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Vlozeni scény — Inline

N

Obr. 19 S19a.wrl

Co to ukazuje:

Jak to napsat:

Transform {
translation -10 -5.8 0
children Inline {

url "kuzelkyII.wrl"

}

}

Transform {
translation 10 -0.9 0

children Inline {
url "misky.wrl"
}
}
Vysvétleni:

Z kddu je snad patrné, Zze uzel Inline povoluje vkladat na dané misto scény celé
dfive vytvorené svéty (VRML soubory).

Dalsi pfriklad:
S019b.wrl  scény obsahujici mlhu



Poznamky:

* Umisténi vloZzenych svétu upravime uzlem Transform.

* Spolu s vloZzenym svétem jsou pfistupné i jeho ViewPointy (i se svymijmény).

Pozor na svétla ve vioZenych scénéach — je tfeba upravit jejich dosvit tak, aby nesvitila
,do vedlejsi mistnosti®. ProhlizeCe by mély zobrazit vloZzené scény vcetné jejich prostredi
(mlha apod.).

* Parametr url vzdy umozriuje urcit nékolik cest k vloZzené scéné — pro pripad nedo-
stupnosti prvniho souboru.

* Uvedeny pfiklad je demonstracni, obvykle neklademe celé svéty takto vedle se-
be.Uzel Inline pouZijeme s vyhodou pozdéji — jako potomka uzlu 1.0D (LevelOfDetail).
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Svét na webu

3 VRML - Miciosoft Intemet Explorer - msn. atlas.cz B [=] 3
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B

Obr. 20 H20.htm, S20a.wrl

Co to ukazuje:

Vlozeni VRML Scény do dokumentu HTML dokumentu a prechod (teleportaci) mezi scénami.

Jak napsat stranku:

<html>
<head>
<title> VRML </title>
</head>
<body text="white" bgcolor="green">
<h2 align="center"> Volba virtualni scény </h2>
<center>
<embed src="S20a.wrl" width="80%" height="120%">
</center>
</body>
</html>

Vysvétleni:

Zobrazeni scény z HTML dokumentu v okné prohlizeCe umozni tag embed nebo ob-
ject. Url adresa scény je uvedena v jeho parametru src. Prosty odkaz na VRML
scénu obstara tag <a href=url>..</a>.
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Presun do jiné scény — teleportace

Co to ukazuje:
PFfechod (teleportaci) mezi scénami.

Jak napsat teleportaci:

Anchor {
url "kIT.wrl"
children Shape {
geometry IndexedFaceSet {
coord Coordinate {
point [1.98 0 -3, 1.98 2 -3, 1.98 2 -4, 1.98 0 -4]

coordIndex [0 1 2 3 -1]

texCoord TextureCoordinate {point [1 O, 1 1, O 1, O 0]}
}

appearance Appearance {

texture ImageTexture {url "dverep.gif"}
}
b}
Anchor {
url "kuzII.wrl"
children Shape {
geometry IndexedFaceSet {

coord Coordinate {

point [-1.98 0 -1, -1.98 2 -1, -1.98 2 -2, -1.98 0 -2]}
coordIndex [3 2 1 0 -1]
texCoord TextureCoordinate {point [0 O, O 1, 1 1, 1 O]}
}
appearance Appearance {
texture ImageTexture { url "dverep.gif"}

}
b}

Vysvétleni:

Stejné jako uvnitf parového HTML tagu <a> Klikni </a> (anchor) musi byt zobra-
zitelny obsah, na néjz je mozno kliknout, musi mit i VRML uzel Anchor
v parametru children néjaké geometrické potomky (& potomky obsahujici geometrii).
Parametrem uzlu je url scény, do niz bude Avatar teleportovan.

Dalsi priklad:

S020b.wrl  uziti parametru parameter — otevfeni scény v novém okné
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Poznamky:

* Ve scénach, do nichz budeme teleportovani, by mély byt také uzly Anchor pro navrat
zpét. Historie prohlize¢e nemusi teleportaci zaznamenavat a tlacitko ,Zpét“ v prohlizeci
pak nepomUize. Pak zkuste znovu nacist stranku. Skupina scén tvoficich virtualni svét by
méla vzajemnou teleportaci podporovat — projdu-li dvefmi do jiné mistnosti, mély by z ni
vést dvere zpét ven.

* Je mozZné teleportovat se i na jiné stanovisté (ViewPoint) téZe scény:

Anchor { url "#Vzadu" ...}

VRML v PRIKLADECH — SARKA GERGELITSOVA 65



Vlastni uzly — prototypy |
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Obr. 21 PO1a.wrl

Co to ukazuje:

VytvoFeni vlastniho uzlu s pozadovanymi parametry. Kouli, u niZ Ize nastavit barvu
a urcit polohu bez vkladani do uzlu Transform.
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Jak to napsat:

PROTO Mic [
field SFFloat polomer 1
field SFVec3f translation 0 0 O
field SFColor barva 1 1 1

Transform {
translation IS translation

children [
Shape {
geometry Sphere { radius IS polomer }
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor IS barva
}
}
}
]
}
}
Mic {}
Mic {
polomer 2
translation -3 0 O

barva 1 0 0

}

Mic {
polomer .5
translation 1 2 0
barva 0 1 0

}

Vysvétleni:

Konstrukce DEF-USE dovolovala ,kopirovat” ve scéné stejné, pojmenované uzly (stro-
my). Jejich vlastnosti nebylo mozné ménit. Konstrukce PROTO umozfiuje vytvaret viastni
prototypy plnohodnotnych uzli a davat jim potfebné parametry. Tak mize napfiklad nami
definovany geometricky uzel obsahovat parametry ovliviujici jeho vzhled a polohu —ac to
neni zcela obvyklé, protoZze geometricky uzel Ize vzdy vloZit jako potomka do uzlu Shape
a ten nasledné do uzlu Transform.

V definici prototypu nasleduje za hlavickou [seznam parametrd prototypul, kde
se pro kazdy parametr uvede:<tfida><typ><jméno><inicidlni hodnota>.
Za seznamem parametr(l nasleduje {popis prototypu}. {popis prototypu} pfipomina scénu.

V {popisu prototypu} pak jako hodnoty zvolenych parametr(i nékterych uzlli po-
uzijeme jména parametr(i prototypu pomoci konstrukce Is.
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Dalsi priklady:

PO1b.wrl jednostranna a oboustranna deska
PO1c.wrl prototyp soufadnicové osy z pfikladu SO4c.wrl
Poznamky:

* Parametry nové definovaného uzlu jsou typt MF(SF)xx (viz pfilohu A) a navic mo-
hou byt riznych tiid (podle ucelu, pro néjz je chceme pouzit — podrobnéji viz kapitoly
o komunikaci tj. predavani udalosti mezi uzly). Prozatim se spokojime s parametry tfidy
field. Pro rizné druhy komunikace mezi uzly si pozdéji ukazeme jesté parametry tiid
exposedField, eventIn a eventOut. Typem parametru zde tedy budeme rozumeét
typ jeho dat, tridou zptisob jeho komunikace s okolnimi uzly. V literature se muZete setkat
s jinym oznacenim.

* Pokud v definici prototypu obsahuje {popis prototypu} nékolik zobrazitelnych
uzla (les), zobrazi se pouze prvni z nich. V takovém pfipadé je potfeba vnofit vSe, co
se ma zobrazit, do néjakého skupinového uzlu — napf. Group. Prvni uzel (strom)
v {popisu prototypu} také urcuje druh prototypu — geometrie, material apod. (a tim
i pozici v grafu scény, kam Ize prototyp umistit).

{popis prototypu} nenistrom scény! Samostatné v ném mohou byt (a ¢asto jsou)
i uzly, které v grafu scény nemohou byt kofenovymi uzly.

* Kazdy parametr £ield prototypu musi mit v definici uvedenu inicialni hodnotu. Za-
radime-li uzel typu Mic z uvedeného prikladu do scény bez uvedeni parametrt, bude to
koule bilé barvy, s polomérem 1, umisténa v pocatku.

* Definice prototypu je opravdu pouze definice. Neznamena automatické zarazeni
tohoto uzlu (s inicidlnimi hodnotami parametr(i) do scény. Tam zarazujeme nové defino-
vany uzel zcela stejné jako standardni uzly jazyka VRML.

* Nelekejte se pfifazeni translation IS translation. Nejen, Ze neni chybou,
ale mize zprehlednit definici prototypu. Znamena: ,parametr translation uzlu Trans-
form bere svou hodnotu z hodnoty parametru translation prototypu.”

* Prototyp nemusi mit Zadné parametry. UZite¢na mize byt napriklad konstrukce jed-
nostranné obdélnikové desky:

PROTO Deska [
] # povinné zavorky
{
IndexedFaceSet ({
coord Coordinate {point [0 O O , 1 0 O ,1 1 0, O 1 0]}
coordIndex [0 1 2 3 -1]

}

Tento prototyp zjednoduSuje zadavani obdélnikovych ploch a Ize ho pouzit jako geometrii
uzlu shape. Do scény uzel zaradime zapisem Deska{} (se zavorkami).
* Vytvorené prototypy mizeme pouzit v dalSich scénach — viz dalsi kapitoly.
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Baterka — prototypy li
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Obr. 22 PO02.wrl

Co to ukazuje:
Parametr typu SFNode (uzel) a pouziti prototypu v prototypu.
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Jak to napsat:

PROTO Reflektor [
]
{
Extrusion {
crossSection [1 O, 0.7 0.7, 0 1, -0.7 0.7,
-1 0, -0.7 -0.7, 0 -1, 0.7 -0.7, 1 0]
spine [0 O O, O 1 0]
scale [1 1, 2 2]
beginCap FALSE
endCap FALSE
solid FALSE

PROTO Baterka [
field SFNode appearance NULL
field SFColor barva svetla 1 1 1
field SFFloat dosvit 10

]
{
Transform {
translation 0 .5 0
children [
Shape {
geometry Cylinder {
radius .3
height 1
}
appearance IS appearance
}
Transform {
translation 0 .50
scale .3 .4 .3
children Shape {
geometry Reflektor {}
appearance IS appearance

}
Transform {
translation 0 0.5 0
children Shape {
geometry Sphere { radius .1}
appearance Appearance {
material Material {
emissiveColor IS barva svetla
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}

SpotLight {
location 0 0.6 O
radius IS dosvit
color IS barva svetla
direction 0 1 O
cutOffAngle .9

1
}
} # konec prototypu

# vlastni scéna - prvni baterka

Transform {
scale 2 2 2
translation 0 1 0
children
Baterka {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .4 .4 .4
specularColor .7 .9 .9
shininess .13

}

barva svetla 1 1 0

}

# . . . dalsi baterky

Vysvétleni:

Prototyp baterky sestava z valce, zarovky a kuzelového reflektoru — uzel Cone v8ak
vytvari plochu zevnitf neviditelnou a proto si vytvofime vlastni prototyp Reflektor, ktery
vhodnou plochu vytvofi. Tfeba pomoci uzlu Extrusion s parametrem solid hodnoty
FALSE. Novy uzel (prototyp) pouzijeme stejné jako ostatni geometrické uzly pfi definici
prototypu baterky.

Poznamka:

* Inicialni hodnota parametru appearance Baterky je prazdna — hodnota NULL.
Vzhled takové baterky je tedy takovy jako v pfikladu SO1.wrl.
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Lizatko — prototypy Il

819317 fps [ [=) Tento potitad 7

Obr. 23 PO3.wrl

Co to ukazuje:

Pokus o vytvofeni geometrie tvaru ,lizatka“ s nastavitelnou délkou Spejle. Pokus o néco,
co nejde udélat bez programovani.
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Jak to NEpsat:

PROTO Lizatko [
field SFFloat delka spejle 2
field SFFloat sirka spejle .1
field SFFloat polomer .5
field SFColor barva 1 0 O
11
Group {
children [
Shape {
geometry Cylinder ({
radius IS sirka spejle
height IS delka spejle
}
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .5 .3 0
}}
}
Transform {
translation 0 1 0 .
children Shape {
geometry Sphere { radius IS polomer }
appearance Appearance {
material Material ({
diffuseColor IS barva
specularColor .8 .8 .8
ambientIntensity .5
shininess .8

H}

1]
}}

Lizatko {} # Lizatko s inicialnimi hodnotami parametru

Transform {
translation -3 0 0
children Lizatko {
delka spejle 4
barva 1 1 0

}
Transform {
translation 300
scale 1 2 1
children Lizatko { barva 0 1 0 }
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Vysvétleni:

Problém tohoto prototypu spociva v posunuti kulicky. Druha soufadnice posunuti zavi-
si na hodnoté parametru delka spejle. Chyba je na fadce oznacené ¢. Misto posunuti
0 1 0, které je pfi inicialni hodnoté parametru delka spejle spravné, bychom meéli
uvést obecnéjsi posunuti 0 delka spejle/2 0. VRML vS8ak dovoluje pouze pfifazeni
parametrdm ve tvaru parametr IS parametr téhoz typu. Nedovoluje Zadné vy-
pocty, ani ,rozebirani“ strukturovanych parametr(i. Potfebného posunuti docilime jediné
vypoétem prostiednictvim koédu uzlu Script. (Re$eni najdete ve scéné SC03d.wrl.)

Poznamka:

* Ani pokus resit problém zménou méfitka nevede k cili. Zména méfitka sice vysune
stred kuli¢ky do spravné polohy, zarovern vSak kulicku zdeformuje.
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EXTERNPROTO
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Obr. 24 P04.wrl

Co to ukazuje:

Pouziti uzld, jejichz prototypy byly definovany v jinych souborech, jejich zarazeni
do scény.
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Jak to napsat:

EXTERNPROTO Svitilna [
field SFColor barva svetla
field SFNode appearance

] "PO2.wrl#Baterka"

EXTERNPROTO Mic [
field SFFloat polomer
field SFVec3f translation
field SFColor barva

] "POla.wrl#Mic"

Mic {
translation -6 0 0
barva 1 1 0
}
Transform {
translation 5 0 0
rotation 0 0 1 1.57
children Svitilna {
barva svetla 0 1 0
appearance Appearance {
material Material {diffuseColor .3 .2 0}
}}
}

Vysvétleni:

Konstrukce EXTERNPROTO zprostfedkovava pfistup k prototyplim jiz definovanym kon-
strukci PROTO v jinych VRML souborech. Obsahuje seznam téch parametrl prototypu, které
chceme v nové scéné nastavovat a uplathovat (ne nutné vSech) bez uvedeni jejich inicial-
nich hodnot. Za seznamem parametrd musi byt uvedena cesta (seznam cest) k souboru
a prototypu ve tvaru <url_souboru_s_prototypem>#<plvodni_jméno_prototypu>. Uzel m-
Zeme v noveé scéné piejmenovat.

Poznamky:

* Neni-li v cesté k prototypu uvedeno piivodni jméno prototypu, bere se prvni
prototyp v uvedeném souboru.

* Parametry uvedené v EXTERNPROTO vybereme z parametr(i zdroje. Musi se shodovat
s puvodnimi parametry prototypu v tfidé, typu i jméné.
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