sa neograniceno snogo detalja) uz ubedljivo
sisuliranje stvarnosti. He samo sto su obiekti pokretni; pokretan
je i izvor svetlosti 1 tacka sa koje se objekti posmatraju
{"ksaera"}).

A 2a kretanje kosponenata VideoScape-a nen:a resirikcija - one se
aogu okretati na svaki moguci macin i izqubiti,

Yada bi ce svaki “okvir® {poieZinatna clika) takve eaimacije
izracunavao 1 criao rucno, posao bi bio ogroaan, 1 sasviam izvesno
bi prevazilazio eogucnosti pojedinca odn. onoga sta bi on sebi
rdgao pruziti., Yo suw 2a3daci n3 kojiea kcepjuieri dolaze do
izrazaja.

Precrtavanje svake slike u skladu sa wuticajiza kretanja na
velicinu, perspektivu, sencenje bojaea 1 sl.vyrsi se autesatskl
VideoScape 3D. Dslobodjen takveg reda koji 2ahteva snogo vreaena,
operator ce se eori koncentrisati ma kreativnl rad.

VideoScape 3D osogucava individualne, slozene putanje kretanja
aniairanih objekata istovremeno sa kontroloe pozicije i
orijentacijos tacke gledista “kasere®. Pored ostalih brojnih
odlika prograsa VideoStape 3D ovo oeogurava ostvarivanje
izvanredno slozenih animatija. Ove odlike o2ogutuju operatoru:

~Xonstruisanje objekata prakticno neogranicene slozenosti.

-Odredjivanje njihovih boja i refleksivnosti povrsine,



-Postavljanje svetlusnog 12vora. .-

-Autoeatsku 111 rucnu kontrolu boje 1 sencenja.
-Automatsko crtanje zealje, neba i horizonta.
-Definisanje kretanja i rotacije objekta.
-Pokretanje i rotaciju tackr gledista ("kaaere”),
-Podesavanje zuma kaeere (rovecanje).

-Iz2bor bilo koje ekranske rezolucije Amige.

-lzbor :hizkata, putanja kretanja 1li koapletne aniestije iz
bibliotske datoleka. '

-Transforsaciju objekta u neki drugi objekt.

Potpuni ekrancki foraal {t.2v, “overestan®) omeojurava dohiranie
slike bez ivice ("bordera™) 2a reprodukciju na obitncs televizoru
Kapacitet pregraea (v. Dodatak C) obezbedjuje prakticno

neograni cenu slozerost objekata  ma ekramu  cn. mjihove
kretanja. Dalie, posto VideoScape 3D generise slike peke scere
kao nizove sirnih okvira, scene se scgu sastaviti  tabo da
obrazuju neprekidne animacije {"bez savova®) prakticno
neogranicene duzine. 1a snimanje gotove anieacije na traku ili
film, VideoScape 3D 1a3 ugredjene soguecnosti kako za autonstsky
tako i 23 rucno upravljanje videorekorderca sto ocaogucava i
snimanje pojedinacnih okvira. Ovo otvara vrata 2a profesicnalne
primene. Medjutim, ako neeate profesionalni rekorder, imate
progran Aegis/Sparta PlayANIN isporucen na VideoScape disku.

PlayANIH je predvidjen da reprodukuje 2a realns vreae (kao da se
desava stvarno kretanje) IFFANIN datoteke koje se  spravljaju
prograsoa VideoScape 3D 1 buducim programiea, Vi ih 2atia mozete
presnimiti na kuzni VCR.

Mapoaena: Aegis/Sparta ANIM doureat je napravljen take da je
kompatibilan za upotrebu sa drugin programima,



Stvaranje anieirane scene prograsca  VicdeoScepe 3D u osnovi je
proces koji se odvija u 3 stupnjeva,

1. hreiranje objekata koji1 se sastnje od tacaks 17113 poligoma u tn
dizenzije:

Yreirange VideoScape 3D ablpztala =0:is 2 vas podsetiti na
crtanje “spajenjea tack:za® tode ste 3 Lili dete, Svaka
"tackica® imsa bro) 22 1dentifikaciju, pa se odredjene tacke
cpajaju linjjema da bi se dobio lik (onogougzenik  odn. poligon).
VidecScape 3D wmoze, medivtia, da ispuni  poligon bojoa. Najveca
razkika, je u toee ste VidzaSiape 3D riie ogranicen na
dvodisenzionaliy  povrsis. 3. it oce anpy postevitl bilo
sde u tredieenzionalnoj zapresini [ orzvuiteinty poligori aogu ce

i 332 3n3ledn)y jos jedan

otrenutr u bilo koji prave.. D ouss

trraboczlie, zapis)ite e oo : . sit:iov
trisziz2azije, ne saar i TIIDoL oy DER!
rzzeiizt cobice se erter v ositaL. onoceolil Ein, s
acze  okrenuti 1)1 prezsiczic o in3 jet
1nst'u-cz)a koje episy)e 2flt siioet Giilva oka

geosetrije objekta”.

2. Kreiranje wretanja objekta cricos njeucve tutate 3 poloz2ia:

¥ao sic se tacka meze posie.:iti bil. gde ciclse trzdissnzionalnag
“sveaira” prograes ViedeSiepe 3D, teko sg zoze postaviti i ceo
objekt. lamislite da objevt 1as svuje texiste, Pokretanjea ove
tacke pokretace se objerat. Definizanjes poceine 1 zavrsne
poziciie opisvje se pulanis vovjos se objekl krece. VideoScape 3D
izracunava iz2gled objektz v cva¥oj medjureziciji uporedo ca
kretanjes objekta po ovo; putan)i. Kretenje, aedjutin, nije
cgraniceno na Jinearno putevanye od tacke & do tacke B; ove
pozicije eoge takodje opisivati relaciju tokretanje objekta oko
sveg tezista). Objektims se aogu pripisati  polpune seriye
startnik pozicija i zavrenih joricija. vporedo sa instrukcijama
23 broy ckvira (likova) «0)e treba cemerisati izmedju svake
goricije. VideoScape 3D ce  ih earl)ive izvesiti, Komplet
inslrutc1ja za krelanje se neiave "datoleka kretonja objektra®.



3. Kreiranje kretanja hasere opisoa putanje i polozajs:

Isto kao sto se objekt moze kretati i rotirati kroz VideoScape 30
sveeir (vasionu),  eoze i tacka sa koje se taj sveair posaatra,
Ova tacka sa koje se objekt posmatra* eoze se lako 1 ispravno
2amisliti kao 'karera. Kemera se moze kretati izeedju bilo keja
dva polozaja ili serije polozaja za vrese tdvijsnja scene. Cvi
polozaji ukljucuiu ne samo lokaciju kamere u sveairu nego 1
pravac usserenja ' kamere. Vidi se da se ovo wsoze precizne
uporediti sa nacinoca kretanja objekata. U stvari, uputstva kojima
se upravija kretanjea kamere su identicna onima kojima c2
upravlja kretanjea objekta, ses sto su prisenjeni na karers,
Koaplet uputstava za kretanje kaeere naziva se *datoteka kretanja
kasere®.

4, Asesbliranje ovih elesenata posocy wredjaja iz kentralnog proz--a:

Mesto gde se vrsi sav prelisinarni rad je kortrelni orozor, ekran
kojim se otvara VideoStape 3D. 1z kontrclreg prezora vrsi se
ucitavanje datoteka {gecsetrije objekta, kretanja’ objekta i
kretanje kamere) koje ce se koristiti na sceni, vrsi se izbor
razlicitih parasetara koji ce se prieenjivati na celoj sceni, |
rezultujuci keeplet sacuva kao datoteka postave. Datoteka postave
sadrzi svaki elesent animirane scene. Ona se moze sacuvati
(upisati), wucitavati i eodificirati po 2elji, koriscenjes
uredjaja iz kontrolnog prozora. Postave sadrze takodje i sledece
opcije:

-Reprodukcija objekata kao obojenih policona 11i okvira od zica.
-lzbor rezolucije ekrana,
-Izbor pravca iz kojeg svetlosni izvor osvet)java scenu.

-Izbor nivoa uaa kaamere (efekt sirokog ugla, lelefolo efekta, 1li
neceg izmedju).

-Da 1i da se unese nebo 1 zeslja (1 herizont) 3 u kojoj boji.



-Da 1i da se ucitaju stike u IFF forsatu kao stacionarna pozadina
i/ili prednji plan,

-Da 1i da se izeeni lik objekta (ucini metasmorinia) u toku scene.

-1zbor autosatskog ili rucnog kretanja od okvira do okvira scene.

1
?

Hoze biti od koristi da se- funkcije kontrolnog prozora zaeisle
kao kosbinacija amiginih preferenti 1 Workbencha-a (radnog
stola); iz2bor koji se vrsi bice prisenjen u toku cele scene, a
njegovi -"alati® se koriste 2a kretanje unaokolo i izvrsavanje
posla.

5. Posmatranje i sniaznje rezultata:

Posle izvrsencg aseabliranja svih elesenata neke animirane stens,
potrebno je rezultate pregledati i, ako je sve u redu, snimiti na
film, video traku, i}i ANIM datoteku. Obe ove vitalne radnje vrse
se izboroa dugneta Begin Animation ( peretak 2nimacije) na dnu
kontrolnog prozora. Ovim se poziva Anieacioni prozor i pocinje
reprodukcija okvir po okvir kreirane scene. Ova se animacija eoze
automatski 1]3 rucno snieati. Snimanje scene amedjutis, nije
obavezno. Uvek ce se i2gubiti enogo vresena u Aniaacionos prozoru
prostis testiranjes pojave objekata i eksperimentisanjea sa
razlicitis koabinacijasa postava. la ovu svrhu eoze se koristiti
nusericki deo tastature da bi se poloza) kasere poserao cdn.
rotirao, povreseno poserio neki. okvir 2a jedan korak tokos
animacije ili pratila anisacija u kontrolni prozor. Jos jedna
korisna funkcija numericke tastature je da se 23 vreae
razgledanja anieacije jednostavnis pritiskoa na tipku weoze
sacuvati tremutni okvir (pojedinacna slika) kao slika foreata
IFF.



POSLAVULE 1
START PROGRAMA

Sta je potrebno za VideoSkape 3D

13 VideoScape JD prograa potretan je kcapjuter iz poredice Aaiga
sa najeznje S1Z¥ 074 1 jedesz dizk-jedinices (jednie disk-
drajvon). Potrebne su diskete kickstss { Horkbench, verzije 1.2
ili vece.

Spravljanje kopije

Svakako treba da spravite kopiju programa VideoScape 3D a
original da sklonite. Tise cete se csigurati 2a slutaj ostecenja
diskete,

Spravljanje kopija posotu jedne disk-jedinice:

Napomena: Nikada ne uklanjaj disk dok je ukljuceno crveno svetlo.
-Postaviti Workbench 1.2 u disk-jedinicu.

‘N2 ekranu radnog stola, izabrati Duplicate sa radnog stola

(Workbench-3). latis ce .se pojaviti 2ahtev da postavite FROM
disketu (sa koje presnieavate) u disk-jedinicu.



-lzvadite Workbench disketu i postavite VideoScape 3D disketu.

-Pritisnite kratko na'Continue izbornoa (levom) tipkoe sisa.
5ada ce se pojaviti zahtev da postavite 1D disketu (na koju
presnigravate} v disk-iedinicu,

-Pritisnite kratko izbarnu tipku misa na Continue. Bice potrebno

da ponovite prethodne operacije nekoliko puta da biste
koapletirali proces kopiranja diskete.

spravljanje kopija posocu dve disk-jedinice:
Na ekranu radneg stola treba izvreiti sledece operacije:

-Postavite prazan dvestrni disk u eksternu disk-jedinicu.

-Ponocu loeve, izborne tipke sisa povucite Workbenc sisbol
{strelicu) preko DFi: siabola i otpustite tipku kada siambol DFI:
pocrni. 3ada ce se pojaviti zahtey Put FROM disk in drive DF8:
(stavi disk u DF8: jedinicu).

-Ukloni Workbenc disketu i stavi VideoScape 3D disketu.

-Pritisni kratko izbornu tipku eisa na Continue.

Koriscenje sisa

Maigin ais vrsi tri  opsta 2adatka: Odabiranje, izbor i
povlacenje.



Odabiranje

Desna tipka misa naziva se Menu (Meni) tipka, Ona sluzi da se
odsberu stavke sa meni liste. Meni listu sozete 'videti u
kontrolnoa prozoru prograsa VideoScape 3D ako pritisnete meni
tipku. Da bi odabrali stavku iz menija, postavite I'kursor na
2aglavlje ({naslov) menija i povucite dole sve dok stavka koju
zelite ne bude jako osvetljena, Dtpustite Meni-tipku i t1|e ce ta
stavka biti odabrana,

I2bor

Leva tipka misa naziva se izborna tipka. Jedna od njenih upotreba
je da se ‘“izaberu” stavke kao sto su dugead i strelice. Na
priser, da se izabere dugee, postavite kursor na njega i
pritisnite kratko izbornu tipku.

Povlacenje

Izborna tipka sluzi takodje da se “povlace” stavke kao sto su
ikone (piktogrami) na radnom stolu i liste skroluju u memorijski
upitnik (Storage requestor). Da bi se postavio piktogras na novo
mesto postavite kursor na njega i povlacite drzeci pri toa
izbornu tipku pritisnutu,

Ucitavanje VideoScape 3D

la startovanje'VideoScape 3D:

-Posto ste ucitali Kickstart 1.2 postavite disk sa prograsoa u
disk-jedinicu, Pojavice se VideoScape 3D Workbench ekran,

-Dvaput kratko pritisnite izbornu tipku na piklograsu (ikoni)
diska. Pojavice se prozor koji sadrzi piktograee svih programa na
disku.

-Dva puta kratko pritisnite izbornu tipkyw na  VideoScare 3D

Mmktoorapy, Prigvice co erran ca nacamwred §o2atin dgnbrealpd

nvgznc
PYOEGRT .



Koriscenje sesorijskog upitnika ;-

vVideoScape 30 koristi standarni weaorijski upitnik 2a ponovno
pozivanje datoteka (datateka abjekta, datoteka sa postavaea itd. )
ili radi njihovog skladistenja na disk (ili RAN).

Select obgect geonetry file!

Drmmr.évu%vmﬁ%ﬁ R L R,
Jinfo
Boing - -
- BoingTorus
Bush
CheckMank

File

DF@: |[|[ DEL: |f|| bmes ||| Re:

0k | | Cancel

S1. 1.1 Meaorijski upitnik YideoScape 30

Postoji vise nacina 2a unosenje inforaacija u memorijski upitnik,
Jedan nacin je da se informacija direktno unese u polja 2a
editovanje (dugacke crne trake na Sl 1.1 pria. prev.). Kratko
pritisnite tipku u polju radi progene i utipkajte novu
informaciju - mozda ce biti potrebno da najpre izbrisete staru
informaciju pomocu BACKSPACE ili DEL tipki - zatie pritisnete
RETURN. Ma primer, ako ste zeleli datoteku spaceship (sveairski
brod) u °geo® fijoci (spisku,fajlu) na disku sa datotekasa u
eksternoa diskdrajvu, onda unesite u Drawer polje 2a editovanje
(gornje, prim. prev.}:DFl:geo i pritisnite tipku RETURN. Ako
imate samo jednu disk-jedinicu onda utipkajte OF8: qeo, swap
disks, i zatia pritisnite RETURH,

fFile polje 1a editovanje pokazuje koju ste datoteku izabrali iz
liste koja je iznad tog polja. On takedje sluzi za unosenje imena
2a-RovY datateky Yoju vpistjete 'pokranjujzlel. Yads uncsete rovo
ime I pritisnzte JUTHRA, wpitnit oo lmadideforsaciju wela ae e

HUBCRSH IR W H B I ERN R UL A I




Informacije mozele unosii u wmemorijski upitnik i takoe sto cete
saeo koristiti misa, lzaberite dugee na spisku diskova koje
welite, n.pr. DFI: i lista ce se promeniti da bi pokazala fijoke
{spiskave) i datoteke na toms disku., Povucite letvicu 23
skrolovanje ili izaberite strelicu okrenutu nagore ili nadole da
bi ﬁte skrolovali kroz celu l}istu, Jlzaberite {ijoku da vidite
njen sadrzaj. Kada izaberete datoteku koju zelite, ona ce se
pojaviti u File polju 23 editovanje. lzaberite OK kada ste
zadovoljni izboroa.

|

3

Kurfscenje CLl;a

Interfejs naredbenog reda (CL}) koristi se kap alternativa umesto
Workbench-a (radnog stola). Bice potrebno da 2nate kako da ga.
koristite ako planirate da se sluzite "ED” editoroa teksta ili da
pravite diskove sa datotekasa.

1a koriscenje CLi-a unesite VideoScape 3D disk, drzite pritisnutu
tipku CTRL i pritisnite D tipku pre no sto se pojavi ekran radnog
stola. Ako kasnije 2zelite da vidile radni sto, ‘treba da
pritisnete LOADWB, pritisnite RETURN, otipkajle ENDCLI i
pritisnite RETURN.

la koriscenje VideoScape 3D preko CLl-3, wutipkajte RUN 3D pa ce
se pojaviti novi CL] prozor iza VideoScape 3D prograsa. Ako
koristite wredjaj front-pozadina da predjete na CL] prozor, bice
potrebno da kratko pritisnete izbornu tipku pre no sto pocnete sa
tipkanjea,

Disk sa prograsos VideoScape 3D neea bas anogo prostora, tako da
te biti potrebno da spravite disk sa podaciea. Dobra je ideja da
se koriste iste fijoke {spiskovi) koje VideoScape 3D koristi da
uskladisti svoje datoleke.Da bi ste napravili spisak na vasea
disku sa podacima, tipkajte MAKEDIR i iae. Ne zaboravite da
saopstite CLI-u gde zelite da bude Vas spisak. Na prieer, da
napravite "sot® {ijoku na spisku sa podaciaa u eksternom
diskdrajvu, utipkajte MAKEDIR DF1:mot.

Naradbu DIR mozete upelrebiti d2 vidids sta je u spisku, Ma
avioer, e enlite cmiey B ik Tana® G sk VadegToape U
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AmigaDos korisnikov prirucnik. lmajte na usu da nisu sve CLI
nareBbe na VideoScape 3D disku, ali da se sve nalaze na.disku
Workbench 1:2,



POGLAVUE 2

VIDEOSCAPE 30 [ RJEGOV SVEMIR

Razeisljanje u 3D

Kljuc 2a kreiranje pravih animacija prograsoa VideoScape-3D -je. ..
sposobnost trodimenzionalnog™ nacina misljenja. Ovo pak, 2ahteva -
posedovanje ili sticanje dve osnovne vestine:

-Potpuno razumevanje osnovnih pojaova.

-Potpuna bliskost sa potrebnoa terainologijoa.

VISIHA DUSINA

* SIRINA

Sl. 2.1 Kutija u 3D -

Kada pravite neki objekt u VideoScape 3D onda se bavite sirinoa,
visinoa i duzinoa. M2 pri=eru prikazanoa na sl, 2.1 vi cete
videti, da su visina, sirina i duzina dovoljne 2a definisanje
velicine i oblika trodieenzionalne kutije, ali nisu dovoljne za
opisivanje njene lekacije. Ovo bi soglo dovesti do niza koeicnih
cituaciis (n.pr.lzgled: 43 sam prowasio zealju”).



Cvrst koordinatni sistema:.~- v,

la odredjivanje Jokacije potreban je cvrsto usidren okvir sa
polaznon tackom od koje mozemo meriti sirinu, visinu i duzinu.-
Takav okvir postoji kao koordinatni sistem sa X, Y i 1 osanma.

(2]

S1. 2.2 Ose X-Y-1

Uocite na 51.2,2 da polazeti od koordinatnog pocetka (ishodista,

origa gde se ose presecaju). sozele ne samo merili sirinu, visinu
i duzinu, nego i definisati preciznu lokaciju bilo koje tacke ili
objekta u odnosu na koordinatni sistes. Takodje mozete wuociti da
svaka osa prolazi izravno kroz koordinatni pocetak na svoa putu u
beskonactnost. Uzaimo kao primer Y-osu: ocigledno, ako merenje od
koordinatnog pocetka treba da ima smisla, sorate dati odgovor na
pitanje, u ko praveu, t.j. gore ili dole? Da bi se ova nejasnoca
resila mora se uvesti jos jedna konvencija, t.j. pojam negativnog
pravca. Srecom, ova konvencija je vec odavno razradjena: Y osa
ispod koordinatnog pocetka, X osa levo od koordinatnog pocetka
(presa poseatracu) su negativne.
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S1. 2.3 Pozitivni i negativni pravei osa X-Y-1

Polazeci od koordinalnog pocetka i sereci duz bilo koje od ovih
negativnih osa brojevi ce biti -1, -2, i tako dalje, postajuci
sve veci sto se vise udaljavamo od keordinatnog pocetka (51.2.3).
Brojevi gore, desno i unazad (dalje od possatraca) su pozitivni.
Mozete videti da ovaj okvir koji cine ove tri ose stvara
trodisenzionalnu zapreminu ili "svemir®,

Lokacije unutar koordinatnog sisteaa

Jos jedan kljucni faktor je potreban da bi se upotpunio ovaj
koncept “svemira® i wucinio zaista korisnia. Nama je potrebna
jedna cyrsto dogovorena konvencija za opisivanje Jokacija (tacke)
u zapremini, Takva konvencija vec postoji, i koordinalni sistea
je obezbedjuje. Dna se zasniva na jednostavnos principu da se
bilo koja tacka u zapreeini eoze opisali sa tri merenja odn. tri
broja, jedan 2a svaku (X,Y,1) osu. Drugis recisa, da bi se
odredjena tacka Jocirala, treba da se izvrsi aprenje desno (ili
oL, a4 a6l eure T3 Gedep La ¥ ownd Foaartet i neaat i

(1) R



Ako uvek pisemo brojeve istim redosledom (najpre X-vrednost,
2atia Y-vrednost 1 na kraju I-vrednost) onda mozeso izostaviti
slova i koristiti samo tri broja.- Na priser, 31 2 je 2adnji
gornji (najudaljeniji) ugao kutije na slici 2.4, Tehnicki izrar
23 ovaj koaplet od tri broja je koordinate, sto odgovar:
latinskia recima za "isti uredjeni raspored”.Maposena: Standardne
konvenije 2ahtevaju razdvajanje brojeva earezima; medjulia u
VideoScape 3D brojevi amoraju biti razdvojeni praznie mestisa. -
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Hoordimata:
Tadlka@: (2 1 @)
Todka 12 (9 1 ©)
TadSka Z2: (@ 1 2
Tadka 2: (2 1 2) A
Todlka 4: (3 9 2
Toska 5 (3 & S)
Todlka & (9 & &)
Taodka T (@ & 2)

S1. 2.4 Nalazenje koordinata tacke.

lanisljanje Vi}!eoStape 3D "Sveaira® _

lanislite da X, Y i 1 osa postoje u monitoru Amige, sa
koordinatnia pocetkom kao wrtvia centroa, X o0sa prolazi
horizontalno, levo i desno, Y osa vertikalno kroz ekran od vrha
do dna. 5 obziroa da je sistes trodirenzionalan, 1 osa ce ici u
dubinu ekrana koliko god zelite i napred, sve do vrha Vaseg nosa.
To je VideoScape 3D svesir. Drugi nacin bi bio da zasislite da X,
Y i 1 osa jednostavmno postoje “negde” i da se protezu do
beskonacnosti, a da je ekran Asiginog monitora pokretna kasera

kror ciie snpivg wi plodste o Dlinoskos ravegdusner



lealja, nebo i horizont

Svet u VideoScape 3D mpze imati z2eealju i nebo. IJzborom dve
razlicite boje 23 nebo i 2emlju dobice se horizont koji. ce biti
odgovarajuce Jociran u 2avisnosti od ugla kaaere.

VideoScape koordinatni sistem moze se 2apisliti i kao beskonacna
ravan na ravnoj z2ea}ji. U ovoa slucaju, koordinatni-pocetak
{ishodiste) bi bio na 2emlji, pozitivea- )Y opsa bi-pokazivala
istok, Y osa  bi- pokazivala prave gore, 3 1 osa bi pokazivala
sever. lealja kao nivo, isala bi u koordinatnoe sistemu vrednost
8. Imajte ovo uvek na usu kada kreirate i postavljate objekte
koji treba da budu postavljeni na 2ealju. Donja strama tockova,
teaelji 2grada i sl. treba uvek da imaju Y vrednost 8, da bi uvek
izgledali dobro postavljeni na 2eslju, gledano iz bilo kog ugla.
(Radi boljeg memorisanja uvek recite sebi: zealja = nula).

VideoScape 3D objekti
Prirodu objekata u VideoScape 3D aozeso najbolje vizuelno
definisati ako kao primer wuzeemo jednostavan objekt. Uzmimo kao
priser piraasidu koja je postavljena "na zeslju”" (ravan X - 1) i
centrirana na'¥ osu (S1. 2.3). 1a uglove piramide potrebno je pet
tacaka. Moze se videti da se razlicitoa kosbinacijoa tacaka aogu
opisati poligoni koji predstavljaju strane i osnovu piraside,
Strane pirasida 2ahtevaju tri tacke 2a svaku a osnova zahteva
cetiri. Svaka od ovih tacaka, pocev od tacke B, moze se opisati
preko X, Y i 1 koordinata. VideoScape 3D takodje Vaa dopusta da
pripisete bilo koju boju i detalj povrsine svakoa poligonu.
Program prepoznaje objekte kao datoteke geometrije objekta.Ove su
jednostavne ASCI1 tekstualne datoteke, napisane strogo presa
propisanos formatu. U poglavlju 7, "Direktno editovanje datoteke
geonmetrije objekta® nalaze se uputstva.za unosenje vase sopstvene
datoteke geosetrije objekta.
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S1. 2.3 Pirasida ppisana svpjia koordinataea.

Kretanje kroz VideoScape 3D sveamir:.;

U VideoScape 3D postoje dva osnovna tipa kretanja: poziciono i
rotacino. Po2iciono 2naci kretanje objekta ili kaeere sa jednog
mesta na drugo. Rotaciono znaci rotiranje objekta ili kaeere da
bi se objekt postavio prednjom stranoa wu razlicitom pravcu, Ova
kretanja se eogu vrsiti sisultano, tako da i objekt i kasera mogu
putovati i okretati se, tako da se dobije jedno fino kontinualno
slozeno kretanje. '

Uputstva za kretanje

Uputstva 23 kretanje nalaze se u ASCII tekstualnia datotekama. la
objekte, one se nazivaju datoteke kretanja objekata, i
uskladistene su u fijoci pod nazivos mot. 1a kaaeru one se
nazivaju datot~ke krelanjz hecere i uskladistene sy v fijoci pod
nazivan can, tea dva biea daloteks su ideaticns, sés st Ssteleke

; Sk pve hurelos deodu IB0Y, G aioann 2a hrouenjw

thjzats 3041,




Pocetna i 2avrsna pozicija: Kljuc 23 kretanje

Kljucna predstava uz ova uputstva z2a kretanje je da kretanje
pocinje sa jednie okvirom (pojedinacnoa slikom - scene) u kojea
objekt odn. kamera isaju odredjen polozaj odn. orijentaciju, i da
se zavrsava nakon iavesnog broja okvira, sa objektos odn. kamerom
u razlicitoa polozaju odn. orijentaciji.

Opisi polozaja objekta ili kaeere na startu i 2avrsetku kretanja
nazivaju se "kljucni okviri® a komplet okvira ~izmedju njih se-
naziva “tvinovi® (engl. “tweens®) ili medju-okviri. Da bi se
opisalo kretanje, sve sto treba da uradite je da opisete polozaj
objekta odn. kaeere u kljucnis okvirisa i odredite koliko
sedju-okvira treba progras da generise. VideoScape 3D ce izvrsiti
sva interpolativna izracumavanja Xoja su potrebna da bi se
dobila, 22 naveden broj okvira, glatka, animirana iluzija
kretanja. Unutar svake jednostavne datoteke kretanja mozete imati
do 25 kljucnih okvira ili 24 eedju-okvira. Na taj nacin i objekti
i kaeera eogu slediti veosza slozene putanje kretanja vec prema
toae kako su upravljeni od jednog polozaja odn. orijentacije
kljucnog okvira do sledeceg i tako dalje, a sve u toku jedne
scene,

Poziciono kretanje

Poziciono kretanje satoji se od kretanja objekta s jednog mesta
na drugo, navodeci najpre X, Y i 1 koordinate njegove Jokacije na
pocetku kretanja i 2atim navodeci X, Y i 1 koordinate njegove
lokacije na zavrsetku kretanja. Kao sto mozete pretpostaviti, ove
koordinate cine glavni dec podataka koje obuhvata kljucni okvir,



Originalna piranida 1, Piranida posle
' pozitivnog Y kretanja

Piraaida posle-.- Piraaida posle
pozitivnog X kretanja pozitivnog 1 kretanja

S1. 2.6 Prieeri translacionog kretanja

Cvrsta referentna tacka

Sitnicari ce verovatno odeah pitati sta je precizna lokacija
objekta koji z2auzima celu 23preminu prostora (ne samo jednu
tacku) i satoji se od anogo tacaka i mnogo poligona. Odgovor je:
Referentna tacka koju VideoScape 3D koristi za odredjivanje
lokacije objekta je tacka koja u vreee stvaranja objekta ims
koordinate B 8 8. (Verovatno cete se setiti da je to koordinatni
poce sk (ishodiste) odn, tacka gde se pse presecaju.} Molian Vas
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. N - "
HEEREN .- s . B s
O T Iy nJ P e L R L Rt

s oupnilz e , don lisie tagaka

B Rt L AN P

S IV Y PV IO SPA



Rotaciono kretanje: o

Kako se rotiraju objekt i kamera E

Rotaciono kretanje sastoji se od rotacije objekta ili kamere oko
svojih X, Y i 1 osa, tako sto se najpre navede orijentacija
objekta (izrazena u stepenima rotacije oko svale-ose) . na-pocetku
kretanja i zatia navodjenjea orijentacije koja treba da bude na
kraju kretanja (opet u stepenima rotacije oko svake. ose). Laksi
nacin iskazivanja “stepena ‘rotacije oko svake ose" je da se
jednostavno upotrebi rec ugao, jer se uglovi“isto take mere i
izrazavaju u " stepenima. lahvaljujuci svetu- avijacije postoje
jednostavne engleske reci za pozivanje na ove glove,

*Heading" (Rotacija oko Y ose)

Rotacija oko Y ose naziva se "heading®, skracena: H. Promene u
H-rotaciji izrazavaju se u stepenima, pri ceesu se pozitivne
vrednosti odnose na rotaciju u saislu kazaljke na satu kada se
gleda nadole niz pozitivnu Y osu preea koordinatnoa pocetku.
VideoScape 3D prihvata takedje i prosene u H-uglu izrazene u
negativnia vrednostima, sto jednostavno oznacava rotaciju wu
saislu suprotnoa kretanju kazaljke na satu.

*Pitch® (Rotacija oko X ose)

Rotacija oko X ose naziva se ®pitch®, skraceno: P, Prosene u
P-rotaciji se takodje izrazavaju u stepenima, pri cesu se
pozitivne vrednosti odnose na rotaciju u saislu kazaljke na satu
kada se gleda nadole niz pozitivnu X osu presa koordinatnon
pocetku. VideoScape 3D prihvata takodje i proaene u P-uglu
izrazene v negativnia vrednostiea, sto ce samo znaciti rotaciju u
saislu suprotnom kretanju kazaljke na satu...



“.*Bank®; (Rotacx:a oko

Sl
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ljose)

Rotaclja oko l nse nazxva se 'bank';‘skraceno' B Prunene u”
T B-rotaciji 1zrazava1u se u- stepenxna, Pri-cemu se pozltxvne
“vrednosti-odnose. na rotaciju v saislu kazaljke na satu kada se
- gleda nadole niz- pozitivau . 1~osu=presa koordinatnos pocetku.
=(Uocite"da. -ovo-zahteva “malo poseranjex tacke gledista. laaislite
. da ste otisli do pozitivnog kraja ose i’ zatxn da qledate unazad
~prema koordinatnoa pocetku). deeoScape ‘30 prihvata. takodje i
" proaene u B-uglu.izrazene u- neqailvnjn vrednnstxla, sto ce samo
“proizvesti rotaciju_do novog poluzaja u snlslu suprotnou kretanju
'kazaljke na satu. it o T

IR

S1..2.7 Heading (M), Bank (B) i Pitch (P) rotacija



i originalna piramida piranida posle
(+) H rotacije

! Y

1 A

pirasida posle piranida posle
() P rotacije (+) B rotacije

Sl. 2.8 Primeri rotacionog kretanja
Startna oznaka

Kada se kreiraju objekti, prograas automatski pretpostavlja da
inaju H,P i B vrednosti B, isto kao i Jokaciju (X, Y il
koordinate) B. Na isti nacin i kaeera se nalazi u koordinatnoa
pocetku, usaerena od posaatraca i ima H, P, B, X, Y i 1 vrednosti
B. Objekti koji se postavljaju u scenu se isprva svi ucitavaju u
ovu "zavicajnu” poziciju i orijentaciju. Sve potonje prosene u
poziciji 1 orijentaciji (ukljucujuci Vasa uputstva, koja se
odnose na njihovu startnu poziciju u sceni, mere se u odnosu na
prvobitnu poziciju odn. orijentaciju. 1z tog razloga, zivot ce
van biti laksi ako prihvatite izvesre konvencije Y%ada brairate
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lIa objekte kao sto su 2grde i vozila (koji treba da se nalaze na
povrsini zemlje) ova'sisetrija treba da takodje vodi racuna o
tome da sve tacke dodira sa zemljoa imaju 23 Y vrednost 0. Ima
nekoliko specijalnih slucajeva gde je nepozeljno centriranje oko
koordinatnog pocetka (ishodista), 13 dalje objasnjenje ovih
specijalnih slucajeva pogledajte sledece odeljke u vezi sa
stozernon tackon.

Stozerna.tacka

Isa jos jedan bitan faktor u ve2i sa kretanjea koji je od posebne
vaznosti kod H-, P- i B- rotacije., Taj faktor je poznavanje
preciznog polozaja osa oko koje rotira objekt, drugia recina,
stozerne tacke. Odgovor na ovo pitanje ao2da ce zvucati poznato.
Stozerna tacka je ona tacka objekta kada je on prvobitno bio
kreiran, koja je imala X, Y 1 1 koordinate 0 B B8, t.j.
koordinatni pocetak. Holieo Vas, uocite da ova tacka ne mora biti
sastavni deo liste tacaka pri konstrukciji objekta. Niti ona mora
biti unutar objekta, iako je to obicno dobra zamisao. Posebni
izuzetak su vrata, koja "pivotiraju” oko ose koja prolazi duz
strane o koju su okacena. Najveci broj objekata treba tako da
kreirate, da ishodiste prolazi kroz njihovo 2amis)jeno teziste.

Uocite, da stozerna tacka putuje zajedno sa objektoa kad se.
objekt krece v VideoScape 3D sceni, Takodje vocite da se stozerna
tacka krece sa objektoa ako je objekt postavljen van koordinatnog
poctka kada je ucitan pomocu rucnog upitnika 2a kretanje objekta
opisanog u Pogl. 3, "Kontrolni prozor®. Ma primer, grudva snega
koja se kotrlja treba da ima stozernu tacku v svoa centru da bi
se ispravno kotrljala. Medjutim, ako je ucitana bez izdizanja,
onda ce se pojaviti do polovine ukopana u zeelju. Rucni upitnik
23 kretanje objekta (ili datoteku kretanja objekta) treba
iskoristiti da-se grudva izdigne od zealje za iznos jednak njenon
radijusu, :

Stvarna datoteka kretanja: Ostvarivanje 2aeisli
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se otklanja potreba 23 navodjenjea slova), tako se i uglovi

rotacije H, P-i D navode uvek istim redosledoo: H-se navodi prvi,
zatl P i na kraju B. Na ovaj nacin takodje otklanjamo potrebu 2a-
navodjenjes slova i imamo eanje posla kod tipkanja. Poglavlje 9,
"Upravljanje kretanjes u VideoScape 3D” daje uputstva 2a tipkanje
Vasih sopstvenih datoteka kretanja.

Specijalne napoeene u vezi sa rotacionim kretanjea

Prograa izvrsava prosene polozaja i orijentacije preaa narocitoj
sekvenci, 13 odredjivenje efekata jednog odredjenog kretanja,
1aaislite najpre objekt ili kazeru da se nalaze u svojoj
prvobitnoj poziciji (kada su koordinate i wuglovi orijentacije
jednaki nuli). MNajpre se primeni B-rotacija, 2atia se stvar
1aokrene 23 navedenv P-rotaciju. Potoa se okrene 23 odgovarajuci
H-ugao i na kraju se poseri do odredjenog polozaja u prostoru.

Prograa izvrsava proaene polozaja i orijentacije prema narocitoj
sekvenci. 1a odredjivanje efekata jednog odredjenog kretanja,
2anislite najpre objekt ili kaseru da se nalazee u svojoj
prvobitnoj poziciji tkada'su sve koordinate i uglovi orijentacije
jednaki nuli). Majpre se okrene 2a odgovarajuci H-ugao i na kraju
se pomeri do odredjenog polozaja u prostoru.

U qeoaetriji, definisanje H-ugla kao B stepeni ili 368 stepeni
wnaci istu sivar recenu na razliciti nacin. U VideoScape 3D ovo
nije slucaj, jer koejuteri teze da wurade tacno ono sto im je
receno, 3 ne ono sto ste =zamislili. Na primer, ako je trenutni
ugao H-rotacije 278 stepeni, i vi unesete instrukciju da objekt
2auzme nov polozaj od 368 stepeni, onda ce rotacija biti u saislu
kazaljke na satu:- Ako, sedjutia, date upulstvo za nov H-ugao od
8 stepeni, bjekt ce se rotirati u smislu suprotnoa od kazaljke na
satu dok ne dodje do ugla od @ stepeni. Konacni H-ugao (B stepeni
ili 368 stepeni) je zaista isti, ali je objekt dosao do tog ugla
na razlicit nacin!

VideoScape 3D negativne vrednosti 2a uglove, ali tada treba imati
na'usu kakav ce biti sser rotacije. Seer rotacije ce zavisiti od
toga kako je trenutna orijentarija objekta izrazena u odnosu na
novu rotaciju.,



‘velicind i rateera objékia 0

Jedinice 2a merenje VideoScape 3D neaaju neku prethodno cdredjenu

*velicinu® u odnosu na stvarni svet. Vi ih mo2ete Jako zamis. ‘i

u setrisa ili Ailjana. One ieaju samo relativni 2nacaj: Tacka sa

Y koordinatom 18 bice tacno 18 puta visa od tacke sa Y-
koordinatoa 1 v odnosu na koordinatni pocetak.

Vi ocigledno zelite da budete sigurni da ce objekti postavljeni
uz neki. drugi objekt: pri -anisaciji imsati ispravne relativne
velicine, .-Ovo 2ahteva da -se- kreiranje vrsi u istoj razaeri,
Stoga,. da bi ste osigurali ispravnu razeeruv objekata koji ce se
koristiti v istoj animaciji, vrlo je preporucljivo da u mislima
pripisete neke arbitarne vrednosti ovie jedinicama. i da 1ih se
atia cvrsto pridr2avate kad planirate i konstruisete objekte za
tu anisaciju. Metar je dobar izbor 23 svaku svrhu. Drugia recisa,
jednostavno z2asislite da vrednost 1 u VideoScape 3D odgovara
duzini od 1 wmetra u stvarnoa svetu., VideoScape 3D prihvata
decinalne vrednosti (do 4 decimale, t.j. B.6088) a metar je
pogodan 23 upoterbu sa decimalnia vrednostima, Ovia se dobiva
skoro idealan standard-za razeeru pri konstrukciji kako velikih
tako i malih objekata. Moze se" primeniti i svaka druga merna
jedinica, i neke od njih bi sogle mozda biti i bolje 2a ekstreano
velike ili male objekte, no u svakom slucaju uvek treba biti
siguran da su svi - objekti u nekoj animaciji napravljeni u istoj
razeeri,

Obratite paznju na to, da kada proveravate iagled objekta
{posmatranjes u Animacionoa Prozoru uz rutnu kontrolu kamere vidi
Pogl. 4, ‘“Animacioni prozor”), prograa ce autosatski uspostaviti
startno rastojanje kamere od objekta tako da vidite objekt u
razuanoj velicini. Tako mozete kreirati i bojni brod i dugee u
istoj razeeri, i ipak bili v mogucnosti da vidite  u razuanoj
velicini radi provere, bilo koji od ova dva objekta, Kada se oni
ucitaju v istu scenu, onda_re .biti_.reprodukovani--u ispravnoj
relativno) velicini,



Koriscenje fizickil"‘\“iqdelat =7 ‘ LU

RS RO R

Prilikon planiranja  modela:-i -animatija ~od-velike koristi je
upotreba fizickih sodela.”Oni-ne - moraju=biti_ razradjeni. List
papira-na stolu, kutija--sibica uaesto kamere,-jedan avioncic s~
kojim se igraju Vasa deca moguvam biti-od velike pomoci pri-
kreiranju dinaeicki- dobro _planiranih animacija.” (Samo vodite

racuna ko Vas gleda dok se tako pomasate.) .i— . o o



POGLAVWE 3

KOHTROLKI PROICR

S1. 3.1 Kontrolni prozor

Hajdeso sada natrag na Kontrolni prozor. On je Jogicki podeljen
na cetiri glavna radna polja, t.zv. panele i konventionalnu Menu
listu preko vrha. Pane} OBJECT DESCRIPTION (Opis Dbjekta) sadrzi
alate i podatke u displeju potrebne 2a ucitavanje objekata i
kontrolu njihovog kretanja. Pane) CANERA MOTION (Kretanje Kamere).
sadr2i slicne opcije 2a kretanje kamere ukljucvjuci faktor zuaa i
nacin priblizavanja okvira. Posocu panela VIEWING OPTIONS
{Vizuelne Opcije) birate ukupne vizuelne paracetre koji ce
delovati tokoa cele scene. Panel od cetiri dugeeta duz donje
ivice je “"Scenski Panel®. Oni van omogucavaju da sacuvate sve
postave koje scena obuhvata, ponovo ucitate prethodno sacuvane
postave scena ili da ih aktivirate za vizuelno razgledanje odn.
izvrsite snimanje na 1ils ili video. Poslednje dugae na Scenskoa
panelu sluzi za izlaz iz oroaraea.
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Panel O3JECT DESCRIPTION (Opis objekta)

Posto su objekti u pocetku kreirani kao datoteke geometrije
objekta i potoa pozvani radi postavljanja u animiranu scenu,
vawno je raspolagati brzia i lakia nacinoa njihovog ucitavanja u
animaciju sa diska ili iz RAM-a. Jednako je vazno raspolagati
sredstvisa brzog pripisivanja kretanja objektiaa kada su oni vec
ucitani. Obe ove funkcije se ostvaruju preko uocljivo oznacenog
dugmeta LOAD OBJECT (Ucitavanje objekta). Ostala dugead na panelu
objekta su YES odn. MNO izbor 2a menjanje lika objekta (tav.
setasorfoza). Kako VideoScape 3D ima granice iako su one velike u
pogledu broja tacaka i poligona dopustenih u jednoj sceni,
predvidjeno je prikazivanje (displej) ovih ukupnih iznosa
prilikon ucitavanja objekata (v. Dodatak B).

Ucitavanje objekta

Dugae 22 ucitavanje (LDAD) objekta aktivira mesorijski upitnik 23
objekte koji stoje na raspolaganju 23 ucitavanje u scepu. Ovi
objekti aogu biti iz pribora E66 ili OCT, odn. biblioteke qotovih
objekata koja ide uz ovaj progras, ili pak objekti koje ste sani
kreirali. Svaki put kad ucitate neki objekt on se dodaje koapletu
objekata 2a tu scenu. Isti objekt moze biti ucitan vise puta (na
prieer mozele napraviti sumu od jednog drveta).

Prograa °ocekuje® da su objekti uskladisteni wu prograaskoa disku
u fijoci (spisku) sa nazivom geo, ali to nije apsolutni uslov.
Rko su datoteke negde drugde uskladistene (n.pr. na hard-disku,
RAM disku, disku sa podacima ili drugoj fijoci) upotredbite dugmad
i polja 2a editovanje koja su na upitniku da bi ste obezbedili
ispravno ise spiska 2a lociranje zeljene datoleke geoametrije
objekta.

Uocite, da kad ucitate objekt, niste se odaah vratili-na panel
Opis Objekta (OBJECY DESCRIPTION). Ako objekt trba da se krece 2a
vrese scene to kretanje biva pripisano objektu neposredno nakon
ucitavanja. Otuda, kada se neka datoleka geomatrije objekta ucita
u VideoScape 3D, prograa ce aulomatski predstaviti jedan drugi
senorijski upitnik radi ucitavanja datotele kretanja objekta.



Nemorijski upitnik za kretanje objekta

Neaorijski upitnik 2a kretanje objekts ima isti izqled -i radi po
istin konvencijama kao onaj 2a objekte. Da bi ste ga koristili
izaberite zeljenu datoteku kretanja objekta i zatia izaberite
dugae OK. Datoteka ce biti ucitana, a uputstva za kretanje koja
on3 sadrzi- bice automatski pripisana objektisa koji su neposredno
pre toga ucitani. Program ocekuje da su ove datoteke na
prograaskoa disku u fijoci pod isenoa mot i to je. spisak one
fijoke koju vidite kada se wupitnik prvi put pojavi. Kada se
datoteka kretanja objekta uspesno ucita, odaah cete se vratiti na
kontrolni prozor,

Upitnik za kretanje objekata

Ucitavanje datoteke krelanja objekta nije jedini nacin da se neki
objekt pokrene u toku scene. Direktniji aetod 23 jednostavno
linearno kretanje je dostupan preko upilnika kretanja objekta. Da
bi ste prisli ovos upitniku izaberite dugee MANUAL (rucno)
senorijskog upitnika 22 kretanje objekta. Upitnik ce se pojaviti
i soci ce biti upotrebljen da se oznace jednostavni polozaji i
rotacije koje objekt treba da imsa na pocetku odn. zavrsetku
scene. Na primer, ako se pocetna i krajnja vrednost X koordinate
razlikuju, objekt ce se kretali duz ¥ ose.

Upitnik 22 kretanje objekla moze se takodje upotrebiti da bi se
objekti ucinili stacionarnia. Samo treba obezbediti da pocetna i
krajnja pozicija budu iste. Ova tehnika je takodje veosa korisna
13 pomeranje objekta nakon ucitavanja. Uzaimo na primer, da ste
ucitali dav svemirska broda wu istu scenu i da zelite da se oni
pojave jedan pored drugog. Vi mozete jednoa brodu dati pocetnu i
krajnju poziciju X=108 a drugoa pocelnu i krajnju poziciju 1=-109



1bir tacaka i poligona na displeju podataka

U panelu Opis Objekta (OBJECT DESCRIPTIOR) nalazi se kutija sa
redovisa: ¥ tacaka= i ¥ poligona=z . U pocetku, t.j. pre no sto
je bilo %oji objekt unet u scenu, oba zbira, t.j. oba broja bice
0. Kako se odvija wucitavanje objekta, brojevi ce pokazivati
prolazne zbiraove tacaka i poligona na sceni,

Drzeci na oku stanje na displeju moze se izbeci prekoracenje
aaksisalnog dopustenog broja poligona koji sacinjava jednu scenu.
To ce, nedjutis, retko kada biti probles, jer na masini od 512K
taj maksiaua iznosi 1838 tacaka i 1888 poligona. VideoScape
*oseca” svaku dopunsku mesoriju i u skladu s tia prosiruje broj
dozvoljenih -tacaka i poligona. Trenutna granica moze se videti u
svako doba izborom Ab2wt funkcije iz Project senija.

Netamorfoza poslednja dva objekta

lzvanredna osobina VideoScape 3D je sposobnost transforaisanja
jednog oblika u drugi. Ova setasorfoza se postize posocu dugeadi
YES i NO uz etiketu Retacorph last twe ebjects? Automatsko
postavljanje je NO, ali izborom dugmeta YES izazvacete neosetnu
transformaciju pretposlednjeq ucitanog objekta u poslednji
ucitani cobjekt. U ovoa slucaju poslednji wucitani objekt se
koristi samo radi definicije konacnog lika i nije prikazan u
displeju. Jedino ogranicenje je da objekti moraju imati isti broj
tacaka. Ova odlika je detaljno opisana u Poglaviju b, “Uredjaji
EG6 i OCT°,

Panel kretanja Rasere (CASERA WKOTIOR)

Koaponente panela kretanja kasere funkcionisu slicno kao one od
panela OBJECT DESCRIPTION (Opis Objekta).



To su tri dugeeta: Load Motion (Ucitavanje kretanja), Change looa
(Promena zuma) i YES i ND dugmad wuwz natpis Pause after each
frame? (Pauza posle svakog okvira). Ostala dva elesenta su kutije
23 displej podataka odaah desno do dugmeta Load Motion i Change
loon, Gornja kutija 2a displej podataka sadrzavace reci (manual
control) kada se Kontrolni prozor prvi put pojavi (bez ucitavanja
kretanja kamere) a kutija pri dnu sadrzavace dva reda: #Tweens
(medjuokviri) + i § Okviri =, -

Ucitavanje kretanja (Load Motion)-

Dugee 23 ucitavanje kretanja (Load Motion) aktivira memorijski
upitnik 2a datoteke kretanja kasere koje stoje na raspolaganju 2a
ucitavanje u scenu, Kao sto je vec ranije ukratko objasnjeno ove
datoteke sadrze instrukcije za pozicioniranje i orijentacije
kamere tokos scene. Njihov sadrzaj takodje odredjuje broj okvira
koji ce biti generisan,

la jednu scenu postoji ~samo jedna datoteka kretanja kamere, ali
uputstva koja ona sadrzi mogu biti jednostavna ili slozena koliko
god z2elite. Ako wucitate drugu datoteku kretanja kamere ona ce
1ameniti prvu. la povratak na rucnu kontrolu kretanja kamere ona
ce zameniti prvu. la povratak na rucnu kontrolu kretanja posle
ucitavanja datoleke kretanja kamere, izaberite Load Motion i
2atin 0K sa upitnika bez biranja nove datoteke.

Datoteke kretanja kamere predstavljaju jedini nacin glatkog
kretanja kamere u toku scene, ali one nisu obavezne. Ako nije
ucitana nijedna datoteka kretanja kamere, progras se ukljucuje na
rucnu kontrolu i onda postoje sledeci uslovi:

Nusericki deo tastature bice automalski aktiviran 23 vreme
odvijanja scene, da bi se wsogle -izvrsiti veca pomeranja u
orijentaciji kamere.

Scena ce se-otvoriti “sa kamerom u standarndj poziciji: sa
razusnia odstojanjes od centra svih objekata i useerena na
pozitivau 1 osu, ' '



Scena ce imati standarni broj okvira (288) sa kretanjes okvira
striktno pod rucnos kontrolos, posocu numerickop dela tastature.

Progras ocekuje da se datoteke kretanja kamere nalaze v tijoci
can na programskom disku i tamo ih prvo trazi kada se pozove
upitnik. Ako se daloteke nalaze negde drugde, upotrebite polja sa
dugeadima i poljas 22 editovanje u wupitniku da bi ste uputili
prograa na 2eljeni uredjaj, fijoku i datoteku.

Proaena zusa (Change looa)

lanislite slike u VideoScape 3D kao sto se vide kroz sociva
kanere. Kao kod realnih kamera sa podesavajucis 2umom sociva tako
i VideoScape kamera moze da pruzi pogled sa sirokis ugloa i svia
polozajiaa izredju. Ovaj stepen zuma moze 3li biti fiksiran na
bilo koju 2eljenu sirinu ili predvidjen da se senja tokoa scene.
Faktor 2uea moze se takodje zamisliti kao merilo povecanja.

Enfer initial and final zoon factors:
Initial IELLL Final IETLLIER

OR

§1. 3.2 Upitnik 2a promenu 2uma.

Upitnik 23 promsenu zuma osogucava unosenje pocetnih i krajnjih
faktora 2uma. Ako su obe vrednosti iste, Dnda ce faktor uma
kamere biti fiksan. Ako se razlikuju, efekat ce biti glatko
interpoliranje zum-u ili zum-iz 2a vreme scene.

Holiao Vas da uocite da je ovo bitno drukciji vizualni efekat
nego sto je pokretanje polozaja kamere prema ili od objekta.
Predpodeseni aum faktor je 1.6 sto- je prilicno sirok ugao
posaatranja. lua faktor 1.8 daje vertikalno polje gledanja od
99°. Vece vrednosti od predpodesene daju telefoto efekt, dok
aanji brojevi daju elekt sirokeg ugla,



Ispod vrednosti 1.8 zapazicete distorziju kao kod ultra-sirokog
ugla (riblje oko).Napoaena : Ne upotrebljavajte vrednost nula ili
_manju, jer tise koajuter dobija npemoguci radatak sto ce jasti
odgovarajuce posledice.

'Pauza izsedju okvira (FRANE PAUSE)

Pri dnu panela kretanja  kasere nalaze se dugead YES i NO u2
etiketu Pause after each frame? (Pausa nakon svakog okvira?). Ova
funkcija vas omsogucava da rucno pustate kroz animaciju okvir po
okvir, h .

Rko izaberete YES program te cekati da  pritisnete ENTER posle
svakog okvira da bi presao na sledeci.

Automatski izbor je NO u kom sjucaju ce VideoScape 3D prikazati
sekvencijalne okvire jedne scene sto je moguce brze (obicno 22
nekoliko sekundi). ~lapamtite da ovaj izbor pretpostavlja da ste
ucitali datoteku kretanja kamere sa uputstvisa koliko okvira se
trazi 2a )ednu scenu. Ako nije ucitana nijedna datoteka kretanja
kasere ra scenu, onda ce napredovanje .okvira biti pod rucnos
kontrolos u toku scene, pomocu tipke ENTER na nuserickoa delu
tastature.

Broj medjuokvira i okvira

Neposredno desno od dugaeta Change Ioos nalazi se kutija sa dva
reda: Tweens= ~ i Frasesz . Kao sto mozete pretpostaviti u ovoj
kutiji se prikazuju podaci 2a ukupni broj Jikova prisutnih u
sceni koja se odvija. Prostor posle znaka jednakosti bice prazan
sve dok se ne ucita datoteka kretanja. kamere kada ce se tu
pojaviti odgovarajuci  broj okvira i medjuokvira odredjenih
datotekon kretanja kasere. v

Dakle sta je wedjuokvir? (Tween). Medjuokvir je qrupa, niz
uzastopnih okvira upotrebljenih 2a opisivanje kretanja kaaere.
laaislino da 23 vreae neke scene kamera Lreba najpre da se poseri
u jedzn pelozaj, 2atie u neki drugi i onda opet u neki druoi.



Svako od ovih poseranja zahtevace sivaranje odredjenog broja
okvira u zavisnosti od zeljene brzine kretanja kamere. Ovaj
raspon medjuokvira za svako - kretanje naziva se ‘tueen’
(nedjuokvir). Okvir u kojem je opisana svaka nova krajnja
pozicija naziva se kljucni okvir (KEY Frac2).

Dopusteni broj medjuokvira za svaku scenu je 24, vise nego sto ce
Van ikad biti potrebno, ali i tako veliki broj se lako aoze
obraditi. "Ako se zele ekstreano zapetljana kretanja kaeere,
kretanja se mogu jednostavno ostvariti kroz raspon od 2 ili vise
scena. :

Vizuelne opcije

Panel Viauelne opcije {(Viewing Opticas) 2auzima desnu stranu
kontrolnog prozora. Pomocu njegovih alata biraju se viauelni
pararetri koji ce preovladjivati tokos cele scene.

~.

Predstavljanje (REXSERICS)

VideoScape 3D osogutuje da se animirana scena possatra u vidu
obojenih i osencenih poligona ili kao 2icanog okvira (skice) tih
istih poligona,

licani okvir (BIRE)

Prednost zicanog okvira je br2ina, Pretstavljanje 2icania
okvirisa kao jednostavnije, 2ahteva qenerisanje manjeg broja
izracunavanja i otuda se odvija brze. U opriji 2icanih okvira,
aninacija koristi jednobojnu paletu da bi se brzina jos vise
povecala; tako se scena moze jos brze pregledati. Tokom odvijanja-
scene sa aktivnie objektisa prikazania u opciji zicanih okvira,
oni te se videti kao trodimenzionalni criezi nalik na kavez 22
ptice. Naravno, boje poligona, osvetljenje, nebo i zealja se ne
eoqu videti wu ovo) opciji, ali ostali aspekti anisacije kao sto
su oblik, kretanje objekta i kawere odvijaju se norpalno.



Crsti poligoni (SOLID)

Predstavljane objekata solidnie poligonisa je uobicajena praksa i
to je automatska postava.. Scene koje se odvijaju sa aktivnia
SOLID amogu wukljucivati i nebo-zemlju-horizont kao i objekte
ispunjene bojom i osencene prema podesavajuces svetlosnoa-izvoru.

Izboroa dugeeta SOLID po}iva se iahodje i upitnik 2a postavljanje
svetlosnog izvora u odredjenoa pravcu,

Svetlosni izvor (Light Source)

‘Entep light sounee divections:

S1. 3.3 Upitnik pravca svetlosnog izvora

VodeoScape 3D simulira jedan beskonacno udaljen svetlosni izvor
koji osvetljava scenu iz odredjenog pravca. Program autosatski
izracunava efekat na izgled objekata i u skladu s tim senci
njihove povrsine, poboljsavajuci tako iluziju trodisenzionalnosti
stvarnog sveta. Pretpodesen pravac upadne svetlosti je pravo
nadole, nesto kao kad je sunce upravo inad qlave !atno u podne,
ali ne treba-ga tako ostaviti, - = ———- oo

Postavljanje svetlosnog izvora

Upitnik-2a ispitivanje ili premestanje svetldsnoj’ izvord 7d neku-
scenu aoze biti pozivan u svako doba pritiskos na SOLID,
Napominjeno da iako mozete podesiti svetlo neograniceno enogo
puta, samo ce poslednje postavljanje bditi upotrebljeno i
prisenjeno tokoa cele scene. Taj polozaj te bili sacuvan 2ajedno



sa svim ostalim postavama ako ih ima, Upitnik svetlosnog izvora
trazi podatke o X, Y i 1 koordinatama tacke koja definise pravac
svetlosnog izvora kao da je svetlosni iavor u ishodistu. Na
priser, ako je X=B, Y=-1 i 1=B, svetlosni izvor ce biti usaeren
pravo nadole. U VideoScape 3D svetlosni iz2vor nije u ishodistu
nego u beskonacnoj udaljenosti, medjutim on ipak pokazuje u istos -
pravcu.

v Y
. A A
) 1
L Pt
> X X
Automatski pravac (Dsvetljenje Dsvetljenje odo2do
ianad glave, 1=8, ¥=-1 i 1=8) 1=8, Y=1 i 1=8
Y
Y
A A
- 2 z
a._ X > X
Osvetljenje s desne strane Osvetljenje odpo2adi
I=-1, Y=8 i 1=0 1=0, Y=0 i I=-1

S1. 3.4 Primeri 2a pravac svetlosnog izvora

Intezitet svetlosti je fiksan. Stavljanje vecih brojeva u upitnik
svellosneg ivera nesa nmikakvoy efehta. VideaScape el svodi

wolibo vendene by Locedipaps ne ciin —a ',



inenitelj. Naprimer: ako unesete koordinate B8,2,4 VideoScape 3D
ce ih interprelirati-kao 4,1,2. '

Koriscenje upitnika svetlosnog izvora

lzaberite dugse SOLID ‘pa"panelu VIEWING DPTIONS kontrolnog
prozora. ' e T

Podesite vrednosti 'koordinala- tako sto cete najpre  kratko
pritisnuti izbornu tipku misa u zeljenos polju 23 editovanje i
2atin uneti novu vrednost. '

I2aberite OK.

Obicno cete postaviti tacku koja odredjuje pravac ispod nivoa
zesljista. Svetlost ce onda padati na scenu slicno prirodnoj
suncevoj svetlosti. lzvesni dramaticni efekti, sedjutia, nmogu se
kreirati kada se tacka koja odredjuje vektor postavi iznad nivoa
zesljista, cime ce se postici da objekti budu-osvetljeni odozdo.

Rezolucija

VideoScape 3D'bodrzava sve cetiri ekranske -rezolutije:ﬁ;ige, sa
jednos vaznoa razlikoa: on dodaje dovoljno linija i stubaca od’
piksela na sve cetiri strane ekrana tako da ga potpuno ispunjava.
Taj "Dverscan® je od bitnog znacaja onima cije animacije treba da
se reprodukuju n3 obicnim televizorima (n.pr. video kasete,
televizijsko emitovanje i video kabl). Bez ovog "Dverscan”-a
Arigina slika je manja od TV ekrana. Rezultujuca ivica (°Border®)
cini je nepogodnor za anoge profesionalne primene. Sa "Overscan®-
on Amigina slika’ ce ispuniti ceo ekran {cak i nesto vise,
elininisuci tako i border. i prable.

Sve rezolucije VideoScape-a dopustaju kreiranje slika u IFF
formatu u istoj rezoluciji i paleti tako da se sogu postaviti kao
nozadina 111 prednji plan scene. Ne-cversharste slike u IFF



formatu se centriraju. Obratite paznju, da JFF slike koje treba
da budu koriscene za pozadinu ili prednji plan treba da budu
obojene koriscenjem palete 2a tu rezoluciju ili prekodirane da bi
odgovarala. Prograni 2a slikanje koji podrzavaju *Overscan® su
potrebni 23 kreiranje slika bez ivice ("Bordera®).- ’

~labor rezolucije vrsi se izboroa tog dugmeta na panelu VIEWING
OPTIONS. Objekti i kretanja kreirani za VideoScape 3D su jednako
"kod kuce® za svaku od njih, Izbor koji je na raspolaganju i koji
je racionalan, big bi: '

3521220 Ovo odgovara niskoj rezoluciji Amige, “Lofles®. Ona
podrzava 32 boje i dopusta da se IFF slike kreirane u LoRes unesu
kao stacionarna pozadina ili prednji plan. To je takodje dobra
rezolucija 2a kreiranje ANINM datoteka (o toae vise kasnije), jer
su datoteke manje a reprodukcija izgladjenija.

3521440 Ovo odgovara Amiginoj “ispropletomoj®  Video Res,
nazvanoj tako jer je to obicno rezolucija koja se bira za
snimanje na video. Stoga je to rezolucija koja je postavljena
kada se ucita VideoScape 3d. Njenih 448 horizontalnih linija daju
dvostruko vecu rezoluciju nego LoRes, a ona ipak dozvoljava 32
boje na ekranu (pored toga sto horizontalna orijentacija piksela
saanjuje razeazivanje boja pri snimanju).

7041220 Ovo odgovara srednjoj rezoluciji Amige (°RacRes’), i
ina paletu od samo 15 boja. VideoScape-ove senke nemaju izgled
ugladjenosti u dvesa rezolucijama (7841228, 704X448), jer je
lisitiran broj boja u paleti u datoj rezoluciji.

7041442  Rezolucija koja je najpogodnija za animaciju sa 2icanim
okvirisa ili °cvrstu® anisaciju, v kojoj detalj ima prednost nad
bojoa, je 784X44B, Ona odgovara visokoj rezoluciji Aaige
(*HiRes®), i slicno njoj ima paletu od 16 boja. -



Boja neba i zealje

U sredini panela VIENING OPTIONS nalaze se kontrolni uredjaji za
kreiranje i.bojenje neba, 2emlje i horizonta, ako su ovi
izabrani. Oni se sastoje od etiketa “"Sky color® (boja neba) i
‘Ground color® (boja zeslje); wuz  svaku je kutija na kojoj se
prikazuje trenutna boja'i dve strelice. Jzborom strelica pokrece
se lista raspolozivih boja nagore ili nadole. Boja koja se
pojavljuje v kutiji pored etikete je ona koja ce biti koriscena
pri odvijanju scene. Uocite, da je autosatski postavljena crna
boja i 2a nebo i 2a zemlju, cineci ih tako °“nevidljivia®. To je
korisno kod scene u svemiru, titlovanja i sl.

lealja v VideoScape 3D je ravan koja se pruza do beskonacnosti i
gde se srece sa nebos. Presek neba i zemlje tako cini horizont.
Frogras autosatski podesava liniju horizonta u odnosu na polozaj
i orijentaciju kasere. Prosene u rotaciji  kamere izazvace
podizanje, spustanje ili odgovarajuce naginjanje linije
horizonta. :

Pozadine i prednji planovi

Bilo koja slika u standardnom IFF formatu smoze se ‘ucitati u
VideoScape 3D scenu, bilo kao pozadina i}i pak kao prednji plan.
Naravno, ona treba da bude kreirana u istoj rezoluciji v kojoj ce
biti animirana scena i u bojama sa iste palete. Takodje treba
vociti, da ona ne moze biti veca nego sto je ekran pri trenutnoj
rezoluciji. Slike koje su manje od ekrana, medjutin, bice
autoaatski centrirane. '

Postoje dve fiksne palete, jedna 2a rezolucije od 352 piksela (32
boje), i druga, 2a rezolucije sa 784 piksela (15 boja). Bilo koja
paleta u IFF datoteci bice ignorisana. Slike napravljene sa
drugia’ “paletama, osia onih iz VideoScape 3D treba da budu
prekodirane. S

Da bi se na nekoj sceni dala IFF slika kao pozadina izaberite
dugee Lo2d Bgnd. ovia se poziva eesorijski upitnik radi izbora
zeljene slike. l2aberite zeljenu sliku i 2atim izaberite 0K dugee
upitnika,



VideoScape 3D ce sada ucitati i reprodukovati tu sliku kao
pozadinu (nakon sto je napravljeno nebo i zealja ali pre nego sto
su kreirani objekti) 2a svaki okvir anisirane scene kada se ona
odvija. Program ce takodje zapamtiti i iae datoteke v kojoj je
slika v kutiji desno od Load Bgnd dugseta.

Postupak 23 wukljucivanje prednjeg plana je isti kao 1 22
pozadinu, sem sto se startuje pritiskoa na Load Fgnd dugae.
Progras ce tada ucitati prednji plan kao zavrsni korak v izradi
okvira, dakle posto su napravljeni objekti. Prednji plan s toga
aora isati providni deo kroz koji se objekti i sl moqu videti., Na
priser, prednji plan soze biti ploca sa instrusentina u nekoa
automobilu. Vetrobransko staklo bi tada bilo providni deo kroz
koji se vide objekti.

VideoScape 3D “prepoznaje’ providnu boju Amsige, “Color 8" (prva
boja u najveces broju sistesa boja), tako da uvek trebs da
prednji plan kreirate tako da je deo koji treba da bude providan
ispunjen bojoa 8.

Kako ce progras morati da ucitava slike pozadine i prednjeq plana
iz eemorije 2a svaki okvir, upotreba RAM diska se visoko
preporucuje, radi ustede vreaena kod odvijanja ovakvih scena.

Scenski panel (Scene panel)

Pri dnu kontrolnog prozora nalaze se celiri istaknuta dugaeta sa
oznakasa LOAD SETTIRES (ucitati postave), SAVE SETTINSS (sacuvati .
postave), BEGIN AMIMATIOA (pocetak animacije), i QUIT PROGRAN
{2avrsiti progras). Oni cine Scenski panel. la razuaevanje
njihove upolrebe treba razumeti sta su postave. Dakle, sta su
postave? One su slozeni snisak svega sto je wuradjeno pomocu
Kontrolnog prozora u stvaranju aniairane scene. Kada se postava
sacuva na disku, YideoScape 3D ce automatski obrazovati Datoteku
postave koja ce sadrzati taj snimak, Posle toga, scena ce moci
biti pozvana v celosti jednostavnia ucitavanjem njene daloteke
postave,



SAVE: SETTING

Kada ste wuspeli da- koapletirale elemente animirane scene, J pre
nego sto je pustite da se odvija, satuvajte sav taj rad pritiskoa
na dugee SAVE SETTINGS. Pojavice se mesorijski upitnik. Dajte
postavi neko ime i izaberite OK dugee wvpitnika. Sada ce
VideoScape 3D obrazovati datoteku postave pod. Lie.-imenon i
saestiti je na disk “u postavljenu {fijokuili bilo koju fijoku
koju izaberete.

Budite siqurni da ste sacuvali postavu (SAVE SETTINGS) pre neqo
sto ste pustili (RUN) stenu da se odvija, jer kada se sa
Aninacionog prozora vratite na Kontrolni prozor posle raigledanja
scene, Kontrolni prozor ce automatski bili ociscen od svik
prethodnih scena, da bi bio spreman 23 kreiranje naredne scene.

LOAD SETTINGS

liboron dugmeta LOAD SETTINGS poziva se memorijski upitnik 22
datoteke postave koje stoje na raspolaganju. VideoScape 3D
ocekuje d3 se one nalaze na programskos disku u fijoci pod
nazivon set. On ga lamo najpre trazi, ali standardni upitnik 2a
kutije sa spiskovima se moze koristiti 2a pristup drugia
uredjajisa i fijokama. lzboros datoteke sa postavama datoteka ce
biti uvcitana v VideoScape 3D i vratice vas - potom na kontrolni
prozor. Vremse potrebno za ucitavanje datoteke zavisice od broja
objekata na sceni. '

Kratak pogled na panel bice dovoljan da vidile da je scena
ucitana, Kutije za prikazivanje (displej) podataka saopstice broj
tacaka, poligona, aedjuokvira i okvira ucitane scene. Ako scena
sadrzi boju neba i zeslje; pozadinu “i prednjeg plana, i one ce
biti prikazane na displeju njihovih podataka. Drugim recina,
prisutna je i razjasnjena cela scena. Ona se sada moze revidiraty
{alatina iz Konlrolnog prozora) ili pustiti da se odvija
(dugaetoa BEGIN ANIMATION).



Posebna napoaena 2a datoteke s postavama

Postave se cuvaju kao tekstualne datoteke, a datoteka postave
sadr2i koapletno uputstvo koje je potrebno da bi program sogao
rekonstruisati scenu i biti spreman 2a njeno odvijanje. Datoteka
postave takodje sadrzi spiskove datoteka objekata i slike ucitane
sa razlicitih uredjaja (kao sto su hard-disk ili RAN)., Vi ne
aorate ove datoteke rucno kreirate (iako je sasvis moguce ako ste
toae skloni). Ako hocete da prosenite kretanje objekta koja su au
prpisana preko upitnika 223 rucno kretanje objekt, mozete to
uraditi direktnin editovanjer scenarija postave.

Editovanje postojeceq scenarija postave je isto tako jednostavno
kao i wucitavanje (izaberite LOAD SETTINGS i upotrebite spisak
koji sledi). Promenite ga pomocu alata iz Kontrolnog prozora i
13tin ga sacuvajte opet pod istia ili drugis imenom. Rko 23ista
telite da kreirate ili prosenite scenario postave posocu tekst-
editora, redosled po kojes su kontrolne postave izlistane u
scenariju je u sustini isti kao njihov redosled u kontrolnoa
proaoru, Najpre ispitajte tipican scenario postave ucitavanjes u
tekst-editor i izvedite odatle njegov format.

Pocetak animacije (BEGIN ANIHATION)

lIaboron dugaeta BEGIN ANIMATION neposredna se aktivira animacioni
prozor, izvodeci trenutnu scenu u skladu sa svia njenia
postavama. Postoje osnovna dva razloga zasto treba da izaberete
BEGIN  ANIMATION: 1) Eksperiamentalno razqledanje razlicitih
objekata, kretanja i drugih postava pre finalnog aseabliranja
scene, i 2) izvedjenje zavrsne scene da bi se pregledala ili
sniaila,

Kada su svi okviri jedne scene redoa prikazani {ili unisteni
pritiskoa na nulu u nuserickoa delu tastature), vi cete se
vratiti na kontrolni prozor. Sada cete zapaziti da su sve
prethodne postave izbrisane. Tako imate sada obrisanu tablu na
kojoj sozete da kreirale novu scenu.



lavrsetak programa (QUIT PROGRAN)

l2boroa dugaeta QUIT PROGRAM program ce se zavrsiti i-vi cete se
naci ili u CLI-u ili na radnoa stolu, zavisno od toga odakle ste
krenuli. Sve postave koje niste sacuvali bice izbrisane, stoga
vodite racuna o tome. Takodje mozete upotrebiti komandu QUIT iz

Project menija da izadjete iz programa.



POGLAVWLIE &

ANIRACOMI PROZOR

Pregled

Glavna nasena Animacionog prozora je razgledanje rezultata Vaseg
rada, a ne vrsenje interaktivnih promena u njesu. On sluzi 23 dve
glavne sfrhe: prethodno razgledanje razlicitih objekata i
postava, i i2vrsenje gotovih animacija radi snimanja.

Anisacioni prozor se aktivira iz Kontrolnog prozora izboroa
dugaeta BEGIN ANIMATION, Kontrolni prozor se gubi, pojavljuje se
prazan ekran v vazecoj rezoluciji. Na njesu se vidi rec WORKING
sve dok VideoScape 3D ne iavrsi potrebna izracunavanja 2a
prikazivanje prvog okvira. Jednostavni okviri 2ahtevaju samo
nekoliko sekundi, ali 2a ekstremno slozene okvire treba otprilike
jedan sinut, Jednostavne slike od 2icanih okvira 2ahtevaju manje
od jedne sekunde da bi bile prikazane,

U 2avisnosti od postava koje ste i2abrali, sada operatoru stoje
na raspolaganju nekoliko opcija: ’

Ako scena obuhvata i datoteku kretanja kasere, VideoScape ce
automatski generisati sledeci okvir scene. On ce nastaviti okvir
po okvir, sve dok ne budu izvedeni svi okviri koji se sadze u toa
scenariju. Kada se animacija 2avrsi, vi cete se vratiti na
Kontrolny prozor koji ce biti ociscen od svih prethodnih postava
odn. priprealjen 23 kreiranje nove scene. Pritiskon na nulu na
nuserickon delu tastature u toku odvijanja animacije isto tako
cete se vraliti na kontrolni prozor,



Ako ste odabrali pauzu posle svakog okvira (upotreboa YES dugaeta
na panelu CAMERA MOTION —u Kontrolnoa prozoru),-VideoScape 3d ce
napraviti pauzu koja ce trajati sve dok ne pritisnete ENTER. Ova
pauza daje operatoru dovoljno vresena da aklivira bilo ko)1
uredjaj 2a snisanje animacije.

Kada se odvijaju scene koje sadrze datoteke kretanja kasere -a
opcija PAUSE AFTER EACH FRAME' (Pauza posle svakog okvira) je
aktivna, onda su aktivirane tri nusericke tipke: nula (8) 22
brisanje slike, ENTER 2a prelaz na sledeci okvir, ‘i decimala (.)
koja cuva trenutni okvir kao IFF sliku.Xada se °“Pauza posle
svakog okvira® iskljuci, samp B tipka ostaje aktivna.

Kod rucne kontrole, pritisnuti okvir ce ostati na cseni sve dok
se ne predje na sledeci pritiskoe na ENTER na numerickoj-
tastaturi. Ako se scene odvijaju uz rucnu konirolu kamere (nije
ucitan scenarip 23 kretanje kasere) onda TJunkcionise koapletan
nueericki deo tastature.

Nusericki deo tastature

¥ada se kamera nalazi pod rucnos kontrolos, onda Vaa na
raspolaganju stoji veci broj naredbi, pogolovo 23 kretanje
kamere: 4{nalevo), & (nadesno), B (nagore), 2 (nadole), ! {u
scenu), 3 {iz scene), 7 - (B-rotacija nalevo), 9 (B-rotaci)a
nadesno). lamis)ite Joptu koja obuhvata objekte i kameru: kamera
klizi po unutrasnjoj povrsini lopte. Ako stalno pritiskate tipku
8 (nagore), kasera ce se popeti gore, zalis kruznim putes sici na
dole sve dok se ne vrati u pocetni polozaj. K)jucevi 2a kretanje
nagore,. nadole, nalevo i nadesno i 2a B-rotaciiu pomeraju kameru
u inkrementina od 13 stepeni u odnosu na centar prostiranja
objekta. o



Ako pokrecete kameru iznad objekata tako da bjste gledali nadole
na njih, orbita opisana kretanjes nalevo i nadesno ostaje
paralelna sa zealjom; stoga, ako ste gledali direkino nadole na
objekte, i ako se krecete nalevo ili nadesno, objekti ce
izgledati kao da rotiraju. Orbite opisane naredbaea 2a kretanje
nagore, nadole, nalevo i nadesno nikada ne amenjaju njihovu
orijentaciju. Ako vrsite B-rotaciju, pravei nagore i nadole opet
ostaju pod pravis uglom u odnosu na zemlju. Jzraz B-rotacija i
ovde je wupotrebljen kao u avijaciji, naginjuci oznacenu stranu
kamere nadole. Pokretanje kamere “iz scene prosiruje loptu
{zamisljenu) pri  cemu ostaju upotrebljive funkcije nagore,
nadole, nalevo, nadesno i B-rotacija. Kretanje kaeere u scenu
stanjuje 2anisljenu loptu.

I poslednja naredba sa nuzericke tastature je decimalna tacka
{.}, kojom se moze sacuvali trenutna slika na ekranu u IFF
formatu. ¥Xada pritisnete ovu tipku, kursor ce pokazati BUSY nok
ne sacuva (upise) teo ekran. Posle toga ce se pojaviti upitnik da
bi se potvrdilo ime datoteke. Prva datoteka koju ste sacuvali za
vreme odvijanja programa automatski ce dobiti ime VSBB, sledeca
ce biti V581 i tako dalje. One ce biti automatski uskladistene na
prograsski disk u fijoci sa imenos pic osia ako ste proaenili
trenutni spisak., Da bi ste to wuradili, izaberite ili Load Bgnd
ili load Fgnd, 2amenite fijoku u mesorijskom upitniku i izaberite
Cancel.

Podsetnik 2a nusericki deo tastature

Ako 2aboravite bilo koju od naredbi sa numerickog dela tastature
u toku scene, pritisnite desnu tipku misa ili tipku HELP.
Pojavice se podsetnik koji ce vizuelno prikazati tipke i njihove
funkcije, Radi uklanjanja podsetnika i nastavka, postavite kusor
bilo gde iavan podseinika i pritisnite izbornu tipku aisa. Do
ovog upitnika necete isati pristup ako je Pauza iskljucena 2a
vrere koriscen)a datoteke kretanja kaeere. Ako je Pauza ukljucens
on ce funkcionisati.
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Dairke zZza »udno kretange
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Prekid animacije Sninan_je IFF
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Prelaz na sleded¢i okvinr
— ENTER

>Mlikni ovde za nastavakd{<l
Sl. 4.] Podsetnik 2a nuserickl deo tastature.

Prikaz (displ}y) polozaja_i_;iatdsi kezere

fko Vas 7aniea trenutni poloza)j kamere, wugao posamatranja, faktor
a3 ili broj okvira, pritisak na izbornu tipku misa pozvace
displej statusa. Moze biti od pomocd da prikazane cifre
pritelezite radi _buduce upotrebe. Da bi se ova) upitnik izqubio,
postavite kursor bilo gde izvan njega i pritisnite izbornu tipku
aisa. Do ovog upitnika ne mozete doci ako je Pauza iskljucena 2a
vrese koriscenja datoteke kretanja kasere; ako je ukljucena Pauza
onda ce funkcionisati,



POGLAVWLE 3§

BOJA 1 SEWCEMJE OBJEKTA

VideoScape 3D koristi sistea numerickih kodova 2a oznacavanje
boja. Primarna primena sistema je pri kreaciji poligona koji
sacinjavaju neki objekt, (poligoni, pak, sacinjeni su od tacaka).
Poslednji broj kod opisivanja poligona (u datoteci geoaetrije
objekta) je broj koji oznacava boju poligona. Sistes numerickih
kbdova se 2asniva na JBM PC konvenciji. Prvih 1b boja i njihovi
nuaericki kodovi su:

B....crn2 B....crnalali koristite ipak 8)
l....tasno plava 9....svetlo plava

2....tamno zelena 18....svetlo zelena

3. ..(neiskoriscen) 11....[neiskoriscen)

§....taano crvena 12....svetlo crvena
S....(neiskoriscen) 13....(neiskoriscen)

b....8rka, seedja 14....20ta

Teoeo8iva 15....bela

Obratite paznju da su u drugoj koloni svetlije verzije boja iz
prve kolone. Takodje uocite da se njihovi nuaericki kodovi
dobivaju dodavanjes broja B iz prve kolone. Ovo su
najuobicajeniji kodovi 2a boje i poligoni koji su ovia bojama
obojeni bice difuzno osenceni u VideoScape 3D (u skladu sa
pravcea svetlosti) dajuci povrsinama ‘“mat® 2avrsnu obradu, kao
sto je slucaj sa plastikoa, drvetoa, kasenoa ili slicnis
povrsinasa, fko se zeli uglacani poligon sa visokos refleksijon



(t.av. "spekularna refleksija®) da bi se sisulirala polirana
aetalna )i pak staklena povrsina, onda se gornjie kodovima
dodaje broj 1b&. Ove blistave boje povrsina date su u sledecoj
taveli: '

16...blistava crna 24...(upotrebi 16 2a blistavo crou)
17...blistava tasno plava 25...blistava svetlo plava
18...blistava tasno 2elena  2b...blistava svetlo zelena
19...(neiskoriscen) 27...(neiskoriscen) .

20...blistava tamno crvena- - 2B...blistava svetlo crvena
21...(neiskoriscen) 29...(neiskoriscen)

22...blistava arka, saedja 38...blistava 2uta
23...blistava siva 31...blistava bela

Vi cete neki pul 2eleti da obojeni poligon 23drzi isto sencenje
bez obzira na polozaj objekta v odnosu na svetlosni izvor. Drugia
recina, bez sencanja. Tipitna prisena je predstavljanje
razlicitih tipova svetiljki. Da bi ste dobili ovu osobinu treba
jednostavno dodati broj 32 na kod odgovarajuce osnovne boje.
*Poligoni® koji se sastoje od samo jednog ili dva wugla
(jednostavne tacke i linije) se uvek tretiraju kao nesenceni.
Kodovi nesencenih boja dati su u sledetoj tabeli:

32...nesencena crna 48...(upot. 32 22 nesencenu crnu)
33...nesencena taano plava  4l...nesencena svetlo plava
J4...nesencena taano zelena  42...nesencena svello zelena

33...(neiskoriscen) 43...(neiskoriscen)
3b...nesencena tasno crvena  44...nesencena svetlo crvena
37...(neiskoriscen) 45,...(neiskoriscen)
38...nesencena arka, saedja  4b...nesencena 2uta

19...nesencena siva 47...nesencena bela

I na kraju, ima slucajeva kada cete zeleti poligon sa
nepopunjenos skicoa. To je od koristi kada predstavljate ograde
ili skelete neke konstrukcije. la postizanje ovog efekta samo
dodajte broj 48 na nueericki kod osnovne boje:



48,.. n.sk. crna Sb...lupot. 4B 23 n.sk. crnu)

49,.. n.sk, tasno plava 37... n.sk, svetlo plava

58... n.sk. tamno 2elena 38... n.sk. svetlo 2elena

Sl...(neiskoriscen) 39...{neiskoriscen)

52... n.sk, tamno crvena b8... n.sk. svetlo crvena
- 33...(neiskoriscen) b1...(neiskoriscen)

54,.. n.sk, arka, saedja b2... n.sk. 2uta

55... n.sk, siva | b3... n.sk, bela

n.sk. = nepopunjena skica

Postavljanje zmaka minus ispred nuserickog koda boje (bez
razmska) oznacava da - ce poligon imati detalje%’na povrsini
{(V.pogl.7, “Direktno editovanje datoteke geosetrije objekta).
Ninus znak nema nikakav drugi efekt. On nece promeniti sencenje
poligona niti druge karakteristike v vezi sa bojoa, :

Paleta VideoScape 3D

Standardna programska paleta se ne npoze podesavati od strane
korisnika, 2bog koapleksnog sencenja koje program izvrsava, ali
ona je v celini dovoljna za koriscenje najrazlicitijih bojenik
pozadina i prednjih planova. U stvari, prelivi," 2asicen)a |
tonovi koje omogutava - paleta su rezultat  brizljivog naucnog
odabiranja da bi se tako dobila maksimalno realistitna predstava
trodisenzionalno osvetljenih objekata. Da bi ste videli paletu,
ucitajte datoteku "Title" u vas oailjeni progras 23 bojenje. To
je standardna slika u IFF formatu koja je saestena u fijoci pic
na prograaskos disku VideoScape 30.



POGLAVWES

UREDJAJI EGG I OCT

E66 i OCT su programi koji sluze 2a pruzanje pomoci pri kreiranju
i editovanju VideoScape 3D objekata. Njihova imena su akroniai:
EG6 je [EASY BEDMEIRY BEKERATOR -  jednostavan generator
geoaetrije, 3 DCT je OBJECT CONPOSITION TOOL - alat za
koaponovanje objekata. E66 se koristi- 28 kreiranje specificnih
tipova objekata jednostavnia unosenjes  informacija. preko
tastature kao odgovor na pitanja koja postavlja progras. OCT
koristi isti eetod pitanje odgovor da bi manipulisao jednia
prostia objektoa ili da bi sastavio dva ili vise jednostavnih
objekata u jedan veci.

Kao i VideoScape 3D, E66 i OCT mogu da se izvrsavaju ili sa
radnog stola ili iz CLI-a. Vi cete verovatno zeleti da
iskoristite prednost koju Vam pruza sposobnost Amige 23
istovreaeno resavanje vise zadataka, 1 da ih iavrsavate
istovreaeno (kao 2adatak u pozadini) sa VideoScape 3D. Na taj
nacin mozele skakati tamo i natrag izmedju prograsa, konstruisuci
objekt posocu EG66 i OCT i 23tim odaah raagledati delo Vasih ruku
u anisacionoa prozoru VideoScape --3D. U 1tu svrhu pokrenite
YideoScape 3D sa radnog stola. Kada budete v kontrolnoa prozoru
izaberite beli Front/Back uredjaj u gornjes desnos uglu. Sada ce
se pojaviti prozor Worbench diska. lzvodjenje EGG i OCT mozete
postici dvostrukia pritiskon na njihove piktograse izbornoa
tipkoa misa.



EG6. i OCT u'stvari ispisuju datoteke geoaetriie objekta. lako to
nije jedini nacin da obrazujete takve datoteke - vi 1h apzete
kreirati i utipkavanjea inttrukcija po strogoa foraatu posocu CLI
*ED" tekst-editora ili word-procesora i oni su sigurno isto take
brzi i jednostavni. Njihov smisao je vu toee da se izbegne
ponavljanje reda sa intezivnim izracunavanjea. Jzvesni tipovi
objekata koji .se trenutno kreiraju sa EBb (na primer, lopta sa
velikin brojea faseta) mozda bi 2ablevali anogo rada sa dzepnia
kalkulatoros radi rucnog kreiranja. Islo tako, 23sto da rucno
kreiramo sisetricne ili ponovljene objekte ( kao sto su sveairski-
brod ili grad) kada ih OCT woze aseablirati iz jednostavnih
geometrijskih oblika 2a minut ili nesto vise?

Upotreba EG6 (Jedmostavaog generatora geosetrije)

lzvesne klase matematicki pravilnih objekata sogu se generisati
ponocu EB6. Ovi objekti wmogu se potom upolrebiti kao takvi ili
pak u koabinaciji sa drugis objektima | koriscenjea OCT - alats
13 kosponovanje objekata),.- da bi obrazovali pojedinacne vece
objekte, Korisnici sa vise iskustva mozda ce pozeleti i da rucno
sodifikuju EBS_datoleke geosetrije objekata posocu tekst-editors.

U svakoa slucaju, EB6 je veoaa koristan uredjaj. On se woze
odvijati ili sa radnog stola (Workbenca) (dva puta pritiskoa na
njegov piktogras) ili iz ClLI-3 unosenjea reci EGG preko CLI
proapta ()). Kad progras bude spreman 23 rad, vi cele videti da
je njegova radna okolina konvencionalni prozor CLI - tipa.

Ekran kojin se otvara EG6 progras prikazuje listu devet tipova
objekata koje mozete generisati (S51. 6.1). Kako je prograa
zasnovan na tekslu, E66 pestavlja korisniku razlicita pitanja u
inputu, koja su au polrebna. Prograa ocekuje da unesete trazenu
vrednost preko tastature uz ENTER, latis ce prograa napredovati i
prikazati sledece pitanje. U ovo) fazi neea povralka i proaene
ranijih odgovora. Ako zelite da startujete izneva pritisnite CIRL
i C istovreseno 1 .2atia RETURN,
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Maposena:  Pretpostavlja se da su objekti u geo/ fijoci

Raspolozivi geocetrijski tipovi:

:

'

:

)

:

H 1) Pravougaona kutija

: 2) Sfeta i)i elipsoid sa fasetama

H 3) Jednostavni konus (kupa)

: 4) Jednostavni cilindar

: 5) Povrsina koja rotira

: 6) Sferna povrsina proizvoljno razbacanih 2vexda
i 7) Pravougaona ravna povrsina pokrivena plocicaea
i 8) Pravougaon neravni deo zem}jista (“fraktal®)
v 9) Venac udaljenih planina

:

:

:

i

:

:

:

Unesi tip geometrije: ::

S1. 6.1 Otvoreni ekran EGG

Prvi 1ahtev na dnu ekrana je: Unesi tip geosetrije:, Prograas
ocekuje da odgovorite celin brojes od § do 9 u skladu sa zeljenia
tipon geometrije objekta.

Sledeci 2ahtev bice da unesele iae datoteke geoaetrije objekta.
Sada treba da utipkate ime koje ste dodelili zeljenom objektu..
Nesa potrebe da specifisirate spisak, jer ce EG6 automatski
uskladistiti datoteku u geo fijoku trenutnog aktivnog uredjaja.

Sada ce program nastaviti u skladu sa Vasia izborom tipa objekta.
Dajexo pregled 2ahieva (odn. pitanja koja poslavl)a prograa) i
ebjasajen)3 uw? svaky, 2a svekl lip croa2triye objekta redos:



1) Pravougaona kutija-
t Unesite najmanje X, Y, I koordinate kutije:

Najeanje X-Y-1 koordinate definisu jedan ugao kutije,.saksinalne
koordinate definisu ugao koji je najudaljeniji ‘od prvog. Progras
2ahteva da odgovor bude u realnia brojevisa, sa ne vise od 4
decimalna aesta. Negativne vrednosti su prihvatljive. Jednostavno
unesite brojeve (nikakva slova) u korektnoa redosledu: najpre X,
23tin Y i na kraju 1. Koordinate- vrednosti razdvojiti jednia
praznin sestoa. :

HI\'M
xyz

Sl. 6.2 Pravougaona kutija

! Unesi aaksimalne X, Y i ! koordinate kutije:

Odgovorite na isti nacin kao u prethodnos pitanju, koristeci
koordinate suprotnog ugla. ’ '

! Unesi boju gornjr, bocne 1 prednje strane:



Program ocekuje od Vas da koristite nusericke kodove boja opisane
u poglavlju 5 "Boje i sencenje objekata® (Vidi takodje i dodatak
R). Unesite samo zeljeni broj koda u specificiranom redosledu, sa
jednia praznia mestoa izaedju svakog broja.

2) Sfera ili elipsoid sa fasetara

§ Unesi broj prstenova i tacaka po prstenu (3-288):

Odgovorite sa bilo koja dva tela broja izeedju 3 i 288 razdvojena
jednin meston. Negativne vrednosti i decimale nisu prihvatljivi.

t Unesi radijus na ekvatoru i radijus na polovima:

Odgovorite sa bilo koja dva pozitivmna realna broja razdvojena
jednin praznis  mestos. Ildenticni radijusi proizvesce sferu
(loptu).

t Generisanje unutrasnjih poligona (Y ili N)?

Ako ne odgovorite sa Y, poligoni elipioida ce biti vidljivi samo
kada se objekt gleda izvana.

t Unesi dve boje 2a povrsinu (-] = providna)

Odgovorite sa dva numericka koda 2a- boju, ili dvaput sa jednia
istin kodom, sa razmakoa od jednog mesta. Program ce upotrebiti
ove vrednosti da bi obojio poligone objekta slicno sahovskoj
tabli. Unosenjea koda -1 postace svaki drugi poligon na objektu
providan  u tom slucaju to nece znaciti postojanje detalja na
povrsini),

Hapooena: Ovaj tip geozetrije cozete wpotrebiti da mapravite
popularnu Aaiga °Boing® loptu. lzaberite 9 prstenova, 14 tecaka
po prstenu i povrsinshe boje 12 i 15 (crvema i bela). -
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S1. 6.3 Sfera sa fasetana

3) Jednostavan konus

$ unesi broj tacaka po prstenu (3-208):

Jedino konus ima samo jedan prsten (kruzna ivica osnove) te stoga
odgovorite sa nekis celin brojes izaedju 3 i 209. Sto je veci
broj, to ce povrsina konusa biti glatkija.

t Unesi miniaalnu' i maksimalnu Y koordinatu:

‘Ove.-vrednosti odredjuju- visinu konusa. Ako “jer-aininalna y
koordinata 8, onda ce se osnova kupe nalaziti *na zealji®.
Odgovorite sa dva realna broja. Decisale i negativni brojevi su
neprihvatljivi,



} Unesi radijus osnove konusa:

Odgovorite sa bilo kojia pozitivaia realnin brojes. Progras ce
autoeatski centrirati konus oko Y ose., Decimalne vrednosti su
prihvatljive, ali negativne nisu.

$ Generisanje unutrasnjih poligona (Y ili N)?

Ovo standardno pitanje je objasnjenc u primeru 2,

$ Unesi dve boje za povrsinu (-1 = providna)

Ovo standardno pitanje je objasnjenc u primeru 2,

Max Y —
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Sl. 6.4 Jednostavan konus

4) Jednostavan cilindar

{ Unesi broj tacaka po prstenu (3-280):



Kako je jedan prsten dovoljan da se definise cilindar, prograa
postavlja pitanje 2a samo jedan prsten, Ddgovorite sa bilo kojia
pozitivnia celis brojes izmedju 3 i 288, Decimalne i)i negativne
vrednosti nisu-prihvatljive.
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S1. 4.5 Jednostavan cilindar

$ Unesi minimalnu i paksinalnu Y koordinatus

Odgovorite sa bilo kojia realnia brojes. Prihvatljive su i
decimale i negativne vrednosti, o

§ Unesi radijus cilindra:

Odgovorite sa bilp kojia pozitivnia realnis brojes, imajuci na
uau 2eljenu proporciju cilindra,.

t Generisanje unutrasnjih poligona (Y ili N)?

Ovo-standardno pitanje je objasnjeno u priceru 2.



! Unesi dve boje 2a povrsinu [-] = providna)

Ovo standardno pitanje je objasnjenc u priserv 2.
5) Povrsina koja rotira

! Unesi broj prstenova i lacaka po prstenu (3-203):

Ovo pitanje 2ahteva dva pozitivma cela broja (razdvojena jednie
razaakos) kao odgovor. Ova opcija radi slicno strugu u
aehanicarskoj radionici, pri cemu Y osa odgovara obrtnoj osovini
struga. Sto je veci broj prstenova to ce veci biti broj z1jebova
i ispupcenja na ovom objektu slicno cigri. Sto je veci broj
tacaka po prstenu, to ce manja biti “hrapavost” povrsine.

t Generisanje unutrasnjih poligona (Y ili N)?

Ovo standardno pitanje je objasnjeno u priaeru 2,

1 Unesi dve boje 23 povrsinu {-]1 = providna)

Ovo standardno pitanje je objasnjeno u primerv 2.

t Je li OK 22 ispisivanje daloteke °"geo/isedatoteke” (Y ili N):

Ako odgovorite sa Y, EBG ce signalizirati da je zapoceo
generisanje polrebnog broja 1lacaka i nastavice s3 sekundarnia
nizoa pitanja cia bude spreaan.

§ Unesi visinu (Y koordinalu) i radijus prstena br.l:

Prograe ocekuje od Vas da unesete dva broja, sa jednim razaakos.
Prstenovi se broje odozgo nadole, a objekt je okrenut vertikalno.
Vrednost koja se unese 23 Y koordinatu moze biti bilo koji realan
broj. Vrednost koja se wunese 23 radijus wsora biti pozitivan
realan hro).



$ Unesi visinu (Y koordinatu) i radijus za prsten br,2:

Odgovorite slicno’ kao u prethodnos pitanju, isajuci na uau da ce
obicno Y koordinata biti manja osia ako namerno generisete neke
neobuzdano kreativne oblike (ne dopustite »i da Vas u tose
sprecia). EG6 te ponavljati ovo pitanje 23 svaki prsten.koji ste
specificirali.
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51. 6.6 Povrsina koja- rotira
b) Sferna povrsina proizvoljno razbacanih zvezda

! Unesi broj zvezda koje reba generisati:

Odgovorite sa pozitivnia celim brojea. Razusna cifra 1a
"siauliranje dubine sfemira je oko 488, ali eksperimentisite da bi
ste dobili razlicate efekle. Suvise veliki broj ‘nepotrebno
opterecuyu spaaridy boapiutera 1 produzava vrea 1Iratunavanig.



$ Unesite radijus sfere:

Odgovorite sa bilo kojim pozitivnim realnia brojes. Razumna cifra e
23 sisulaciju dubine sfeeira je 18DB8B {u metrima kao razeeri),

ali moze biti snogo manja za postizanje specijalnih efekata na

pr. simuliranje eksplozija. Radijus od 1BDBBO metara u stvari je

sano sto kiloaetara ali je ovo najcesce dovoljno daleko. -
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S1. 4.7 lvezdano polje

¢ Ogranicenje 2vezda na povrsinu sfere (Y ili N)?:

la sinulaciju boravka u medjuzvezdanoa prostoru, 2vezde treba da
su postavljene na povrsinu sfere (kao u planetarijusu). Inace bi
soglo da se desi da se zvezda nadje odmah desno do kamere.
Odgovor N dopusta postavljanje 2vezda u sferi, i moze se
koristiti za simuliranje eksplozija ili vatromseta. .

{ Dgranicenje 2vezda na gornju polovinu sfere (Y ili N)?:



Ako zvezde treba da budu vidljive saeo iznad nivoa zealje,
odgovorite sa Y. Inace, uobicajeni odgovor je N.

t Unesi dve boje 2a zvezde:
Prograa ocekuje dva koda 2a boje, rastavljena jednia razaakoa.
7) Pravougaona poplocana ravna poversing

t Unesite X i 1 dimenzije povrsine:

Obratite paznju da se traze dimenzije a ne koordinate. Stoga
odgovorite sa dva po2itivna realna broja u skladu sa 2eljenon
sirinoa i du2inos celokupne povrsine. Rezultujuci objekt bice
ravan, na zealji i automalski centriran u koordinatni pocetak.

t Unesite broj kolona i broj redova 22 plocice:

Odgovorite sa dva cela broja - razdvojena jednim razmakos. Prvi
broj odredjuje koliko poligona ce biti sleva na desno, a drugi
odredjuje broj poligona spreda unazad.

¥ Generisanje donje strane plocica® (Y ili N)?:

Odgovor Y treba dati samo ako naeeravate da kasnije razq]edaté
objekt i zelite Ya objekti~budu vidljivi sa e strane, ~

§ Unesite dve boje 2a povrsinu (-1 = providna):

Ovo standardn pitanje je objasnjeno u prieeru 2.
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S1. 6.8 Pravougaona poplocana ravna povrsina

8) Pravougaon neravni deo zesljista ("fraktal®)

Kada i2aberete ovu stavku iz E66 liste tipova objekata, prograa
ce odmah prikazati dalju listu'v kojoj su cetiri tipa neravnog
2ealjista koje mozete birati (Vidi S1.6.9). Ovi neravni oblici su
specijalno dizajnirani da se mogu slagati jedan u2 drugi
(koriscenjea OCT) da se dobije veci neravan pejzaz {krajolik).
Odmah ispod ove Jiste sa cetiri tipa dolazi pitanje:

¢ UNeti oblik neravnine:

Prograa ocekuje da odgovorite brojes od 1 do 4 u zavisnosti od
zeljenog oblika. Ostala pitanja odnosno 2ahtevo identicni su za
sva cetiri tipa..

¢ Unesi X i 1 disenzije povrsine:

Obratite paznju da program ne trazi koordinate neqo dicenzije, te

stoga odgnvaorite sa dva realna pozitivna broja, razdvojera jednin

TaRdbax Pectegie eu o prcivalive e air Ly vnGa £330 matreba2.
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S1. 6.9 Pravougaono neravno zealjiste



$ Unesi visinu (Y koordinatu) centra povrsine:

Odgovorite jednim realnia brojea kojin cete odrediti najvisu
tacku zealjista u odnosu na “zealju*. la najbolje rezultate ovaj
broj treba da bude manji od polovine X 1 1 disencije. Inace ce
povrsina biti nerealisticki ostra i nareckana. Ako na ovaj 2ahtev
odgovorite sa negativnin brojes oblik ce se invertovati, (t.j.
uaesto brega dobicete udolinu).

$ Unesite ‘boju povrsine:

Odgovorite sa jednia numerickia kodom 2a boju.

9) Venac udaljenih planina

Poaotu ove opcije dobijate planine vidljive na horizontu u svakoa
pravcu.

$ Unesite broj krivina na vidokrugu {3-2088):

Odgovorite celim brojen izaedju 3 i 2088,

t Unesite radijus kotline:

Odgovorite nekim pozitivnia brojes. lapastite, 188008 je 188 ka
(62 nilje).

$ Unesi maksimalnu visinu planine (Y koordinata):

Unesite bilo koji pozitivan ceo broj. Ovaj broj uvek treba da
bude aanji od poluprecnika kotline.

¢ Unesi boju planine:

Unes:te j=dan nuzericki kod.



Posle dobijenih odgovora na sva postavljena pitanja, EG6 ce
pitati: '

¢ Je 1i DK 22 ispisivanje datoteke (imedatoteke)(Y ili N)?:

Dvde‘inate priliku da'iza&jete i2 EB6 pre ispisivanja bilo kakve

datoteke geometrije objekta (3ko- ste napravili neku vecu |

glupost). EG6 ce potos prikazati kratku poruku o broju tacaka i
poligona koje generise dok ispisuje datoteku. Iatis ce se vratiti
na Workbench ili CL1 zavisno od toga odakle je startovao.

Alat 2a boopomovenje ebjohata - OCT

Program OCT je .vrlo korisno sredstvo. Kao osnovho, on Van
onogucava da wcitate jedamn ili  vise objekata, da ih
transforsisete na razne nacine i sacuvate rezultat u vidu jednog
novog objekta. Svaki objekt koji wucitate moze se-pokretati,
rotirati ili promeniti u razeeri. Jsto tako pozete zameniti jedan
kod boje drugis. OCT wmozete koristiti na mnogo nacina koji ne
eoraju biti vidljivi na prvi pogled, kao na priser *kloniranje’
objekta. Na pr;, ako vise puta wucitavate jednu datoteku
geometrije objekta koja definise jednu 2gradu, i ako saopstite
OCT-u da svaki put postavi 2gradu na drugo mesto, kreiracete
citav grad sa veosa malo rada. Obrisi grada na horizontu aogu se
varirati razlicitie visinana zgrada (Y koordinata) svaki put kada
se ucitaju. '

Upotreba OCT-3 je izvanredno jednostavna, U anogome slican EGG-u,
to je program koji se 2asniva na tekstu, koji od Vas zahteva
odgovore na postavljena pitanja odn. 23hteve. U ovaj prograa se
moze uci ili sa radnog stola ili iz CLl-a i on radi preko
konvencionalnog prozora CLI-tipa <cija se velitcina eoze
podesavati, i koji je kompletan tj. sa FRONT i BACK (pozadina)
uredjajima u gornjea desnom uglu. Sa radnog stola on se ucitava
dvostrukia pritiskon na njegov piktogras. 1a ucitavanje iz CLl-a
unesite rec OCT na CLI-pitanje u "inputu®. '

Korak po korak kroz OCT
Radna okolina OCT-a je konvencionalni CLI prozor u koji se eoqu

unositi podaci preko tastature. Kao progras zasnovan na tekstu
OCT trazi razlicite odgovore od korisnika na postavljena pitanja.



13 svaki objekt ima sedas pitanja, ali v stvari iea 4 tipa izmena
koje se amogu iavrsiti: proeena razmere, rotacija, promena
polozaja i prosena boje. Prograa ocekuje od Vas da unesete
trazene vrednosti preko tastature i pritisnete RETURN ako ste
sigurni da je Vas odgovor ispravan. Pitanja idu 2a svaki objekt
redom, cin je objekat ucitan,

Kada je zeljeni broj objekata ucitan i "izmanipulisan®, unesite
crticu (=) i pritisnete RETURN. OCT ce generisati novu datoteku
geoaetrije objekta zahtevati od Vas novo ime datoteke i
uskladistiti je u fijoku datoteke geo. Posle toga Vi se vracate
ili uw CL1 ili na radni sto, u 2avismosti od toga kako ste
startovali OCT. Obratite paznju na 1o, da posle svakog Vaseg
odgovora i pritiska na RETURN, progras ide dalje i postavlja novi
2ahtev. U ovoj) f32i Vi se ne mozete vratiti i promeniti prethodni
odgovor. To, medjutia, ne predstavlja neki realni problem, jer
OCT mozete brzo i lako okoncati criicom {-) i pokusati ispocetka.
Prvo pitanje odn, zahtev je:

$ Unesi iee datoleke geometrije objekta 1 (unesi *-" kada su svi
objekti ucitani):

Unesite ine datoteke geometrije objekta 2a prvi objekt s kojia
telite da manipulisele. Program predpostavlja da ce datoteka biti
u. geo fijoci tekuceg spiska cim je objekt uspesno ucitan,
usledice niz pitanja, jedno po jedno. Kad se odgovori na svako
pitanje, prograa ce se vratiti na prvo, ali sada ce traziti od
vas da unesele ime datoteke geometrije objekta 2 1 td. Ovaj
redosled ce se ponavljati sve dok ne naznacite zavrsetak
unosenjea crtice uaesto isena datoleke. Evo serije pitanja koja
OCT postavlija 2a svaki ucitani objekt, zajedno sa pratecia
objasnjenjina 2a odgovor koji treba dati:



! Transforlatija'objekta LY ili M7

Odgovor ¥ (da) ~poziva tri sledeca pitanja: prvo za promenu
faktora razaere, drugo 2a promenu polozaja X-Y-1 sisteau i trece
23 proaenu u H-P-B rotaciji. Odgovor N ({ne) vodi. direktno do
pitanja o proseni boje. v

$ Unesi X, Y i I faktor razsene:

Faktor-razaere predstavija proaenu u velicini objekta izrazeénu u
procentisa, Na pr., faktor razeere 8.1 2a Y koordinatu znaci da
ce se visina objekta saanjiti na 131 od prvobitne. Faktor razaere
! ostavice je kakva ‘je bila, a faktor razeere 2 ce visinu
udvostruciti. Prirodno, 1 1 1 ce ostaviti objekt neprosenjenia u
pogledu velicine. Mogu se uneti konverzioni faktori 2a prelaz sa
aetra na stope i sl.

$ Unesi H, P i B uglove:

Odgovorite sa tri realna broja (br. stepeni rotacije) cise ce se
objekt dovesti u zeljenu orijentaciju. Drzite se uvek ispravnog
redosleda (H,P,B) i uvek unesite razmak. Ako unesete 8 8 8 ,
objekt ce, norsalno, ostati u svojoj prvobitnoj orijentaciji.

! Unesi prosene u X,Y i 1 polozaju:

Prosena u polozaju je broj jedinica na X, Y ili 1 skali 2a koji
treba poseriti objekt. Negativni brojevi pomeraju objekt 2a
toliko jedinica u negativnom praveu te ose, pozitivei u
pozitivnos, dok B ostavlja objekt u stacionarnoe stanju.
Odgovorite sa tri realna broja, po- standardnon redosledu, sa
razmakoa izmedju. ' '

! Proaena boje objekia‘l (Y ili N)7:

Odgovor Y (da) poziva dva sledeca pitanja. N ce 2avrsiti niz
pitanja i OCT ce se vratiti na prvo pitanje, i trazice imse



datoteke sledeceg objekta koji treba ucitali odn. s kojis treba
aanipulisati,

§ UNesite kod boje koju treba promeniti:

To je kod sadasnje boje objekta, one koju zelite proeeniti.
Naravno aorate znati koja je to boja, tako da nije lose ako ste
to prethodno pribelezili.

¢ UNesite kod boje kojoa treba promeniti postojecu::

To je nova boja objekta. Obratite paznju, da se boje objekta mogu
eenjati samo jedna po jedna, te ce biti dobro da "prvo zamenite
pojedinacne boje pre nego sto objekte skupite u jednu celinu
poaocu OCT-a, ; ’

Poslednje pitanje, nakon unosenja crtice umesto odgnvora na prvo
pitanje, glasi: '

t Unesi ime datoteke rezultujuce geometrije (unesi "-"2a
ponistenje 0CT-a):

Progran ocekuje posebno ime datoteke 2a novi, upravo konstruisani
objekt. Kada to uradite i pritisnete RETURN, OCT ce generisati
novu datoteku geometrije objekta i wuskladistiti. Ako se unese
crtica, OCT se ponistava i ne vrsi se spravljanje nove datoteke
geoaetrije,

Koriscenje *HORPH®-a 2a eetacorfozu objexta

*Morphing® je glatka transoraacija jednog oblika u drugi,
izvrsena u rasponu (toku) jedne kompletne scene. l1a koriscenje
ovog efekta najpre ucitajte jedan objekt u VideoScape 3D i 2atia
ucitajte drugi objekt. latis izaberite dugme YES kod natpisa
Hetamorph last two objects? na panelu OBJECT DESCRIPTION
Kontrolnog prozora. Jedan preduslov je da oba objekta soraju
imat1 isti broj tacaka. Kada se ta scena odvija, desavace se i
s2tanorfo22. Toiiko o toae,



Kada VideoScape 3D “morfuje’ neki objekt, svaka tacka - u
pretposlednjea ucitanoa objektu jednostavno se pravelinijski
krece prema odgovarajucoj tacki poslednjeq objekta, stizuci tame
na kraju scene. Tacka B krece se ka novoj tacci 8, tacka 86 preaa
novoj tacci Bb i td.

Rapozceona: Cudne stveri se cogo degoditi aho se poligoni uvrcu na-
svoo putu prepa novoa polozaju..

Slozeniji zadalak je kreiranje objekata sa istia brojes tacaka
ali uz EG6 i OCT to ne bi trebalo biti suvise tesko, ' _

! Prvo kreirajte jedan objekt po 2e)jenoj specifikaciji koristeci
EGG.

t latin ucitajte objekt u OCT i upotrebite mogucnost promene
razmere da ga spljeskate ili razvucete u novi oblik.

\

$ Ova dva oblika moqu sada biti iskoriscena kao °prethodne” i
*potonji” oblik 2a “sort®. Prvobitini objekt, koji menjate
ponocu OCT-3 moze biti i rukom i2radjen, jer OCT ne senja broj
tacaka ili broj poligona na objektu koji deformise.

Al!erngtivni nacin kreiranja dva objekta koja se mogu morfovati
-2ahteva jos jednu upotrebu EBG-3 ali u tos slucaju ne morate
obavezno koristiti OCT,

-4 Pokrenite EB6 i kreirajte objekt po Vasea izboru i-
specifikaciji. Paz)jivo zabelezite po vrednosti koje unosite kao
odgovore na pitanja,

t Sada- ponovo startujte EG6 i izaberite isti tip objekta. Ovaj
put koristite -iste odgovore ma pitanja u vezi sa brojes tacaka i
poligona (kao sto su broj prstemova i broj tacaka 23 svaki
proten) ali rarlicite vrednosti koje nisu u vezi s njisa. Tako su
n.pr. maksinalne Y vrednosti i poluprecnici. Treba zapastiti da
neravna "zealjista” uvek imaju 789 tacaka.



Dva ltako kreirana objekia wmogu biti izrazito razlicita po
velicini i obliku, aly «ce 1aali 1sti broj tlacaka i moci ce se
uspesno “"morfovati®.



POGLAVLET
DIREKTMO EDITOVNE DATOTEKE GEOMETRIJE OBJEKTA
Upotreba editora teksta

Vi eozete koristiti bilo koji Amigin "word-processor” koji ce
sacuvati datoteku u foreatu teksta (ASCII) da bi ste utipkali
datoteku geosetrije objekta, Medjutia, ED tekst-editor sa radnog
stola takodje lepo radi. 1a koriscenje ED:

! Na 2ahtev iz CL1-3, utipkajte ED gen/ipedatoteke (unesite bilo
koje iae 22 isedatoteke) i pritisnite RETURN. Utipkavanjea geo/
stavljate datoteku u geo spisak, ako takav postoji na disku. Ako
ne, onda samo utipkajte ED isedatoteke. Sada ce se pojaviti ED
ekran sa kurscroa gore levo.

¥ Utipkajte datoteku objekta, .pritiskajuci RETURN 2a prelaz u
sledeci red, Tipke sa strelicama takodje ce Vaa ospguciti da se
krecete po datoteci ako zelite da se vratile 1 izbrisete gresku.
Brisanje gresaka vrsi se sa BACKSPACE ili DEL tipkaaa.

t Kada ste to sve uradili, pritisnite ESC tipku 1 dok je dr2ite
pritisnutom pritisnite x tipku i pritisnite RETURN da sacuvate
izsene koje ste uradili. Pritispite ESC 1 O tipke da iz2adjete be:
da ste sacuvali proaene.

! Ako zelite da se vralite u datoteku da bi ste )e editovali,
ponovite prvi korak,



Kreiranje datoteke geocetrije objekta

Kao primer uzeceso piramidu koja lezi na'zEl!ji (osnova je u X-1
ravni) i koja je centrirana na-Y osi (V.:Sl. 7.1)

Sl. 7.1 Piramida sa pripisanin tackama

Pre nego sto utipkate datoteku objekta, wmorate pripisati neki
broj svalce tesenu ugla objekta, pocev od trojea @ pa navise
(celi brojevi). Budite siqurni da nijedan broj nije preskocen.
Teaena k5ja su 2ajednicka 2a vise poligona treba samo jednoa
nuserisati. Nije bitnc od kojeq temena pocinjete sa oznacavanjea,
ali je ipak najbolje da napravite skicu.

Kao sto se vidi na SL. 7.1, potrebno je 9 tacaka da bi se
oznacili uglovi piranide, a eoze se videt1 i da razlicite
koabinacije ovih tacaka sogu-biti upotrebljene-da se-opisu tesena
(uglovi) poligona koji cine strane i osnovu piramide. Poligom
k0)i cine strane zahtevaju po tri tacke a osnova cetiri. Svaka od
ovih tacakas, pocev od tacke br.8, moze se opisati preko njenih X,
Y 11 koordinata.



Hoze biti od posoci, ako se objekt nacrta tako da koordinatne ose
idu kroz njega. Na taj nacin odredjivanje koordinata tacaka na
suprotnia stranama ose moze se nekiput jednostavno svesti na
proeenu predznaka broja. Imajte na usu, da je koordinatni pocetak
{ishodiste) stozerna tacka objekta. Ona ne mora biti u centru
objekta, Na primer, koordinatni pocetak ruke robota mora biti u
rasenu,

VideoScape 3D takodje omogutava pripisivanje boja i povrsinskih
detalja svakoa poligonu. U ovoa priseru mi ceso obojiti piramidu
difuzno senceno sivom bojoa i na dnu ceso dodati crno "X kao
detalj povrsine.

Utipkavanje datoteke geometrije objekta:

t Identifikujte tip daloteke scenarija skracenicos 3D61. Ovo mora
biti prvi red v datoteci. 61 2naci da je ova datoteka v skladu sa
prvoa verzijos f{ormata datoteke geometrije, tako da buduce
verzije VideoScape-a mogu koristiti nove formate datoteka a pri
toa prepoznavati stari, (Ova konvencija se koristi kako 23
identifikatore datoteka kretanja tako i 2a datotekevpostava.)

¢ Ispisite broj tacaka objekta, to jest poslednju tacku objekta
plus 1, jer je prva tacka bila B. 1a piramidu, dakle, unesite 5.

¢ Pocev od tacke broj B, unesite X, Y i I koordinate 2a sve tacke
redon. Jzaedju koordinata stavite jedno eesto kao razmak, svaku
tacku unesite u zasebnoa .redu. Tako ce koordinate biti dovedene u
vezu sa tackon B, tackom 1 itd.:

8290

10 -1 J-eemmmemeeeeeee L, Vil koordinate svake tacke

t U novoe redu 2apocnite unosenje podataka 2a prvi poligon: broj

wgieve putiynng v Visla tacaks u leecn:oa poliguea, i nii toa



budite sigurni da ste ihnaveli u smislu kretanja kazaljke na
satu gledajuci sa vidljive strane poligona:

.. br. uglova poligona, lista temena u saeru
kazaljke na satu i kod boje 23 svaki -poligon

— e NN

7
7
7
7

c o e RD

AN
A
30
g

t Svaki red se 2avrsava brojem koji oznacava boju poligona.
Numericki kod za difuzionu sivu boju je 7. 1a oznaku postojanja
detalja na povrsini stavite minus predanak ispred koda boje (bez
razmaka). U ovos slucaju detalj povrsine - ce biti na osnovi tako
da ce taj red i2gledati ovako:

£1432-7

1a poligon sa detaljima na povrsini:

t U 2asebnom redu, uvuceno 23 dva mesta radi jasnoce, unesite
broj povrsinskih detalja. .

$ U sledecea redu, uvuceno 22 cetiri sesta radi jasnoce, unesite
sledece podatke: broj) tacaks u prvos detalju, listu tacaks po
njihovie brojevima, i numericki kod boje. Nueericki kod crne boje
je 8.

t Ponovite prethodni korak za svaki detalj na povrsini.

t Nastavite sa opisivanjem poligona - svaki u 2asebnoa redu, dok
ne opisete svaki. VideoScape 3D jednostavmo ce citati poligone
dok ne dodje do kraja. Nema potrebe da se na neki drugi nacin
naznaci kraj scenarija.

Evo kako treba da izgleda kompletan scenario za nasu jednostavnu
piramidu: R . et e -



3061 O oznacava 3D datoteku geosetrije u verziji |

I et piranida im3 5 tacaka

B2 '

18 -1 '

-1 8 -1 eeeeeee- X, Y 3 1 koordinate svake tacke

-1l '

181 :

Je127 '

2317 1___ br. uglova poligona, lista teeena u saeru

s34 ' kazaljke na satu i kod boje 2a svaki poligon

MY ' ‘

§1432-7 (---- postoje detalji

2
2158 » __ cetvorougli poligon osnove ima dva detalja,
2248 +  oba su segeenti crne linije.

Hapocena: Progran ocekuje da ce takve datoteke geometrije objekta
biti na disku u trenutno aktivnoa drajvu u fijoci pod isenoa geo.
Ako se qornji prieer sacuva kao ARSCIT tekstuelna datoteks 1
postavi u tu fijoku ona se moze ucitavati 1 razgledat: ¢
VidecScape 3D.

Specijalne napogsene u vezi sa poligoniea

Poligony ce .biti vidljivl samo ako su njrhova teaena navedena U
SMISLU KAZALJKE HA CASOVHIKU kads se gleds sa vidljive strane,
ladnja strana poligona se moze uciniti vidljivoe ako se unese kao
zasebni  poligon sa temenima navedenim u smislu kazaljke na
casovniku gledano sa TE strane. Toj strani se sada moze dati
posebna boja 1 detalji povrsine. Ova odlika programsa )e narocito
korisna ako nameravate da uvucele kameru u unutrasnjost objekta 1
possatrate ga iznutra, kao na primer ako je objekt kuca.

Prograe ocekuje da su poligony ravni, kao faseta na dragulju, a
ne uvijenl odn, savijenpy, lato budilte pazljivy kod objekata ko)1
1naju vise od tri ugla i proveravajte da li su sva leeena u 1sto)

raval, Dr2ite se najpre trouglova, ko)y su uvel u jedno) rzvai.



POGLAVWLIE 8

PRAVLIENJE DBJEKATA U AEGIS DESIGNER 3D PROGRAMU

Prograa Aegis Designer 3D koji je napisao Colin French, nalazi se
na prograaskos disku kao sredstvo koje Vam omogucava da vidite
objekte cia ste ih kreirali za upotrebu u VideoScape 3D. Ovaj
progras je poboljsana verzija popularnog prograsa "ROT". Pored
kreiranja objekata za VideoScape 3D, Designer 30 Vam omogucava da
kreirate objekte koji su koapatibilni sa ROT-oa. Ako ste vec
kreirali neke objekte sa ROT-os, mozete ih konvertovati u
VideoScape 30 foraat. :

Designer 3D ima dva dela: Objektni Editor i Akcioni Editor.
Objektni Editor cete upotrebiti da prikazete koordinate svake
tacke i kako su povezane da bi obrazovale poligon. Akcioni Editor
definise radnju koja se sastoji od 24 koraka odn. okvira. U
svakos koraku menj2 se polozaj ili orijentacija objekta. Kada se
okviri br2o seenjuju objekt vrsi neku radnju ili animaciju koju
ste kreirali tako da mozete videti kako on izgleda iz razlicitih
uglova. Kada budete 2adovoljni objekton, aozete ga uskladistiti
22 kasniju upotrebu u VideoScape 3D sisteau. 1a start prograsa
Designer 3D "k}ikni® {kratko pritisni izbornu tipku aisa) dva put
na njegov piktogras na ekranu radnog stola.



* Objektni Editor

Objektni editor sadr2i tri projekcije objekta. Mozete "kliknuti®
u bilo kojoj projekciji da 2apocnete crtanje. Kako pokrecete neku
tacku u jednoj projekciji tako cete videti i njeno kretanje kako
se reflektuje u ostale dve projekcije. Dbjekini editor omogucava
postavljanje do 98 tacaka u maksimalno 98 poligona.

SI. 8.1 Dbjektni editor

Pokretanje tacaka

Prograa pocinje sa tackoa 41 u koordinatnoa pocetku (ishodistu)
(centru svake projekcije). lzboroa desne strelice na klizacu
POIHT dobiia sp noveranja broja lacaka uvek nostavtieaih o



koordinatnoa pocetku dok ih ne pokrenete. Ako ih ne pokrenete one
ce ostati nevidljive. Tacku aozete pokrenuti ako "kliknete® na
strelicu ili povucete klizac, Na pr., ako je %5 aktuelna tacka,
Vi nmozete povuci klizac ulevo da wucinite tacku #1 aktuelnoa
tackoa. Aktuelna tacka je jako osvetljena u sve tri projekcije.

Da proverite kako se projekcije slazu oedjusobno, zamislite da
ste TOP (gornju) i FRONT {prednju) projekciju savili od Vas dok
se njihove ivice nisu sastavile. Tako cete dobiti polu-kocku koja
okruzuje vas objekt. Prilikom rotacije, objekt e krece oko
centra ove kocke. '

Ponekad ce se dve tacke pojaviti da su tacno jedna povrh druge u
nekoj projekciji. Proverite brizljivo sve tri projekcije da se
uverite da je iz2abrama tacka stvarno ona koju zelite da
sodificirate. '

Ispod klizaca tacaka (POINT) nalaze se koordinate aktuelne tacke.
Njih pozete proaeniti utipkavanjes zeljenih vrednosti. U tu sfrhu
*kliknite® na krajnji Jevi slovni 2nak koordinate koju zelite da
prosenite i pritisnite DEL tipku dik cifre ne budu izbrisane.
Unesite novu koordinatu (mo2da cete prvo morati da pritisnete
BACK-SPACE da osigurete prostor) i pritisnete RETURN.
Predpodeseni raspon vrednosti koordinata je od 39.8 do -39.8.

Opseg koordinata aozete promeniti pomocu faktora razeere. Ovaj
taktor se koristi primarno kod VideoScape 3D objekta da bi se
postiglo da svi objekti u jednoj sceni imaju ispravne relativne
velicine. 1a izmenu faktora razmere izaberite Set Coord Scaling
Factor iz amenija O0BJECT pa ce se pojaviti upitnik. [zbrisite
faktor razmere, unesite novi i pritisnite RETURN. Faktori se mogu

(]
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senjati u rasponu od 8.1 (10%) do 28.0. Novi opseg koordinata
bice prikazan vz natpis Coord. Limits. lzaberite Do It! i
videcete kako se kordinate menjaju presa novoa faktoru razaere.
Koordinate mogu biti samo celobrojni umnozak faktora razaere. Na
pr., ako je vas faktor razaere 1B.8 a vi izaberete X koordinatu
254,89 ona ce biti 2aokruzena nadole na 250.0,

Kreiranje poligona

Klizac Polygon oeogucava Vaa editovanje aktuelnog poligona.
Teoretski, poligoni vec postoje, Vi treba samo jos da dodate
tacke koje odredjuju temena. U tu sfrhu izaberite ispravou tacku
sa POINT k)izacem, 23tin izaberite ADD ABOVE PDINT dugee. Poligon
sora imati najmanje 3 ugla ali ne preko 6. lvice izabranog
aktuelnog poligona su jako osvetljene crvenos bojoa.

Vazan je redosled izbora teeena. Ildite u jednoa pravcu oko
poligona sa spoljasnje strane. Ako vidite da se crvene ivice
presecaju onda to znaci da tacke nisu u redu. J2aberite UNDD LAST
POINT (brisi 2adnju tacku) da porodjete unatrag kroz celu listu
tesena poligona dok probles ne iscezne. Da izbrisete sva temena
izaberite dugme DELETE POLYGON.

Pri dnu ekrana nalazi se paleta s3 bojasa. Jako osvetljena boja
bice upotrebljena 2a ispunjavanje aktuelnog poligona. 1a proaenu
boje, kliknite na boju koju zelite. Ima dve palete, jedna za
VideoScape objekte, a druga 2a ROT objekte. Ako kreirate objekt
23 kasniju upotrebu u VideoScape 3D, onda morate birati boje sa
VideoScape palete. Pogledajte v eeni OBJECT i proverite da li je
parkiran Use VideoScape 3D Pallete.

Ina o0saa paleta ROT tipa, Prodjite kroz njih biranjea dugaeta
CHANGE SHADES. Mo to se vide samc kada nije ocnacena stavka iz
senija VideoScape 3D Palette.



Tri projekcije Vaseg objekta isaju oznacene X, Y i 1 ose.
Strelica pored svakog slova “pokazuju u pozitivnos pravcu duz
svakp ose. Klikni na jednu strelicu radi poseranja celog objekta
u toa pravcu. Tri strelice inaju minus predznak w2 njihj one ce
_pokrenuti objekt u negativnoa pravcu.

Snimanje 1 ucitavanje objekta

Pomocu menija OBJECT mozete sacuvati Vas objekt u VideoScape 3D
ili ROT formatu. Memorijski upitnik pojavljuje se kada izaberete
bilo koju od Load ili Save stavki iz menija. l2aberite SELECT
dugse 23 promenu spiska na disku. Kliknite na disk, 2atia
izaberite fijuku. Ako vrsite snimanje, utipkajte ime datoteke u
polje 2a editovanje FILE i pritisnite RETURN.

Treba da vocite, da ne mozete ucitati VideoScape 3D objekt. Kada
pravite jedan objekt treba da ga i sacuvate kao ROT objekt. Ako
sad zelite da vrsite neke izmene, ucitajte ROT verziju, editujte
je i sacuvajte u obe verzije, kao VideoScape 3D objekt i u
formatu ROT opet.

Ostale stavke u meniju Object omogucavaju Vam da brisete ceo
objekt, birate VideoScape paletu ili ROT paletu, i izaberete da
li zelite sve poligone vidljive ili samo onaj aktuelni, Ova druga
opcija je prakticnija kada radite na slozenin objektiama.

Rkcioni editor

Kada ste 2avrsili sa kreiranjea Vaseg objekia izaberite Suitch to
Action Editor iz wenija ACTION. Sada ce -se. pojaviti ekran
Akcionog Editora sa Vasim cbjekton. Sada mozele videti Vas objekt
iz raznih uglova bilo da sami kreirale akciju 23 njega ili ako
ucitate jednu gotovu akciju opcijos Load Action iz aenija ACTION.



Heni "ACTION"

Promenos ostalih X, Y i 1 parametara mozete postici kretanje
objekta kroz sve 2amislive kobne i cudesne transformacije. la
kontinualno odvijanje radnje izaberite REPEAT AT END iz menija
*ACTION®. Dznaka ce Vam pokazati aktiviranje. Sada iz2aberite
PREVIEW i objekt ce se vrteti sve dok ne izaberete STOP. Druga
opcija u meniju ACTION je "Reverse at end”. Kada se ona aktivira,
okviri ce se smenivali od prvog do poslednjeg i 23tia unatrag do
prvog.

Sledeca stavka u eeniju ACTION je “"Calc between" (racunanje
izaedju). Pomocu ove stavke postici cete da progras i2racunava i
crta grupu okvira. Kada je izaberete, pojavice se upitnik koji ce
Vas pitati za broj prvog i poslednjeq okvira u grupi. Kliknite na
cifre da biste ih proeenili., la 'svaki medjuokvir, progras ce
izracunati X, Y i 1 paraeetre da bi dosao od prvog do poslednjeq.
Na priser, postavite Y rotaciju okvira @ na @ i okvira 12 na 188,
lzaberite "Calc betveen® i postavite brojeve pocetnog i zavrsnog
okvira na @ i 12. [zaberite DO IT! i sada ce svaki medju okvir
dobiti sve vecu i vecu Y rotaciju. Sada postavite Y rotaciju
okvira 23 na 343 i “Calc betveen" za. okvire 12 i 23. Sada bi
trebalo da imate finu glatku rotaciju oko Y oce.

Kada izracunavate tkorake rotacije, pravac koji ce izabrati
Desinger 3D ce uvek biti onaj kojia se objekt krece kroz najeanji
ugac. Ako je prvi okvir postavljen na @ stepeni a poslednji na
278, objekt ce biti rotiran za -90 a ne za 278 stepeni. To je
razlog 2asto je qornji primer izradjen u dva dela. Da ste probali
Calc betveen 2a okvire 8 i 23, Desinger 3D bi izvrsio rotaciju
objekta 2a -13 stepeni. (U stvari usled gresaka kod
2aokruzivanja, svi okviri sea poslednjeg imali bi B Y rotaciju).

o



Kod ponovnog prikazivanja odn. reprodukcije okvira svaki sledeci
prikazuje se preko prethodnog pri cemu se prethodni brise. Ali
ako Vi koristite suvise veliku X translaciju sa velikia objektoa,
okviri se nece -dobro prepokrivati tako da ce za sobom vuci “rep
preko ekrana. Da biste ovo otklonili, upotrebite manje korake za
X translaciju ili smanjite velicinu objekta pricenom konstantne 1
translacije-radi udaljavanja objekta. ‘Na  pr., mozete uneti I
translaciju od IBB za svaki.okvir da bi se objekt dr2ao dovoljno
daleko, .

Opcija "Save Frame (sacuvaj okvir) ka0 IFF* u meniju ACTION
skladisti trenutno vidljiv (prisutan) okvir u IFF rormatu.
Rezultujuca datoteka moze se ucitati kao "Hindow®(prozor) u Regis
Inages ili Animator-u ili kao "Brush® {cetka) u °Electronic Arts
deluxe paint®, Pozadina oko objekta je u boji 3. Dtuda moze se
desiti da se ne pojavi providna nego crna boja. Upotrebite
prograe 2a bojenje da ispunite predeo pozadine bojoa 8.

Kada uk}jucite Object Editor i ponovo Action Editor, Desinger 3D
pretpostavlja da ste morali nesto proeeniti na objeklu tako da
okviri koje sadr2i’ vise nisu tacni. Kada i2aberete PREVIEN,
program ce najpre ponovo i2racunali svaki okvir pre nego sto
prikaze akciju. To ce se isto dogoditi ako wucitate akeiju sa
diska,
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S1. 8.2 Akcioni editor
Kreiranje akcije ) _ . et =

Akciju i)i mini-fila eozete kreirati u 24 okvira odn. koraka.
Pustite u rad stvaranje okvira izboroa FRAME klizaca. Objekt ce
biti" nacrtan u skladu sa parasetriea koje ste postavili u
Rotaticas i Translations poljima .23 editovanje. 1a izmenu unete

“vrednosti, izbrisite (DEL) postojecu vrednost, utipkajte novu i
pritisnite RETURN. Vrednosti treba proveriti da 1i wupadaju u
opseg prihvatljivih vrednosti. Objekt tada biva precrtan u skladu
sa novie parasetriea.

Unosenje ealih-izmena od okvira do okvira postici cete da se Vas
objekt prividno krece. Na priser, pretpostavite da je u okviru 8
Y-rotacija postavljena na 8, 15 u okviru 1, 38 u okviru 2 i tako
sve do 23, okvira kada ce ona biti J45. Ako sada izaberete
PREVIEH dugmee, objekt ce se rotirati oko Y ose, pri ceeu brzinu
rotiranjs eoi2te potiesavati SPEED kiizacews,



koordinate su 5 8 -5, W, P i B uglovi su -45 B 8 a broj okvira
koje 2elino izmedju ova dva kljucna okvira je 6B, sto ce nam dati
scenu koja traje dve sekunde, pod pretpostavkos da je brazina
smenjivanja okvira 3B okvira u sekundi,

Evo kako treba da izgleda datoteka kretanja kamere:

3ncl (mmeeee oznacava 3D datoteku kretanja kamere verzija |
2 (e ina dva kljucna okvira na stazi
-508-54588

8 4 X=Y-1 i H-P-B kawre 2a svaki kljucni okvir
30-5-4588 1 i broj okvira koje treba generisati izsedju
68 » svakog polozaja kaeere i prethodnog polozaja.

Prograe ocekuje da ce datoteke kretanja kamere biti uskladistene
na programskos disku v fijoci pod imenon cas. Kad bi ova datoteka
kretanja kasmere. bila wucitana u VideoScape 3D uz datoteku
geomsetrije navedene piranide, program bi generisao animaciju od
b8 okvira 2a piramidu onako kako bi se ona videla iz kamere koja
se neosetno krece. Uocite, da VideoScape JD uzima iz datoteks
kretanja kasere podatak o tome koliko ce okvira biti u odredjenoj
sceni. Kao sto je ranije posenuto, sawo jedna datoteka kretanja
kamere uzima se 2a odredjenu scenu.

Pokretni objekti: datoteka kretanja objekta

Kao sto je ranije pomenuto ~datoteke kretanja objekata su u-
sustini identicne po forai i funkciji sa datotekama kretanja
kanere. Jedine razlike su u tome sto ce datoteke kretanja objekta
inati oznaku tipa datoteke 3DM1 kao prvi red i bice uskladistene
u fijoku sot.

Interpolacija kretanja

VideoScape 3D vrsi interpolativna (medju) racunanja da bi kreirao

seolzaye itopdin dva Bljeeny ohvirs, “Giatkat vidzipelarina e



standardna, ali i ")inearna® (pravolinijska) interpolacija stoji
kao. opcija na raspolaganju, 1a izbor linearne interpolacije
pedjuokvira stavite ainus predanak ispred broja okvira. Si. 9.1

pokazuje razlike v putanjasa opisanim pri “glatkoj" odn.
"linearnoj” interpolaciji. Uocite da su prvi i poslednji
medjuokviri uvek identicni,
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S1. 9.1 Glatka interpolacija u poredjenju sa }inearnoa

Pokretni objekti: upitnik 2a kretanje objehta

Upitnik 2a kretanje objekta pruza jos jednu mogucnost 23 kretanje
objekata koja ne zahteva tipkanje ASCI] tekstualne datoteke. On
var oaogucava da pripisete jednostavme -putanje kretanja bilo
kojea objektu. Jedino ogranicenje je da se kretanje mora
sastojali od samo dva kljucna okvira koja su razdvojena istia
brojee okvira koliko ih ima u sam0j sceni. Tako ce se objekt
kretati od svog pocetnog polozaja u prvom okviru scene i
napredovati glatko do zavrsnog polozaja u poslednjea okviru
scene. .

Upitnik se poziva tako sto cete najpre ucitati jednu datoteku

geonztriiz obiekta » VideoSoane 30, Tio gz abiek! uspesns ucilan,

-

GLATWK A INTERPOLAUTA



POGLAVUWE 9

UPRAVLJANJE KRETANJER U VIDEOSEARE 3D

Opsti principi kretanja objekta i kasere obradjeni su u
prethodnia poglavljisa, [z tih razmatranja naucili ste pored
ostalog da se kretanjeas moze upravljati na vise nacina, la
kretanje kaaere unutar scene treba da wucitate datoteku kretanja
kamere, a za objekte treba ucitati datoteke kretanja objekata ili
da koristite upitnik za kretanje objekta. Ucitavanje datoteke
kretanja u VideoScape 3D je sasvis jednostavno, ali naravno, ove
datoteke aoraju najpre biti napravljene. To opet zahteva
razusevanje “sveaira® VideoScape 3D, zatia Tekst-editor, (kao sto
je Workbench-ov ED prograa) i korak po korak inforsacije iz ovog
poglavlja. '

Sto se tice fizicke prirode datoteka, tu ima samo dva 2ahteva:
one moraju biti v obliku jednostavmog ASCl] teksta, i moraju se
pridrzavati jednostavanih  (ali strogih) formata opisanih wu
narednia odeljcina.

Pokretanje kagere: Datoteka kretanja kascere

Kako su datoteke 2a wupravljanje kretanjea kamere i kretanjea
objekta stvarno identicne po forsatu, datoteka kretanja kasere
soze se uzeti kao primer razradjen u detalje. Kao i ostali tipovi
VideoScape 3D datoteka, datoteke kretanja pridrzavaju se strogih
pravila. Isto kao sto se X, Y i 1 koordinate uvek navode istis
redosledoa, isto tako i H, P i B uglovi rotacije: Najpre, H,
2atin P i na kraju B. Na taj nacin program ce ih prepoznati po
njihovoa polozaju, ,a nama je dovoljno da utipkamo njihove slovne
oznake i ustedimo dosta rada na tipkanju.



Tipisna datoteka kretanja

Najbolji nacin da se ovo skupi u jednu celinu i prakticno shvati
kako se kreira kretanje, bice da saei kreirate jednu. jednostavnu
datoteku kretanja kasere. 1a taj primer zamislite da je piramida
prikazana u pogl. 7 “Direktno editovanje datoteke geosetrije
objekta®, upravo taj objekt koji zeliso da posmatrame sa scene,
sa pokretne tacke. Mi cemo pokretati kameru duz jedne staze koja
ide-sleva nadesno u X-1 ravni, pri cemu ce kamera stalno biti
usmerena-na pirasidu koja mirno pociva u koordinatnon pocetku,

la kreiranje datoteke kretanja kamere:

§ Unesite kod 2a oznaku tipa datoteke. U ovos slucaju, posto se
radi o kretanju kasere, oznaka je 3DCI.

$ U sledecen redu unesite broj kljucnih okvira na ovoj stazi. U
ovos slucaju to je 2, a moze ih biti do 25,

$ U sledecem redu unesite X, Y i 1 koordinate startnog polozaja
kaaere kao i njen H, P i B, Dobro pazite da razdvojite svaki broj
jednia razsakon u nases slucaju koordinate su -5 B 5 a uglovi 43
B a.

¢ U novoo redu unesite broj okvira koje treba generisati izsedju
ovog kljucnog okvira i PRETHODNDG. Kako je ovo prvi okvir odn.
prvi polozaj kasere, treba uneti 8.

¥ Ponovite prethodna dva koraka za svaki naredni kljucni okvir,
sve do amaksieuma od 25 kljucnih okvira 23 potpunu datoteku. U
nasea slucaju postoji samo jos jedan kljucni okvir, X-Y-1



POGLAVLIE 18
OBUKA: KREIRARJE JEDRE ANIMACIJE

Ovo poglavlje iea 22 cilj da pruzi jedan primer kako treba
kreirati tipicnu scenu sa VideoScape 3D vodeci Vas korak po korak
pocev od konstrukcije objekta do qotovog proizvoda. Pretpostavlja
se da ste vec procitali i razueeli prvi deo ovog prirucnika,
narocito odeljke koji se bave konvencijasa u vezi sa koordinatnie
sistenoa i formatiea datoteka objekta i kretanja.

Radi jasnoce i stila wmaterijal keji sledi pokriva svaku tacku u
potpunosti, i ako to mozda vodi negde do ponavijanja odn. viska
cinjenica vec negde navedenih. Scena koja je opisana u ovoa
edukativnoa primeru, i ako je sasvia jednostavna, dobro ilustruje
anoge prakticne aspekte koriscenja VideoScape 3D ukljucujuci:

! Ulogu planiranja i dizajniranja.

¥ Upotrebu raznih posagala (nilinetars?i papar).

! Kreiranje jednog objekta pomocu tekstualnog editora.
3 Upotreba uredjaja EGG i OCT.

§ Dizajniranje i kreiranje datoteka kretanja

§ Upotreba Kontrolnog prozora i Animacionog prozora.

U sceni leti sveairski brod sa savijenia krilisa preko 2vezdane
pozadine i izvrsava manevar obrtanja dok kamera uspeva da ga
prati.



Dizajniranje (konstrukcija) objekta

Ocigledno prvi korak kod kreiranja novog objekta je da se
odlucite na sta on treba da lici. Ako radite sa tehnicki
priredjenih dijagrama ili fotografija mozete projekcije objekta
pacrtati na miliretraskos papiru, kao sto je prikazano na slici
18.2. Ako stvarate nesto iz fantazije mogli bi ste to nmajpre
pokusati skicirati. Skica svesirskog broda koriscenog u sceni
uzetoj kao priser prikazana je na shici 18.1.

S1. 18.1 Prelisinarna skica

Sledeci korak je da na milimetarskom papiru nacrtate glavne
projekcije objekta tako da se mogu odrediti vrednosti za
koordinate. Broj projekcija uglavmnom 2avisi od sisetricnosti
objekta, ali vobicajeno je da se daju pogled odozgo i sa strane.
To je slicno planoviea i i2vedjackia crteziema koje koriste
arhitekti. Ponekad su pogled spreda, otpozadi ili odozdo takodje
od koristi. U skladu sa zeljenom velicinom objekta, treba da
odlucite koliko jedinica ce predstavljati jedan kvadratic na
papiru,



pojavice se automatski spisak dostupnih datoteka kretanja
objekta, Uocite da se u desnom donjes uglu nalazi dugae Manual
(rucno). Usesto ucitavanja datoteke jednostavno izaberite Manual,
Sada ce se pojaviti upitnik 22 kretanje objekta. '

UNESI PoZ&TNE / KPAINIE PotoZAIF:

Enter inilti1al- and flnal positions:
X ===z Y (s Z ==
H (== P r—mm——a B (et
X (o Y el AN ) ey ey revrsa: |
H (e P (=== B ===
([ ox | .

Sl. 9.2 Upitnik 2a kretanje objekta

Upitnik se sastoji od dve grupe sa po sest kutija. Gornja grupa
kutija sadr2i X-Y-1 i H-P-B vrednosti koje objekt treba da iea na
startu. Donja grupa kutija sadr2i X-Y-1 i H-P-B vrednosti keje
objekt treba da ima na svom krajnjes polozaju. Kod prve pojave
upitnika sve su vrednosti autoaatski predpodesene na 8. Vi ove
vrednosti mozete izeeniti, tako da ce pocetne pozicije ucitanih
objekata biti izvan centra. 1a editovanje ovih vrednosti kliknite
u polju za editovanje da bi ste utipkali nove brojeve i zatim
izaberite OK. Uocite da ce pocetna pozicija autosatski biti u
prvos okviru scene koju konstruisete, a 2avrsna pozicija bice
automatski u poslednjea okviru te scene. VideoScape 3D ce
automatski ukljuciti zeljeno kretanje objekta kao deo postave
scene. Vi cete takodje zapaziti da je upitnik za kretanje objekta
jedno veoma pogodno sredstvo 2a uklanjanje pbjekata sa scene.



ove brojeve. Na primer, tacke na trupy svesirskog broda su
nuaerisane parnis brojevisa sa jedne strane i neparnis brojevias
sa druge strane, To je logican sistea 23 vozila. la 2grade i
slicne objekte mogli biste krenuti od dna pa navise. Brojevi
tacaka 2a trup svemirskog broda prepoznaju se po oznaci "1° na
slici 18,2,

lIa pocetak unosenja objekta, pokrenite tekst-editor a disk sa
podaciea neka Vam bude pri ruci, 13 to je pogodan ED program sa
radnog stola, a mogu biti i drugi tekst-editori i word-procesori
koji su u stanju da satuvaju (uskladiste) direktne, nepokvarene
ASCIT  tekstualne datoteke. Utipkajte najpre oznaku 22
identifikaciju 3D61 kao prvi red datoteke. U drugos redu unesite
ukupan broj tacaka koje postoje u objektu., Posto ste startovali
s3 nulom, to ce biti najveci redni broj tacke plus jedan, Sada
unesite X, Y i 1 koordinate 2a svaku tacku objekta onia redoa
kako ste ih nueerisali, razdvajajuci ove vrednosti jednia
razaakoa i stavljajuci koordinate svake tacke v 2aseban red. Ove
koordinate mogu biti direktno procitane sa projekcija objekta na
ailisetarskom papiru, koristeci horizontalne i vertikalne linije
kao vodic.

Posle unosenja liste tacaka dolazi na red unosenje podataka o
poligonina., Kao sto je opisano u pogl. 7, svaki poligon je opisan
koapletor brojeva razdvojenih razsacima. 1a odredjeni poligon
najpre unesite broj uglova koje on ima. Iatias wunesite broj tacke
kojos je ugao oznacen redoe u saislu kazaljke na satu, gledajuci
objekt sa vidljive strane. To su isti brojevi tacaka koje ste vec
dali u Jisti, Na kraju, unesite broj koda boje 2a poligon.
lapaatite, da poligon ima samo jednu vidljive stranu, koja je
odredjena tise sto ste uglove poligona nabrojali u saeru kazaljke
na satu. Stoga ce krila sveairskog broda koja treba da budu
vidljiva s obe strane biti uneta v listu dva put, pri ceeu ce
redosled uglova kod drugog navodjenja biti u suprotnos seeru od
kretanja kazaljke na satu.

Sveairski brodovi se najcesce boje blistavoa sivoa bojoa ( kod
boje 31), ali pri toa treba obratiti paznju da u donjea prieeru
2a datoteku geoselrije poligon koji definise donju stranu broda
ina negativni kod 2a boju. Inak ainus ne ulice na boju poligona



ali on oznacava da poligon na sebi ima i detalj na povrsini, Taj
detalj je crni pravougaonik (pogled odozgo na sl. 10.2) koji
predstavlja nesto. kao ivisu poklopca. Poligon koji cini detalj
onacava se isto kao noraalni poligon (tacke 12-15 v ovoa
slucaju) i oni su od koristi 23 definisanje karakteristika
povrsine.

Datoteka geometrije objekta je gotova kada je poslednji poligon.
definisan. Neaa potrebe da se na "neki drugi nacin naznaci kraj

datoteke. Sada treba sacuvati datoteku u fijoci sa imenom geo,

pod imenoe koje ce biti jedinstveno i karakteristicno 23 tu

datoteku, i 2atin i2aci iz tekst-editora. Koapletna datoteka

geoaetrije dobice iee TrupSveairskogBroda i izgledace ovako:

36l

16
8812
824
104
484
882
-802
88 -4
-8 -4
48 -4
-4 0 -4
82-4
80 -6
283



Rko planirate da objekt koristite u istoj sceni sa drugia
objektima onda oni moraju svi biti nacrtani v istoj razmeri.
Drugia reciea, ista jedinica 22 rastojanje treba da bude
upotrebljena 23 opisivanje koordinata svakog objekta. (Metri su
preporucljivi, narocito ako objekt treba da bude koriscen 2ajedno
sa objektisa koje obezbedjuje VideoScape 3D). Pogledajte sliku
18.2 n3 kojoj su 2adnja, gornja i bocna projekcija svemirskog
broda.
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1. 18.2 Crtez u tri projekcije (pogleda)

Obratite paznju kako je svesirski brod nacrtan u odnosu na
koordinatne ose. Kako pokretni objekti rotiraju oko svog
koordinatnog pocetka (tacke gde su X, Y i 1 vrednosti nula),
koordinatni pocetak svenirskng broda postavljen je u blizini
rjogoren preiposiavyicnas Loaisia,



Koordinatni pocetak nekog objekta wmoze se takodje zasisliti kao
njegova stozerna tacka. la objekte postavljene na "zealji", kao
sto su 2grade i drvece, njihova ishodista treba da su postavljena
na nivou "zealje’.

Kod objekata koji se krecu od. predstavljaju neka vozila vazan je
njihov pravac, koji treba da bude duz 1 ose. Obratite paznju na
sliku 18.2: tamo je prednji deo svemirskog broda orijentisan
presa pozitivnia 1 vrednostiea, Sad treba da odlucite koji cete
eetod priseniti kod kreiranja datoteke geozetrije objekta. Ima
tri pristupa: Rucno unosenje podataka o tackasa i poligonima
poaocu tekst-editora, koristeci Designer 3D i koristeci EGG.
lIavesne klase matematicki pravilnih objekata sogu se generisati
sa .EG6 ali asimetricni i razni arbitarni objekti moraju se
kreirati pomocu druge dve tehnike. EB6 vz unosenje podataka
utipkavanjes je primenljiv metod 2a svemirski brod u uzetoa
primeru. Trup se soze kreirati pomocu tekst-editora a caure na
1avrsecina krila pomocu E66 i 2atim sastavljene sa trupos pomocu
0CT-a.

Rucno urosenje taczha i poligona

Objekti koje treba rucno uneti moraju se najpre podeliti na
poligone. laaislite da je povrsina objekta pokrivena sa anogo
faseta koje se nalaze jedna uz drugu. Ako nastojite da se
priblizite glatko 23krivljenoj povrsi, onda je bolje ako su
*tasete”(engl. facets) poligona sasvim eale. Dobro proverite da
1i su poligoni sa vise od tri ugla ravni. Tesena treba da su uvek
u jednoj ravni, svaki sumnjivi poligon moze se podeliti u
trouglove koji su uvek ravni. Takodje uvek proverite da neki
poligon slucajno ne prodire u povrsinu drugog poligona.

latin pripisite broj svakoa temenu odn. wuglu objekta, pocev od
broja B pa navise (celi brojevi). Re ispustite ni jedan broj.
Teaena koja su 2ajednicka za vise poligona numerisite samo
jednoa. Najbolje je da se drzite nekog sistema kada pripisujete



Koriscenje 0CT-a

Da se vratino na svemirski brod: caure i trup broda jos uvek nisu
spojene. U tu sirhu, pokrenite OCT i wucitajte datoteku
TrupSvemirskogBroda kao prvi objekt, Prodjite kroz postavljena
pitanja  ne  senjajuci  boje. Sada ucitajte datoteku
CauraSvemirskogBroda, Prilikos kreiranja taure poasocu EGG-3 ona
je bila centrirana u koordinatnoa pocetku i bila je paralelna sa
Y osoe. U skladu sa s].1B.2 caure treba da su paralelne sa I osoa
i postavljene na krajeve krila svemirskog broda. Stoga treba da
odgovorite sa YES kada Vas OCT upita: Da 1i zelite da pokrenete
ili 2arotirate objekt. Unosenjem vrednosti od 9 8 -1 22 X, Yil
osu caura ce biti postavljena vz kraj desnog ugla i kad unesero
ta H, P i B uglove rotacije B 98 B stepeni, caura ce se
zaokrenuti u ispravan polozaj, Kako je caura ver u ispravnoj
velicini, svi faktori razmere treba da su postavljeni na 1.

Caura, naravmo, treba da se postavi i na kraj drugog krila.
Ucitajte opet cauru (na zahtev da se unese ime datoteke 2a objekt
broj 3) saeo sto cete ovaj put pokrenuli i preuseeriti cauru
prema kraju levog krila stavljajuci 2a X vrednost od -9 usesto 9.
Preispitrajte polozaj caura kao sto je prikazano na sl. 18.2. Da
bi ste razumeli kako ove brojne vrednosti deluju., Kada ste
2avrsili sa  podesavanjes druge caure unesite crticu 23 sledeci
2ahtev 23 unosenje imena datoteke 1 2atia unesite ise novog
objekta. U ovor primeru zavrsen sveairski brod sa prikacenia
caurana na oba krila naziva se jednostavno Sveairskilrod.

Poseatranje objekta

Sve nove objekte treba ispilati possatranjes pomocu VideoScape 3D
u rucnos eodusu. Pokrenite VideoScape 3D, ucitajte objekt, i
izaberite BEGIN ANIMATION (pocetak animacije) ne koristeci
nikakvu datoteku 2a kretanje. Sada korislite numericki, deo
tastature 20 posmatranje objekata iz razlicitih pravaca. Ako ne
12qleda dobro, vratite se i proverite datoteku geometrije
objekta. Sposobnost Paige 2a izvrsavanje vise 2adataka
istovremseno (sultitasking) da se VideoScape 3D odvija u pozadini
dok koristile u prednjeas planu tekst-aditor {i/i)y EG6 1 OCT).



Kontrolni prozor eoze se dr2ati iza oslalih prozora sve dok je
potreban. Na ovaj nacin proces kreiranja objekla postaje znatno
vise interaktivan, )

Ponekad eoze jedan deo poligona biti vidljiv i ako bi trebalo da
je pokriven drugie poligonos. Da bi ste to razuseli, iaajte na
uau kako radi rutina VideoScape 3D:--"‘("uklanjanje skrivene
povrsine®): svaki poligon se crta povrh svih drugih poligona koji
su dalji od kamere. Ovo prouzrokuje da se poligoni pojavljuju na
sceni u nizu pozadina ka prednjem planu kada se scena uredi 23 -
ekran. Rastojanja se mere od tentra svakog poligona. Neki put
soze doci do 23bune. Da bi se ovi retki probleai uklonili,
irvrsite podelu poligona koji su tu obuhvaceni na manje poligone,
sve dok ne budu mogli biti ispravno sortirani preaa rastojanju.

Drugi, verovatniji problea je pojava nestajanja poligona prilikos
poseatranja iz nekog odredjenog wugla. Ovi slucajevi su priaeri
"pilotske greske®. Rutina “uklanjanja 2adnje strane” i
VideoScape 3D misli da su poligoni okrenuti od kamere. Poligoni o
kojima je rec ili nisu u jednoj ravni (savijeni su) ili njihova
tesena nisu nabrojana po ispravnom redosledv. Savijene poligone
treba odstraniti tako sto cemo ih podeliti n3a trouglove (koji su
uvek ravni). Ako temena nisu navedena ispravnia redosledor, onda
to treba ispraviti, t.j. navesti ih ispravno, u saislu kretanja
kazaljke na satu.

Planiranje kretanja objekta

Prvi korak kod planiranja kretanja objekta je da precizno‘
sagledate sta zapravo 2elite da objekt radi tokos scene. Cesto je
od koristi da drzite realni objekt (avioncic od papira ce biti od
velike poroci) i da ga krecete duz zamisljene putanje, belezeci
pri tom kako se menja njegova orijentacija tokoa scene. la
sveairski brod i2 ovog prisera kretanje bi moglo otpoceti sa
brodon koji leli gornjoa stranos okrenutoa nadole. Kako se scena
odvija, brod leti napred okrecuci se oko svoje ose 2a 188 stepeni
23vrsavajuci scenu u ispravljenoa polozaju. Kao kod planiranja
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Koriscenje EGB

lIako EG6 nije bio pogodan 2a trup svemirskog broda, (koji je ipak
bio jednostavan) on je savrseno pogodan za druge delove broda
koji bi inace mozda zahtevali mnogo rada uz koriscenje dzepnog
kalkulatora. Caure na 2avrsecima krila su dobar primer 22
*povrsine koje rotiraju® sto je jedan tip objekta koji EGG zna da
napravi, Pored toga, Vi vec znate da je dovoljno da kreirate samo
jednu cauru i da je zatim "klonirate® sa OCT-oa.

la generisanje jedne caure, pokrenite E66 program i izaberite tip
objekta "Surface of revolution®. Posle unosenja imena datoteke
kao sto je TrupSveairskogDroda, program ce traziti podatke o
broju prstenova 1 tacaka po prstenu., Caura se moze izraditi tako
da izgleda dovoljno obla sa cetiri prstena i 12 tacaka po
prstenu, te stoga unesite ove vrednosti. Nema potrebe da se vidi
unutrasnjost poligona caure te stoga izaberite HD na pitanje
*generate  interior  polygons?®  (genmerisanje unutrasnjih
poligona?). EB6 2atim trazi dva broja 2a kod boje. Da bi caure
bile potpuno crvene unesite broj 12 dva put. lzborom dve
razlicite boje dobicete saru tipa sahovske table.

I naj2ad, polozaj i radijus svakog prstena tacaka wmora biti
specificiran, Osa rotiranja je Y osa, te su ti polozaju dati u ¥
koordinatama, Radijus koji ste dali ce program upotrebiti da
izracuna X 1 1 koordinate pri cesu se dobijaju sasvim vesele
decimale, tako da treba da ste srecni sto imate EGE na
raspolagan‘u Sl.lB.S pokazuje Y vrednoslti 1 puluprecnike 2a
gaury svesirstng brods, ’ ’
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Sl. 18.3 Kreiranje taure sverirskog broda u EGG

la kreiranje efekta 2vezdanog neba kao pozadibe pokrenite ponovo
EGG i iz3berite opciju b, pozovite datoteku Stars i unesite 4080
23 broj 2vezda, da biste kreirali bogatu po2adinu bez, potrebe za
prevelikim vreaenoa 2a izractunavanje odn. preveliko angazovanje
seaorije, Utvrdite radijus od 180808 setara (sto je dovoljno da
"proguta” polo2aj kamere i docara efekat svemirskog prostranstva,
a neaa poterebe da 2veade budu udaljene nekoliko svetlosnih
godina...). Odgovorite N na sledeca dva pitanja i unesite 47
(blistavo bela) 2a boju zveada. Sve dok je kaeera wu blizini
tentra 2vezdane polulopte proizvoljni raspored zvezda videce se u
svakod pravcu,
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Planiranje kretanja kasere

Planiranje krelanja kasere je veosd slicno procesu planiranja
kretanja objekta, opisanos u prethodnia odeljciea. U stvari,
zasenon oznake 23  indentifikaciju  3DAl  oznakoa R} [0 B O
skladistenjes u fijoku casm) prethodna datoteka kretanja aoze se
vzeti kao datoteka kretanja kasere. Dobio bi se efekat kac da
gledaao brod spreda iz neke kabine. Nasa scena, sedjutis, 23hteva
kazeru s3 fiksnin polozajea koja uspeva da prati kretanjs objekta
sdesna nalevo tokom odvijanja scene. Brod putuje u po21tivnoa
saeru duz ! ose. Dtuda, ako se kamera postavi 38 & ulevo od
putanje broda i podigne S5 » iznad X-1 ravni ona ce 1mati dobar
pogled na let. Ona ce napraviti skrelanje od 98 stepeni, 12
pocetnog ugla od 135 do krajnjeq od 45 stepeni.

Kako se kxretanje broda odvija konstantnon' br2inoa, to se 1
skretanje kasere aoze obuhvatiti jednin ned}uokviron koji traje
koliko i kretanje broda, t.j. 60 okvira. S obziroa na konstantnu
brainu prosenu ugla, dovoljna su saeo dva kljucna okvira s
jednian  amedjuokviroa. Rezullujuca datoteka kretanja |aeere,
nazvana PoglednaBrod i uskladistena u fijoku cam izgledate ovelo:
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Animacija scene

Posto su kreirane dve daltoteke kretanja i geometrije 23 neku
scenu, scena se moze posaatrati poaocu VideoScape 3D. Pokrenite
prograa i iivrsite sledece radnje iz kontrolneg prozora:

! izaber:te dugae Load Object i wcita)te datoteku SvesirskiBrod
iz upitniks za skladistenje geometrije objekta.

! Ucitayte  datoteku Okvir  SveairsiogBroda 12 umitmba za
skladistenje “relanja objekta o)1 ce se fupitnik) automalsh)
pojsviti posto )e objyektl ucitar,

! lzaberite opet dugme Load Dbject 1 ucita)te datoteke Ivezde,
ali vada ce pojavi upitnmib ;3 skladictenje kretanja objekta samo
kl1krite na dugee OF, newcilavs)ucy bes nista.

I Sada ::zberale Load Motioe dugme u panelu CAMERA MOTION ;
utita)le datoteku Pogledna Brod.

! Sada )e doslo vereme da podesite razne druge postave. Pocnite
sé 12boroa  dugmeta Solid 1 podesite pravac odakle dolazi
svetlost. X, Y i 1 koordinate od ! -2 -1 wcinice da svetlost
obasjava brod odozgo, negde preko vaseq levog raeena.

t Ostavite da nebo bude crno (kao sto se vid) v sveairu) 1 isto.
tako sve cstale postave 23 ovaj primer,

! lzaberyte SAVE SETTINGS dugae 1 nazovile vasu animaci)u
*LetSveairskogBroda”.



‘geonetrije objekta, sledeci korak je crtanje 23misli na
nilimetarskon papiru, Odredite koliko medjuokvira je potrebno 2a
kretanje i nacratajte polozaj objekta u svakos kljucnoa okviru,
o2nacavajuci pravac kretanja strelicos i brojevima. 51.10.4.
prikazuje pogle odozgo na kretanje svemirskog broda opisanog
gore, koje se sastoji od tri medjuokvira i 4 kljucna okvira.

Tep view of molions bé
for example scene: A

Ship at frame 60
XwYe«Om

T = 30m

H=P =Q°
Camera Angle B =0
al frame 60:
H=45°

P.B-oo Shipa\f(m 40;

X=YauOmn

= 10m

Carmera H=P =0*

Pesition: B=0°

X = -30m . > X .

Y = Sm , -

= Om Ship at frame 2C.
X=YwOm

l=-10m

H=P=Q*

8 =180°

>

Camera Anghe
at frame O:
He=135°

P=eBg=pQ* Shpal frame O

Saale: XeYwOm .

F——t—t— Z = -30m

0 S 101520 HeP=0*
, 8= 180°"

> B>

S1. 18.4 Crtez kretanja objekta



Kada se plan kretanja napravi, oda je lako napraviti datoteku
kretanja objekta koriscenjem tekst-editora. Unesite 3DNI i broj
kljucnih okvira u drugi red. latim unesite X-Y-1 koordinate i
H-P-B orijentacije 2a svaki od kljucnih okvira, uvek u novi red i
uvek sa razeakom izeedju brojeva. Pre nego sto se datoteka moze
zakljuciti treba jos odrediti koliko okvira treba da sadrzi svaki
sedjuokvir (tween)., Odredjivanje broja okvira 23 svaki tvin
{nedjuokvir) vrsi se tako sto se najpre oceni koliko sekundi
treba priblizno da traje-kretanje na odredjenon delu putanje, pa
se taj broj sekundi poanozi sa brzinom smenjivanja okvira na
uredjaju na kojem ce se i2vrsiti snimanje. Uobicajene brzine su
38 okvira u sekundi 2a (single frame) Video, a 24 okvira u
sekundi 2a film foreata 16 ma ili veceg. Bilo koji da je dobijeni
rezultat, on se aora uneti u datoteku u ispravnoa odnosu sa
odgovarajucin aedjuokvirima,

Broj okvira koje treba generisati izmedju svakog kljucnog okvira
i prethodnog u odnosu na njega, unosi se opet wu novi red
neposredno nakon kasnijeg kljucnog okvira. Obratite paznju, da
ako planirate koriscenje rutine 2a reprodukciju u realnos vresenu
(PlayANIN) koja koristi "komprimovane" slike uskladistene u RAM-
u, brzina okvira pri reprodukciji ce varirati u 2avisnosti od
slozenosti slika. U tom slucaju moze biti potrebno malo
eksperisentisanja.

U primeru sa sveairskia brodoa Vi zelite da se prvi kljucni okvir
odmah pojavi te stoga unesite B posle njegovog opisa. Manevar
broda treba da bude glatko, neprekidno iaveden u trajanju od 2
sekunde. Tako dolazimo do 28 okvira za svaki set aedjuokvira, te
zato unesite 2B 2a broj okvira iza svakog od preostala 3 kljucna
okvira. Kompletna datoteka kretanja sveairskog broda pod nazivom
OkretSveairskogBroda treba da se wuskladisti u fijoku cot, a
izgleda ovako:



$. 1 konacno, iz2aberite dugse BEGIN ANINATION; -sada-se mozete
zavaliti i uzivati, '

Po 2avrsetku scene-prograe se odeah vraca na "ociscen” kontrolni
prozor. Scenu asozete ponovo reprodukovati prostis ucitavanjes
njene datoteke postave i ponovnia pritiskom na dugee BEGIN
ANIMATION, Postave eozete preurediti i sacuvali pod istia ili
novia imenom datoteke postave. '

Opcija Wire omogucava mnogo brze pregledanje programa kroz
okvire. la sporije pregledanje, "Pause control® na panelu CAMERA
HOTION ce Vaa omoguciti da rucno idete od okvira do okvira
koristeci ENTER sa numerickog dela tastature.

Kada se postave upravo onakve kakve ste zeleli, sacuvajte ih opet
i scena ce biti spresna 23 snimanje. lako je proces definisanja
scene mozda i2qledao dug i koaplikovan, Vi cete u praksi videti
da je on sasvia jednostavan. Sa malo iskustva, 23 scenu kao sto
je ova opisana, bice vam daxoljno od jednog sata, --—----—
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ASERBLIRAMIE 1 SHIRAMJIE ANIMACLIA

1a postizanje punog efekta aniaacije u VideoScape 3D ocigledno je
potrebno snimati okvire jedan po jedan i zatia ih reprodukovati
odgovarajucos brzinoa od 24 odn. J8 okvira u sekundi. VideoScape
3D se moze postaviti da automatski stavlja u pogon rekorder ako
imate rekorder za snimanje pojedinacnih okvira i njegov kontrolni
(upravljacki® deo povezan na serijski prikljucak Amige, Drugi
nacin bi bio da izaberete YES na pitanje "Pause after each
frame?* na CAKERA PANELU. Tada ce se animacija odvijati sa pauzoa
posle svakog okvira koja ce trajati sve dok ne pritisnete ENTER u
nueerickoa delu tastature. Tako dobijate dovoljno vreaena da
rucno snimite okvire poaocu raznovrsne video i fotografske
opreae.

Treca alternativa 2a upravljanje pojedinacnia okvirima koristi
Paigin “multitasking” operativmni sistee. Aeigini prograai mogu
koaunicirati jedan s drugis koriscenjes "porova 2a poruke®. Ako
imate program koji direktno kontrolise rekorder 2a snimanje
pojedinacnih okvira, na pr. VCR povezan sa portos (prikljuckonm)
2a printer, on mo2e da komunicira sa VideoScape 3D.

Pre nego sto strtujete VideoScape 3D treba da aktivirate
kontrolni program. latia pokrenite VideoScape 3D. VideoScape 3D
ce pokusati da otvori dva porta 2a poruke koja ce biti stvorena
putea softvera kontrolnog programa. Ovi portovi imaju naziv
*Kontrola okvira® i “odgovor okvira®,



Kada VideoScape 3D zavrsi s5a generisanjea okvira on ce poslati
poruku kontroli okvira. Kada softver kontrolnog prozora zavrsi
ispisivanje okvira na traku 1ili fila, treba da odgovori na ovu
poruku preko porta "odgovor = okvira®, Kada VideoScape 3D primi
ovaj odgovor on ce tada generisati sledeci okvir animacije.
Softver kontrolnig prograea ima 2adatak da obrazuje-ova dva
porta. la pojedinosti pogledajte u Amiga ROM Kernal prirucniku.
Naposena: Serijski prikljucak sora biti  postavljen presa
ispravnos protokoli (brzina u baudira i td.) u prograaskia
preferencaca, pre nego sto se pokusa bilo koja autoeatska
kontrola snimanja okvira. '

Ako u trenutno aktuelnom spisku postoji datoteka pod imenos
Kontrola okvira kada se progras startuje, prvi red u datoteci
{koji mora sadrzati jedan ceo broj) ce biti protusacen kao
trajanje pauze u sekundaea posle crtanja svakog okvira. Drugi red
datoteke ce biti protumacen kao kontrolni string (niz znakova)
koji ce 2atim biti poslat na serijski prikljucak kada je svaki
okvir zavrsen (pre pauze). Duzina pauze mora biti podesena tako
d3 bude u skladu sa rados (frekvencijom) uredjaja 23 snimanje.
Ova mogucnost je od velike pomoci kada se koristi povezano sa
argumentoa naredbenog reda datoteke postave (vise podesenih scena
u nizu mogu se snimiti bez ljudske intervencije).

Na nacin  koji je u anogoae slican onoe kako u Holivudu
koapiliraju filmove od nezavisno snialjenih scena, tako i
VideoScape 3D {ilmovi pune duzine su asesblirani od 2asebno
kreiranih scena spojenih potoa v vecu celinu. Scene se u stvari
sastavljaju prilikoa snimanja. Kada zavrsite-snimanje scene okvir
po okvir, zaustavite rekorder tacno na tom amestu i 2atim
otpocnite opet sa snimanjea prvog okvira sledece VideoScape 3D
scene,

| o
Sa odgovarajuce usavrsenom opreaos 2a snisanje, sastavljanje -vise
scena u jednu postaje stvar rutine i prelaz ce biti potpuno
neosetan, Faktor koji je u vecoj meri kritican je slaganje
poslednjeq okvira prve scene sa prvia okviroa naredne, i ukolikoj
eori je kontinualno bilo koje kretanje objekta ili kamere “oie se



povlaci iz jedne scene u drugu. No taj kontinuitet se postize
lakse nego sto bi se u prvi aah moglo poeisliti. X1ju 23 resenje
nalazi se u cinjenici da je ceo ‘sadrzaj jedne scene 2apisana
2abeleska. Apsolutno precizna lokacija i orijentacija kamere i
svakog objekta na zavrsetku - prethodne scene je upravo poslednji
kljucni okvir 22 svaku od njihovih datoteka kretanja. Lista
objekata, osvetljenje, boja neba i zealje, rezolucija itd., sve
je to jasno navedeno u datoteci postave. Dluda je to relativno
jednostavna stvar da se naredna scena otpocne tako da sve bude na
svos mestu i v uslovima 2a nastavak.
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*ANIN® SNIMANJE SA VIDEOSCAPE 3D

U programu VideoScape 3D postoji wmeni “Record" koji pruza
alternativu snimanju animacija tehnikom okvir po okvir ili
filaskin kamerasa. On se moze koristiti za uskladistavanje
sekvence visokokosprispvanih (sazetih) okvira na disketi ili
hard-disku. U tzv. ANIN datoteku. Ove datoteke mogu 2atim biti
ucitane u memoriju i reprodukovane na ekranu koriscenjea
specijalnog programa PlayANIN,. Dok PlayANIN reprodukuje scenu, Vi
je wmozete snimiti na ‘video traku povezivanjea normalno,
potrosackeg videcrekordera na Afaigu. Ovo je velika novost 23
dosacu upotrebu VideoScape 3D, jer to znaci da vise nije potrebna
skupa profesionalna oprema za kreiranje “"glatkih® video
anisacija. R

Jedini nedostatak ANIM datoteka je da brzina reprodukcije okvira
roze varirati u zavisnosti od slozenosti scene, i sto duzina
scene koja se moze wuskladistiti u jednu ANIM datoteku je
ogranicena raspoloziviam prostorom na disku odn. u memoriji. Vasa
Aniga mora imati najmanje 1 MB u RAM-u da bi mpgla da sniai ANIN
datoteke sa VdeoDScape 3D, 1iako se manje daloteke mogu
reprodukovati i na aerigama od 512 K.



Kreiranje ANIN datoteka . |

1a otpocinjanje snimanja jedne ANIM datoteke izaberite Begin ANIN
Recording u eeniju Record na kontrolnoa prozoru. To treba uraditi
neposredno pre nego sto izaberete' BEGIN ANIMATION, kada su svi
objekti i kretanja ucitani: i sve postave podesene. Sada ce se
pojaviti memorijski upitnik, prikazujuci aktuelni spisak.
Pronenite fijoku da bi ste naznacili gde azelite da se ANIM
datoteka ispise. Dsia ako koristite hard-disk, preporucljivo je
da koristite praznu formatizovanu disketu za podrsku datoteke,
radi obezbedjivanja maksiealnog prostora 2a snimanje datoteke
(tesko je predvideti koliko memorije zahteva odredjena scen).
latis unesite ine datoteke w polju 22 editovanje datoteke i
izaberite OK. Koriscenje istog imena za Vasu ANIM datoteku i 22
datoteke postave moze kaspije biti od pomoci da se setite koja
scena se halazi u nekoj ANIM datoteci (ali budite sigurni da su
one u razlicitis fijokama),

Posto ste izvrsili ove radnje, mozete potvrditi da je ANIN
snimanje aktivirano tise sto cete opet proveriti seni Record (ali
ne birajte nista), lapazicete da je stavka Begin ANIN Recording
sada izgleda kao °“duh® a -stavka End ANIM Recording se moze
birati. 0Od sada pa do biranja End ANIM Recording, svi okviri
animacije koji bude prikazani bice i uskladisteni u istu ANIN
datoteku {pod uslovos da ima dosta mesta na disku i da su sve
scene priredjene na isti nacin i u'istoj rezoluciji).

Tzaberite BEGIN ANIMATION-da bi- ste zapoceli sa odvijanjer scene.
Cie prvi okvir bude prikazan, on ce biti sacuvan u ANIN datoteci.
Ako je kamera pod rucnoa kontrolom, ili ako je ukljucen prekidac
2a pauzu, morate pritisnuti na ENTER za prelaz na sledeci okvir
kao sto je normalno. Svaki okvir ce biti komprimovan {sazet) i
upisan u datoteku cim je priredjen, tako da ce scena trajati duze
nego kad je prikazujete bez snimanja. Jedna lepa osobina je da®
kada je kaeera pod kontrolom scenarija  kretanja i Pauza
iskljucena cela scena ce biti snimljena bez ikakve vase
intervencije, tako da se mozete opustiti ili nesto prezalogajiti.



Saveti za koriscenje ANIN datoteka .-,

Format ANIN datoteka je ustvari novi IFF standard 2a skladistenje
ANIMacija te moze biti od koristi da se sazna malo vise o tome
kako se vrsi sazimanje datoteka., Ustvari, skladiste se samo
razlike izsedju pojedinog okvira i prethodnog okvira (a ne cela
slika sa okvira). To je razlog zasto velicina datoteka tolike
varira.

Uopste, moze se reci da stene 53 pokretnoa kameroa zahtevaju
anogo vise - prostora nego scena sa stacionarnom kameroa i
objektina koji se krecu preko scene, jer se od okvira do okvira
vise piksela menja kada se kamera krece. Takodje, ANIN datoteke
sa manjim iznosom memorije po okviru ce se reprodukovati brze i
*glatkije® (memorija po:okviru moze se pratiti prilikom kreiranja
ANIM datoteke, posmatranjem statusnog prozora).

la smanjivanje potreba- u memoriji i wubrzavanje reprodukcije
preporucuje se da se 2a vecinu scena koristi niska rezolucija.
Rko i dalje imate problesa 'da unesete scemu na disk, onda
pokusajte sa smanjivanjes broja okvira u sceni ili pokusajte sa
manje naglasenia kretanjea kasere ili objekata.

la one sa dovoljno memorije, mullitasking VideoScape 3D sa
PlayANIN-om je mocna tehnika, koja vam omogucava da snimate,
reprodukujete, editujete scenu, i da je presnimavate sve dok se
ne uskladi sa diskos i ne dobije izgled koji ste zeleli. Dugacke
scene mogu se podeliti na vise ANIM datoteka na razlicitia
diskovima, ali Vi cete morati PlayANIN da izvedete samo jednon 23
svaku datoteku da bi ste videli kompletnu scenu, a asembliranje
segaenata na video traku moze biti teze no sto se cini.

Isa jos jedan aspekt u vezi sa ANIM datotekama koji treba
spomenuti. Program PlayANIM je u stanju da izvodi jednu ANIN
datoteku bez prekida sto moze biti od koristi kod prikazivanja
scena koje se ponavljaju kao sto je avion koji kruzi ili lopta
koja odskace. Jedino ‘ogranicenje je da poslednja dva okvira u
datoteci eoraju biti ista kao prva dva (iz tehnickih razloga).
Ovo se nmoze postici snimanjem scene cije su postave sacuvane
2atia ponovnis pozivanjem scene (koriscenjem dugeeta LOAD



SETTINGS) i ponovnin generisanjes, i prekidanjes scene kada se
snini drugi okvir. Na kraju, izaberite stavku iz menija End ANIN
Recording da zatvorite datoteku. Kod reprodukcije datoteke,
obavestite PlayANIM da je to ponovljena animacija stavljanjea
negativnog broja ponavljanja na odgovarajuci 2ahtev (pitanje).



la pracenje procesa snimanja mozete koristiti koabinaciju tipki
Leva Amiga-N, da pozovete kontrolni prozor, (sto nece uticati na
animaciju). Vi cete videti novi mali pro2or sa oznakoa ANIN
Recording Status. Tu cete dobiti podatke o tose, koliko je okvira
i koliko bajtova je do tog tremutka upisano. Pritiskoa na
koabinaciju tipki Leva Amiga-M vraticete se u Animacioni prozor.
Slobodno prebacujte tamo i natrag za vreae snimanja scene. Vazno
je da budete sigurni da niste prepunili disk. Ako stanje na
displeju nagovestava da do toga moze doci, onda prekinite
anisaciju pritiskos na tipku O u nuserickoa delu tastature. (Ako
pustite disk da se prepunx, onda se ANIM datoteka nece moci
reprodukovati),

Kada je animacija gotova, izaberite stavku End ANIM Recording iz
senija: prvo treba da kliknete Selection dugme u kontrolnos
prozoru, Datoteka ce biti zatvorena 1 prozor 2a prikazivanje
stanja ce nestati, Sada ce se moci ponovo birati stavka Begin
ANIM Recording, da bi se nova datoteka ANIM snimiti.

Reprodukovanje ANIH datoteka

Razgledanje gotovih ANIM datoteka vrsi se sa CLI programon
PlayANIM. Na zahtev' potavljen od CLI-a utipkajte PlayANIN,
stavite jedan razmak i zatia ime datoteke koju zelite da
reprodukujete. Budute strpljivi ucitavanje ovako velikih datoteka
traje neko vreme [ali zamislite samo koliko bi trajalo ucitavanje
zasebnih IFF slika 23 svaki pojedinacni okvir!), Sada ce se
pojaviti sledece pitanje odn, 2ahtev:

§ Unesi pauvau izmedju okvira u dzifima
unesi 999 2a jedan jedini okvir

;Dzifi' (jitdy) je 1/68 od sekunde. 1dealno je uneti 2, cime se
dobija glatka, realna animacija (1 okvir na svakih 1/30 sekunde,
osia ako je animacija koaplikovana).



¢ Koliko puta 2elite ANIM reprodukciju od pocetka?
(stavite negativnu vrednos} ako 2elite kontinualnu
reprodukciju; to 2ahteva preklapanje 2 okvira)

>

Aminac;ja ce biti izvedena toliko puta koliko ste naveli. Ako ste
uneli negativan broj, onda nece 23stati izsedju ponavljanja.
Pocetni i 2avrsni polozaj objekta treba da su isti {vidi naredni
odeljak u vezi sa preklapanjes 2 okvira).

Kada pritisnete RETURNA- pojavice se prvi okvir animacije.
Pritisnite RETURN opet i ‘animacija ce se iavesti, pritisnite
RETURN da izadjete u CL) prozor. i

Snisanje na kucnia Video rekorder i

la najbolje rezultate sa kucnim video rekorderira, postarajte se
da sve scene vaseg filea budu uskladistene u obliku ANIM datoteka
‘pre nego sto otpocnete da ih snimate na traku, tako da se ceo
file moze sniniti ispravnis redosledos (bez specijalne opreee
nije Jako vracati se i ponovo snieati na trakv neku prethodnu
scenu a da se pri tos ne -'pojave prekidi). Pomocu RCA kabla
povezite kompozitni video-izlaz Aéige sa.kpoljsnj@n video ulazon
na vasea rekorderu i preklopite birac na rekorderu sa “tuner® na
*External® ili “Line°®. :

la svaku scenu, pokrenite - PlayANIM dok se ne pojavi prvi okvir.
Rekorder neka bude spreman, sa ukljucenia “Record” i ukljucenoa
*Pauzon”, latia otpustite pauau u2 istovreseni pritisak na-RETURN
tipku - fovo prvo vezbajte na nekoj staroj traci dok se ne
uvezbate). Na kraju scene, pritisnite opet pauzu na rekorderu i
ponovite postupak kod snieanja narednih scena.

Napogenas Koristite preference radnog stola da pretvorite kursor
u crveny tacku, tako da se-ne vidi; prilikos snimanja.



DODATAK B
PROGRANSKA OGRANICENJA

1a VideoScape 3D potrebna je Kickstart Verzija 1.2 i najmanje 512

‘K da bi se mogao koristiti. Nakon starta, program automatski
proverava koliko ima memorije na raspolaganju i koristi tu
inforsaciju da postavi maksimalni broj tacaka objekta i poligona
koji se mogu ucitati u bilo koju jednostavnu scenu. Biranjen
About VideoScape 3D iz eeni liste na displeju cese pokazati
trenutna granica 2a broj tacaka koje se mogu ucitati. Ogranicenje
23 broj poligona i detalja su ista kao za broj tacaka. Ova
ogranicenja sus

¢ la masinu sa 512 K: 1080 tacaka, 1008 poligona i 1008 detalja
(koji su optet u vidu poligona).

! Maksimalna prograaska ogranicenja na potpuno ekspandovanoj
masini od 4 MB (dalja uvecanja memorije su bez efekta): 30000
tacaka, 30008 poligona i 30088 poligonalnih tedalja.

Napozena: Ove cifre sogu biti manje ako koristite multitasking
ili koristite "RAM-disk".

Neka programska ogranicenja ne zavise od velicine memorije kojom
masina raspolaze. To sus

§ Poligoni mogu imati do 200 temena (uglova).



$ Na sceni moze biti do 25 objekata sa datotekos kretanja za
svaki pojedini.

[
$ Q sceni se moze odrediti do 25 kljucnih okvira (24
pedjuokvira).

$ Jednostavne scene sogu imati do 30BBD okvira,

Ova ogranicenja su dovoljno velikodusna tako da ne bi nikad
trebalo da dovedu do problema, i Ako se to ipak, u retkim
slucajevima, desi, onda postoje jednostavni nacini da se
raobidju: '

t Dva ili vise susednih poligona sa 2ajednickin ravnisa sogu se
predstaviti kao jedan veci poligon sa vise od 200 uglova.

.

§ Ako se zeli prikazati vise od 25 objekata u jednoj sceni onda
se svi objekti koji se ne krecu jedan u odnosu na drugi {na
primer sumarak) mogu kosbinovati u jedan novi objekt koriscenjen
alata 2a koaponovanje objekata -(OCT). "Dbjekti® - ne-moraju biti
spojeni. Nebo puno zvezda, ili suma, program ce tada prepoznati
kao jedan objekt.

¢ Kretanja kazere ili objekia sogu izgledati da sadrze vise od 25
kljucnih okvira ako se prosire na dve ili vise sekvencijalnih
scena koje mogu izgledati kao jedna neprekidna scena u 2avrsenoa
filou,

ANIN snimsanje

Ne mo*@snimati ANIM datoteke { 2a reprodukciju posocu programa
PlayANIN) ako nemate najeanje 1 MB RAM-a; cak i tada mozete
sninati u Lo-Res (niskoj rezoluciji). la snimanje u visokoj
rezoluciji potrebna su Van 2 MB.



DODATAK A

KODOVI BOJA

Mat:

8....crna
l....tamno plava
2....tamno zelena
3....(neiskoriscen)
4,...taeno crvena
5....(neiskoriscen)
b....nrka, saedja
7eee.5iva

lligtavz:

16...blistava crna
17...blistava tamsno plava
18...blistava tamno zelena
19...(neiskoriscen)
20...blistava tamno crvena
21...[neiskoriscen)
22...blistava arka, smedja
23...blistava siva

8....crnalali koristite ipak B)

9....svetlo plava
18....svetlo zelena
i1....[neiskoriscen)
12....svetlo crvena
13....(neiskoriscen)
14....2ut2
15....bela

24...lupotrebi 16 2a blistavo crnu)

25...blistava svetlo p]ava
26...blistava svetlo zelena
27...(neiskoriscen)
28...blistava svetlo crvena
29...{neiskoriscen)
10...blistava zuta
31...blistava bela



Bez sencenja:

32...nesencena trna
33...nesencena tazno plava
J4...nesencena tasno zelena
35...(neiskoriscen)
36...nesencena tamno crvena
37...(neiskoriscen)

38...nesencena srka, ssedja

39...nesencena siva

Nepopunjena skica (n.sk.)!

48... n.sk. crma :
49... n.sk. tamno plava
59... n.sk. tamno zelena
31...(nejskoriscen)
92... n.sk. taano crvena
53...(neiskoriscen)
54... n.sk, erka, seedja
59,40 1.5k, siva

48...{upot. 32 2a nesenteny crnu)
81...nesencena svetlo plava
42...nesencena svetlo zelena
43...(neiskoriscen)
44...nesencena svetlo crvena
15...(neiskoriscen)
46...nesencena 2uta
47...nesencena bela

5b...{upot. 4B 2a n.sk. crou)
37... n.sk. svetlo plava
98... n.sk. svetlo 2elena
99...(neiskoriscen)

b0... n.sk. svetlo crvena
b1...(neiskoriscen)

b2... n.sk, wta

83i4i nisk. bela



DODATAK C

SPECIJALNE TEHNIKE

Ovaj dodatak ima za cilj da objasni nekoliko specijalnih tehnika
kod koriscenja VideoScape 3D koje mo2da nisu ocigledne. Neke od
njih su trikovi radi postizanja specijalnih vizuelnih efekata
koji bi Dbili neeoguci ili bi zahtevali suvise vremena da bi se
ostvarili jednostavnia metodama, tako da ih nemojte pokusavati
dok niste savladali veci broj osnovnih scena. Saveti koji slede
podeljeni su na odeljke o objektima i odeljke o kretanju, ali
nisu izlozeni nekim posebnia ‘redosledoa. Lista koja sledi ni u
kos slucaju nije kospletna, ona samo ima 2a c¢ilj da Vaa prikaze
deo sirokog opsega ngotekivanih sogucnosti "pje Vaa pruza
VideoScape 3D.

Specijalne tehnike 2a pbjekte
Brzo priredjivanje scene

Scene sa fiksnos kamerpm koje u pozadini imaju slozene nepokretne
objekte (kao n.pr. grad ili neravno zesljiste ( fraktal)), moze
se cesto brae prirediti ako se prvo pogled na objekte u pozadini
uhvati kao slika u IFF formatu (koriscenjes tipke *." na
nunerickos delu tastature). Kod generisanja f{inalne scene
koristite ovu sliku kao IFF pozadinu umesto da ucitavate objekte
i1 pozadine, Budite sigurni da ste uneli sliku u RAM disk pre

animiranja scene.



Redosled priredjivanja poligona

s

Ponekad je pozeljno (2bog skrivenih povrsina) da se pojedini
poligoni prirede pre svih ostalih. Na pr.: da se prikaze
automobil na delu puta, prvo treba nacrtati put (inace bi put
prekrio deo kola). Kako se poligoni sortiraju prema njihovoa
udaljenju od kaeere, neispravno sortiranje moze se dogoditi ako
je automobil dalje od kamere mego centar velikog poligona koji
predstavlja put. 1a sprecavanje takvih i sl. problena, poligon
koji predstavlja put moze se napraviti tako da bude detalj od
jednog udaljenog poligona (poligoni detalji mogu biti daleko od
svojib "rodite)jskih® poligona). Ova tehnika uspesno radi, jer se
uvek prvo crta udaljeni poligon i 2atim neposredno slede njegovi
detalji (u ovom slucaju put). Udaljeni poligon moze se sakriti
tako sto ce su se dati okolnog zealjista. '

Senke

Da bi neki objekt izgledao kao dalbata senku na 2ealjiste, treba
kreirati novi objekt koji se’ sastoji od jednog poligona. Dvaj
poligon treba da iea obris kod pogleda odozgo isti kao i
origiralni objekt ali‘treba da lezi u ravni zemljista (sve Y
koordinate treba da ‘su 8). Ial majbolje rezultate upotrebite
taaniju nijansu boje 2emljista 2a senku (kao sto je tasno zelena
boja na svetlozelenoj osnovi koja predstavlja suncea obasjanu
travu). Ako sena prelazi preko raznih boja zemljista u istoj
sceni onda se moze upotrebiti crna boja. Isto tako, poligon senke
se noze podeliti ako dodje do problema sa gledanjem kroz senku.
Senci dajte kretanje koje ce je drzati direktno pod originalnia
objektom. Slozenije varijacije ovog postupka mogu se upotrebiti
ako- svetlost ne pada pravo na dole ili ako originalni objekt
menja P ili B rotaciju tokoa scene (u tos slucaju sposobnost za
metanorfozu moze biti od koristi),

Refleksije |

U VideoScape 3D mozete prikazati i ogledanje. Na pr., neki objekt
moze biti prikazan kao da se ogleda na povrsini bare ako se doda
okrenuta B



verzija ("glavoa nadole®) objekta ispod nivoa vode (sl. C.1).
Upotrebite jednu IFF sliku prednjeg plana koja predstavlja
zealjiste sa providnia delom prostora koji predstavlja samu baru.
Kod postavljanja scene pomocu kontrolnog prozora postavite obe
boje pozadine 2a zeljenu boju neba i ucitajte glavni objekt.
latinm ucitajte kopiju objekta koja je okrenuta "na glavu i
postavite je ispod originalnog objekta toliko ispod bare koliko
je originalni objekt iznad. Kad se gleda sa izvesnih tacaka drugi
objekt i boja pozadine ce se pojaviti kroz otvor u slici prednjeg
plana, stvarajuci tako iluziju da se originalni objekt i nebo
reflektuju u vodi. Najlakse je u2eti simetricne objekte kao sto
su sfere, jer se one mogu izokrenuti jednostavno promenos P ili B
2a 18D stepeni. Svetlost takodje treba da dolazi iz praveca
paralelnog sa reflektujucos povrsinom, tako da ce sencenje na
reflektovanoa liku odgovarati onom na originalnom objektu.

Plavo—" .' *Reflektovani® lik leteceg
nebo 5557 anjira  pojavljuje se u
otvory IFF prednjeq plana

S1. C.1 Primer reflektovanog lika
Specijalne tehnike za kredtanje

Prosena stozerne tacke

Postoje dva nacina 2a “ostvarivanje kretanja objekta duz kruzne
staze. Standardni eetod je kreiranje datoteke kretanja koja
sadrzi nekoliko kljucnih tacaka duz obima kruga, prepustajuci da
VideoScape 3D svojom- glatkom interpolacijom izvrsi kretanje
objekta izmedju ovih tacaka. Preciznija ali manja opsta tehnika
je koriscenje OCT



da bi se kreirao specijalni objekt bas 2a scenu koja je u
pitanju. Novi objekt treba da bude kopija originalnog objekta ali
posrenog 22 iznos koji je jednak radijusu zamisljene kruzne
staze. Uciniti da se novi objekt krece sada je isto tako
jednostavno kao promena jednog i od njegovih uglova rotacija.
Promene u polozaju nisu potrebne, jer je stozerna tacka
stacionarna. Na pr., avion moze izvrsavati unutrasnju petlju ako
ga spustimo niz Y osu poeocu poluprecnika petlje (koristeci OCT)
i 2atin prosenimo njegov P ugao sa @ na 34D stepeni tokom scene.
Proaena stozernih tacaka pomocu OCT-23 je veoma korisna tehnika.
Pazljivim postavljanjea stozernih tacaka 2a vise objekata mogu se
sodelirati slozeni mehanizei kao sto su mehanicke ruke.

Prineri petamorfoze

Slozeno kretanje objekta soze se takodje simulirati koriscenjea
sposobnosti 2a  metamorfozu, sem u slucaju savrseno krutih
objekata. 13 ostvarivanje ovog postupka, jednostavno postavite
dve ili vise konfiguracija nekog objekta iz vise delova pa ih
onda "morfujte”, veaujuci vise scena ujedno ako je potrebno. Cak
se i figura koja seta moze animirati na ovaj nacin.

Drugi trik pomocu metamorfoze je da ugradite specijalme tacke i
poligone u objekt, koje cete uciniti nevidljivie tako sto ce biti
u istoj ravni i u istoj boji kao ostale povrsine objekta. Takav
prividno jednostavan objekt moze zatia da se "morfuje” u objekt
mnogo slozenijeg i2gleda. Jos mnogo ideja 2a metamorfoze ostaje
da bude otkriveno.

Trenutna pojava i nestajanje objekata

Jedna ne tako ocigledna upotreba -opcije 23 interpolaciju
linearnog kretanja je mogucnost iznenadne pojave ili nestanka
objekta usred scene. Objekti se mogu nalaziti izvan vidokruga ako
ih postavimo - 123 kamere. Kada bude potrebno da se pojave, mozemo
ih trenutno postaviti taso gde treba koristeci jedan medjuokvir
sa san0 jednie okviron u njihovoj datoteci kretanja. Dbjekti se
eogu trenutno ukloniti na isti nacin. Neki objekt se moze



iznenada pretvoriti u nesto sasvia drugo komsbinovanjem tehnike
pojavljivanja i nestajanja.. Da se VideoScape 3D spreci od
pokusaja da ovakva kretanja °®i2gladi”, vazno je specificirati
linearnu interpolaciju u datotekama kretanja tako sto ce se
duzine medjuokvira uciniti negativnia. Kao priseri 23 mogucnu
primenu ovakvih ideja mogu se navesti simuliranje munja i
gromova, simuliranje rada raketnih uredjaja 2a upravljanje
sveairskis brodovima, treptavih alaranih svetiljki i sl.



