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I. Cutscene Camera

1. Einleitung

Das Cutscene Camera System ist eng an das vorhandene System in 3d Studio Max angelehnt, wurde aber in einigen Dingen vereinfacht, da für ein Spiel eine derartige Flexibilität nicht benötigt wird. 

Das System bietet die Möglichkeit, eine Kamerafahrt durch Setzen von sogenannten Keyframes (KF) und definieren von Parametern an diesen genau die gewünschten Verhaltensweisen festzulegen. 

Ebenfalls ist es möglich Kamerafahrten als „Presets“ abzuspeichern, die sich dann auf unterschiedliche Objekte beziehen können, so dass im Spacer eine allgemeine Sortierung nach Takes, oder Shots für beliebige Film-Szenen stattfinden kann.

Die Cutscene Camera geht dabei bei Bedarf fliessend von oder zur in-game Camera AI über, d.h. es finden keine ungewollten harten Schnitte statt. 

Mit dem bestehendem System ist es ebenfalls möglich Presets in die Welt zu setzen, die sich dann beim Betreten eines Trigger Feldes aktivieren. Damit sind Auto Kameras oder Überwachungskameras realisierbar.

1.1 Überblick über die Features

· Auf Splines basierendes System (Kochanek-Bartels), Kamerafahrten werden durch Setzen von Keyframes definiert, durch die die Camera immer geht. 

· Keyframes können in absoluten Koordinaten oder relativ zu einem Objekt angegeben werden

· Einfache Definition des Geschwindigkeitsverhalten an einem Keyframe durch Setzen von Motiontypen

· Vertigo Kamera Effekte (d.h. Ändern der Brennweite der Kameralinse an beliebigen Keyframes)

· Rotation um die z Achse der Camera 

· Festlegen der Orientierung der Camera während der Cutscene mit unterschiedlichen Modi ähnlich wie in 3ds Max möglich (Free Cam & Target Cam).

· Automatisches Anpassen der Splines an die Umgebung (soweit wie möglich innerhalb cinematographischer Regeln)

· Abspeichern von „Presets“ die dann als Shots oder Takes beliebig oft in Cutscenes mit unterschiedlichen Referenz Objekten benutzt werden können.

· beliebig viele Presets können in einer Cutscene hintereinander gespielt werden, die dann eine (Film-)Szene ergeben

· Durch direktes Triggern von in die Welt eingesetzen Presets lässt sich das bestehene System für Auto- und Überwachungskameras einsetzen

1.2 Überblick über den Editiervorgang

Camera Presets und Camera Cutscenes werden im Spacer erstellt und getestet. An in die Cutscene eingesetzten Presets werden während des Abspielens sogenannte Event Messages gesendet, die z.B. das derzeitige Referenz Objekt bestimmen, oder den Befehl zum Starten etc. geben. 

Bevor allerdings Presets in eine Cutscene eingebaut werden können, müssen diese erst erstellt werden, dieses passiert in einem Dialog des Spacers, der durch das Camera Symbol aktiviert wird.

Nachdem ein neuer Preset erstellt wurde, kann es einer Preset Liste und/oder einer Cutscene hinzugefügt werden.

Camera Cutscenes werden wie normale Cutscenes entweder im Game durch bestimmte Bedingungen ausgelöst, oder im Spacer durch Erzwingen der Startbedingungen manuell gestartet. Weiterhin gibt es die Möglichkeit erstellte Presets im Spacer direkt anzusehen, ohne vorher eine Cutscene erstellen zu müssen.

1.3 Überblick über die Editiermodi

Ähnlich wie in 3ds Max gibt es verschiedene Modi um Kamerafahrten zu editieren. Dieser Modus wird direkt nach dem Einsetzen eines Basis Presets an dem Vob der Klasse zCCSCamera eingestellt.

Diese Modi haben einen Einfluss darauf, wie sich die Position und Orientierung der Kamera  während des Abspielens aus den gegebenen Keyframes ermittelt.

Wichtig dafür ist es zu wissen, dass im Spacer zwei Arten von Keyframes gesetzt werden können:

Target Keyframes und Position (=Cam) Keyframes. Die Spline die durch die Position Keyframes aufgebaut wird, bestimmt zu jedem Zeitpunkt der Kamerafahrt die Position der Kamera, aber nicht gezwungenermassen die Orientierung. 

Die Orientierung der Camera zu jedem Zeitpunkt der Kamerafahrt wird in Abhängikeit von dem eingestellten Modus aus folgenden Gegebenheiten ermittelt:

· aus einer zweiten Spline, durch Target Keyframes aufgebaut (entspricht dem Target Camera Modus in 3ds Max)

· aus der Orientierung der einzelnen Position Keyframes, zwischen denen interpoliert wird (entspricht dem Free Cam Modus in 3ds Max)

· aus der Steigung der Positionsspline (ähnlich einer Achterbahnfahrt)

· aus der Steigung der Positionsspline, aber mit einer stetigen Ausrichtung parallel zur Welt XZ Ebene (wie eine Achterbahnfahrt, aber ohne Rotation um die lokale Camera Y Achse)

2. Systembeschreibung

2.1 Klasse zCCSCamera

Ein in die Welt gesetzter Vob vom Typ zCCSCamera repräsentiert den eigentlich zu editierenden Camera Preset, dessen Parameter den Typ der Kamerafahrt klassifizieren. An dieses Vob werden die Keyframes angehängt, durch die dann später die Fahrt stattfindet. Im Spiel sieht man diese Vobs nicht, sie dienen lediglich der Editiermöglichkeit im Spacer. Daher sollten alle Vobs vom Typ zCCSCamera vor dem Speichern der Welt auch aus dieser entfernt werden, wenn sie nicht für andere Zwecke wie z.B. Autocams usw. benötigt werden.

Hier nun die Bedeutungen der einzelnen Parameter:

camKeysFOR:
Gibt an, in welchem Koordinatensysten (=Frame of Reference) sich die Positions (=Cam) Keyframes befinden


Typ: Enumeration, mögliche Werte:

WORLD:
Die Position Keyframes beziehen sich absolut auf die gerade geladene Welt

OBJECT:
Die Position Keyframes beziehen sich auf einen Vob, als das das zCCSCamera Preset Visual als Platzhalter solange fungiert, bis ein Referenzvob in der Cutscene oder im Preset Dialog angegeben wird. D.h. eine abzuspielende Objekt Kamerafahrt wird - wenn kein Referenzobjekt (=Referenzvob) angegeben ist den eingesetzen Presetvob als Referenzvob betrachten. Dies gilt nur für den Preset Editor, nicht für die in die Cutscenes eingesetzen Objekt Presets, hier müssen Referenzvobs angegeben werden.

targetKeysFOR:
Gibt an, in welchem Koordinatensysten (=Frame of Reference) sich die Target Keyframes befinden


Typ: Enumeration, mögliche Werte:


WORLD:

siehe camKeysFOR, gilt jedoch für die Target Keyframes

OBJECT:

siehe camKeysFOR, gilt jedoch für die Target Keyframes
loopMode:


Gibt den Wiederholungsmodus der Kamerafahrt an


Typ: enumeration, mögliche Werte:


NONE:

die Kamerafahrt ist beendet, wenn der letzte Keyframe erreicht wurde

RESTART:
die Kamerafahrt startet vom Anfang, wenn der letzte Keyframe erreicht wurde. Dies ist nur sinnvoll, wenn die Kamerafahrt vom Programm explizit beendet werden kann, z.B. mit Triggerfeldern für Autokameras.

PINGPONG:
die Kamerafahrt fährt immer zwischen dem ersten und dem letzten Keyframe hin- und her. Gleiche Anmerkung über den Sinn wie bei RESTART.

splLerpMode:


Gibt an, wie die Orientierung während der Kamerafahrt ermittelt wird.


Typ: enumeration, mögliche Werte:

PATH:
Die Orientierung wird aus einer Target Spline ermittelt, wenn es eine gibt, ansonsten direkt aus der Steigung des Positions Spline. (wie der Target Cam Mode in 3D Studio MAX)

PATH_IGNOREROLL:


Wie bei PATH, nur ist die Camera XZ Ebene immer parallel zur Welt XZ Ebene ausgerichtet.

PATH_ROT_SAMPLES:


Die Orientierung wird aus den Orientierungen der einzelnen in die Welt gesetzen Positions Keyframes ermittelt. (wie der Free Cam Mode in 3D Studio MAX)

ignoreFORVobRotCam:
Gibt an, ob die Orientierung des Referenzvobs für die Positions Keyframes berücksichtigt werden soll.


Typ: BOOL, mögliche Werte:

TRUE:
Die Orientierung des Referenzvobs wird ignoriert. Dies kann wichtig sein, falls z.B. die Rotation des Referenzvobs aus der Animation ermittelt wird, und diese zu plötzlich erscheint. Dann wird die Orientierung nur einmalig zu Beginn der Cutscene berücksichtigt.

ignoreFORVobRotTarget:
Gibt an, ob die Orientierung des Referenzvobs für die Target Keyframes berücksichtigt werden soll.


Typ: BOOL, mögliche Werte:

TRUE:
Die Orientierung des Referenzvobs wird ignoriert. Dies kann wichtig sein, falls z.B. die Rotation des Referenzvobs aus der Animation ermittelt wird, und diese zu plötzlich erscheint. Dann wird die Orientierung nur einmalig zu Beginn der Cutscene berücksichtigt.

adaptToSurroundings:
Gibt an, ob eine dynamische Anpassung an die Umgebung stattfinden soll. 

           Typ: BOOL, mögliche Werte:

           TRUE:
Anpassung findet statt.

 FALSE:
es findet keine Anpassung an die Umgebung statt. Dies ist nur sinnvoll, wenn sich die Position Keyframes absolut auf die Welt Position beziehen (d.h. camKeysFOR ist WORLD). 

easeToFirstKey:
Gibt an, on ein harter Schnitt oder eine Kamerafahrt zum ersten Keyframe von der letzten Kameraposition der in-game AI Kamera stattfinden soll - wenn möglich (Sichtverbindung muss bestehen)

           Typ: BOOL, mögliche Werte:

           TRUE:
Kamerafahrt, wenn möglich

           FALSE:
harter Schnitt

easeFromLastKey;
Gibt an, on ein harter Schnitt oder eine Kamerafahrt vom letzten Keyframe zur letzten Kameraposition der in-game AI Kamera stattfinden soll - wenn möglich (Sichtverbindung muss bestehen)

           Typ: BOOL, mögliche Werte:

           TRUE:
Kamerafahrt, wenn möglich

           FALSE:
harter Schnitt

autoCamFocusVobName:
Gibt den Namen des Vobs an, auf den geschaut werden soll (wichtig für automatische Cameras)

           Typ: STRING
Name des Vobs (z.B. COLE)

autoCamHoldTime:
Gibt die Zeitdauer der automatischen Camera an.

           Typ: FLOAT, mögliche Werte:

           0:
wartet bis die Auto Camera durch eine Untrigger Message beendet wird (default)

           ]0;+([
Zeitdauer in sec.

autoCamPlayerMovable:
Gibt an, ob der Spieler während der Auto Cam beweglich sein soll.

           Typ:BOOL, mögliche Werte:

           TRUE:
Spieler ist beweglich (default)

           FALSE:
Spieler ist nicht beweglich

2.2 Klasse zCCamTrj_Keyframe

Ein in die Welt gesetzter Vob vom Typ zCCamTrj_Keyframe (Trj = Trajectory =Flugbahn) ist immer als Child an ein Vob vom Typ zCCSCamera angehängt, und kann entweder ein Positions- oder ein Target Keyframe sein. Die einzelnen Parameter pro Keyframe „steuern“ dabei verschiedene Verhaltensweisen der Camera während der Kamerafahrt.

Bedeutungen der einzelnen Parameter:

time:
Gibt den Zeitpunkt an, an dem die Camera an diesem Keyframe angelangen soll


Typ: FLOAT, mögliche Werte:


[0;+([


Zeitpunkt in sec.

angleRollDeg:
Gibt den Rotationswinkel der Camera für diesen Keyframe um dessen lokale z Achse an. 


Typ: FLOAT, mögliche Werte:


[-180..180]

Rotationswinkel in Grad

camFOVScale:
Gibt die Linsen - Brennweitenskalierung (FOV = field of view) an diesem Keyframe an (z.B. für Vertigo Effekte).

          Typ: FLOAT, sinnvolle Werte:


[0;2]


Skalierungsfaktor

motionType:
Gibt das Geschwindigkeitsverhalten an diesem Keyframe an (siehe auch 4.1 Geschwindigkeitsverhalten)

          Typ: enumeration, mögliche Werte:

SMOOTH:
Das Geschwindigkeitsverhalten wird durch die motionType Werte an den umliegenden (umklammernden) Keyframes definiert (default)

LINEAR:
Konstante Geschwindigkeit an diesem Keyframe

STEP:
Harter Schnitt an diesem Keyframe

SLOW:
Langsame Geschwindigkeit an diesem Keyframe

FAST:
Schnelle Geschwindigkeit an diesem Keyframe

CUSTOM:
Benutzerdefinierte Geschwindigkeit an diesem Keyframe (nicht implementiert)

motionTypeFOV:
Gibt das Geschwindigkeitsverhalten für den Brennweiten Effekt an diesem Keyframe an  (siehe auch 4.1 Geschwindigkeitsverhalten)

            Typ: enumeration, mögliche Werte siehe motionType

motionTypeRoll:
Gibt das Geschwindigkeitsverhalten für Rotation um die lokale z Achse der Camera an diesem Keyframe an  (siehe auch 4.1 Geschwindigkeitsverhalten)

            Typ: enumeration, mögliche Werte siehe motionType

Die folgenden Parameter sind in der Gruppe „Details“ zu finden:

(Tension, Continuity und Bias sind auch Elemente die sich in 3ds Max in den TCB Controllern wiederfinden)

timeIsFixed:
Hilfsflag, bestimmt ob der Zeitpunkt an diesem Keyframe (=Parameter time) beim Editiern eines Presets automatisch aus der Gesamtzeitdauer und der Länge der Kurve an diesem Punkt ermittelt werden soll, oder ob ein manuell gesetzter Wert beibehalten werden soll (siehe auch 4.2 Zeitverhalten)

            Typ: BOOL, mögliche Werte:

            TRUE:
Der Zeitwert an diesem Keyframe ist manuell gesetzt worden, und darf durch den automatischen Angleich-Mechanismus nicht verändert werden

            FALSE:
Der Zeitwert an diesem Keyframe wird automatisch aus Gesamt Preset Zeit und Länge der Kurve an diesem Punkt ermittelt

tension:
Bestimmt, wie hart die Biegung der Kurve an dem angegebenen Keyframe ist. Grössere Werte führen zu einer „abrupteren“ Biegung.


Typ: FLOAT, mögliche Werte:


0:


Default


]-(;+([

bias:



Bestimmt die Neigung der Kurve in eine Richtung, 

Typ: FLOAT, mögliche Werte:

0:


keine Neigung (default)

]-(;+([
Richtung der Neigung durch das Vorzeichen bestimmt, Stärke durch die Grösse

continuity: 
Bestimmt, ob die Kurve an dem Keyframe zwingendermassen stetig sein muss. Werte ungleich null führen zur Unstetigkeit; die Kurve wird „eckiger“. Die Richtung der Ecke hängt vom Vorzeichen ab.

Typ FLOAT, mögliche Werte:

0:


Stetigkeit ist gegeben


]-(;+([\{0}

keine Stetigkeit

3. Benutzung der Presets im Cutscene Editor

Einen aktuell erstellten Camerapreset lässt sich mit dem Vob Kontext Menu Befehl „Copy To Cutscene“ in die aktull im Cutscene Sequencer aktive Cutscene kopieren. Dort befindet der Preset sich dann als Rolle, und wird mit Event Messages aktiviert und mit nötigen Informationen versorgt.

Folgende Event Messages sind vorhanden:

EV_CAM_PLAY:

Startet die Kamerafahrt


Parameter:

time:
Gibt die Zeitdauer der Kamerafahrt an (default ist die Zeitdauer aus dem Preset)

Typ: FLOAT, mögliche Werte:

[0;+([


Zeitdauer in Sekunden

EV_CAM_PAUSE:

Pausiert die Kamerafahrt bis zum Befehl EV_CAM_RESUME


Parameter: 


keine

EV_CAM_RESUME:
Nimmt eine mit EV_CAM_PAUSE angehaltene Kamerfahrt wieder auf

          Parameter:

          keine

EV_CAM_STOP:
Beendet die Kamerafahrt

          Parameter:

          keine

EV_GOTO_KEY:
Bewegt sich zu einem bestimmten Keyframe 

          Parameter:

          time:
Gibt die Zeitdauer für das Erreichen des gewünschten Keys an

Typ: FLOAT,  mögliche Werte:

[0;+([


Zeitdauer in Sekunden

key:


Keyframe Nummer

Typ: INT, mögliche Werte:

[firstKey;lastKey]
Nummer des Keyframes

kfType:

Keyframe Typ

Typ: enumeration, mögliche Werte:

TARGET:

Target Keyframe

CAM:


Position (=Cam) Keyframe

EV_CAM_SET_DURATION:  

Setzt die Gesamtdauer des Camerapresets

           time:


Typ: FLOAT, mögliche Werte:

[0;+([


Zeitdauer in Sekunden

EV_CAM_SET_TO_TIME: Springt zu einen bestimmten Zeitpunkt des Presets

           time:


Typ: FLOAT, mögliche Werte:

[0;+([


Zeitpunkt in Sekunden zu dem gesprungen werden soll

4. Anhang

4.1 Geschwindigkeitsverhalten an den Keyframes

Das Geschwindigkeitsverhalten der Kamerafahrten lehnt sich an das Verhalten in 3d Studio MAX an (Zu finden unter Bezier Tangent Types & Key Info). Dort gibt es pro Keyframe allerdings zwei getrennte Parameter, die in dem GOTHIC System auf einen Parameter reduziert wurden. Spezielle Verhaltensweisen wie mit den getrennten Parametern sind aber mit dem GOTHIC System ebenfalls möglich, dazu später mehr.

Pro Keyframe gibt es die Möglichkeit mit einem Paramter motionType festzulegen, welche Bewegungart dort stattfinden soll. Entscheidend für den Geschwindigkeits - Gesamtverlauf ist dabei die Kombination der motionTypes an zusammenhängenden Keyframes. 

Mit den fünf unterschiedlichen motionType enumerationen gibt es für eine Kamerafahrt die aus zwei Keyframes besteht 32 mögliche Kombinationen, d.h. bei gleicher Zeitdauer gibt es insgesamt 32 verschiedene Geschwindigkeits Verhaltensweisen.

Wie man die motionTypes einsetzt wird am besten an einem Beispiel deutlich:

Eine Kamerfahrt soll über zwei Keyframes laufen, langsam starten, und am Ende langsam abbremsen. In diesem Fall würde man an dem ersten und letzten Keyframe ein motionType SLOW setzen, und würde damit genau dieses Verhalten erreichen. 

Wenn die Kamerafahrt aber aus drei Keyframes bestünde, würde der erste und letzte Keyframe den SLOW Wert beinhalten, während der in der Mitte ein motionType SMOOTH hätte.

Der Wert SMOOTH nimmt eine Sonderstellung ein. Dieser Wert ist ein Platzhalter, der bestimmt, daß das Verhalten an diesem Keyframe durch die umliegenden Keyframe Motion Typen bestimmt wird. D.h. an diesem Key würde eine Geschwindigkeit erreicht werden, die sich aus dem Kurvenverlauf an dem letzten und ersten Key ergibt.

Das Gleiche gilt für eine beliebige Anzahl von Keys zwischen dem ersten und letzten Keyframe. Das System schaut also, an welchen Keyframes die motionTypes ungleich SMOOTH sind, und ermittelt dann den Geschwindigkeits–Kurvenverlauf zwischen diesen.

Gibt es für einen Keyframe, an dem ein motionType SMOOTH eingestellt wurde, keine umgebenden Keyframes mit einem anderen Typ, so wird das SMOOTH wie ein LINEAR behandelt.

D.h. wenn z.B. an allen Keyframes einer Kamerafahrt der MotionTyp SMOOTH gesetzt wurde, ist das Geschwindigkeitsverhalten komplett linear.

Mögliche Kombinationen, die sich hieraus ergeben:

LINEAR LINEAR

Ein komplett lineares Geschwindigkeitsverhalten (d.h. die Geschwindigkeit ist immer konstant)

STEP LINEAR

Dito

LINEAR SLOW

Eine konstante Geschwindkeit am KF A, mit einem Abbremsen zum KF B hin.

STEP SLOW

Dito

LINEAR FAST

Eine konstante Geschwindkeit am KF A, mit einem Beschleunigen zum KF B hin.

STEP FAST 

Dito

LINEAR STEP

Ein harter Schnitt zum KF B hin. (Ein motionType von Typ STEP am KF B repräsentiert immer einen harten Schnitt, unabhängig vom motionType am KF A)

SLOW STEP

Dito

FAST STEP

Dito

STEP STEP

Dito

SLOW SLOW

Standard Kamerafahrt mit langsamer Beschleunigung am KF A und langsamen Abbremsen am KF B

SLOW FAST

Kamerafahrt mit langsamer Beschleunigung am KF A und hoher Geschwindigkeit am KF B durch konstante Beschleunigung

SLOW LINEAR

Kamerafahrt mit langsamer Beschleunigung am KF A und linearer Geschwindigkeit (d.h. keiner Beschleunigung) am KF B

FAST SLOW

Kamerafahrt mit schneller Beschleunigung am KF A und langsamen Abbremsen am KF B

FAST FAST

Kamerafahrt mit schneller Beschleunigung am KF A und schneller Beschleunigung am KF B (d.h. die langsamste Geschwindigkeit ist genau zwischen den beiden KF’s erreicht)

FAST LINEAR

Kamerafahrt mit schneller Beschleunigung am KF A und linearer Geschwindigkeit (d.h. keiner Beschleunigung) am KF B

Der Nachteil an der Vereinfachung des System ist, dass es Situationen gibt, in denen zwei getrennte motionTypen pro Keyframe (In und Out wie in 3ds Max) wünschenswert wären. Bei der Kombination SLOW LINEAR SLOW für drei Keyframes wäre es z.B. vielleicht wünschenswert von KF A zum KF B das Verhalten SLOW LINEAR zu wählen, aber von KF B zu KF C das Verhalten SLOW SLOW. Dies ist mit dem bestehenden System so nicht möglich, da von KF B zu KF C immer die Kombination LINEAR SLOW gewählt wird. Es gibt aber die Möglichkeit dieses Verhalten zu simulieren, indem ein vierter Keyframe an die gleiche Stelle wie KF B eingefügt wird, der dann den motionTyp SLOW bekommt. In diesem Fall würde dann eine Interpolation mit Zeitdauer 0 zwischen KF B und dem eingefügten KF stattfinden, und dann der motionType des eingefügten Keys zum tragen kommen.

Da dieses Situation aber vernachlässigbar selten vorkommen wird, verzichtet das GOTHIC System auf zwei getrennte motionTypes pro Keyframe.

4.2 Zeitverhalten an den Keyframes

Um das bestehende Camera Cutscene System richtig einzusetzen, ist speziell für die grossen Cutscenes wichtig, dass man sich über das Zeitverhalten für editierte Presets im klaren ist.

Im allgemeinen wird man Presets im SPACER erstellen, und diese im Cutscene Sequencer durch Event Messages mit anderen Rollen synchronisieren. 

So ist es ungemein wichtig, dass sich die Camera zu bestimmten Zeitpunkten auch genau an der gewünschten Position befindet, und genau in die gewünschte Richtung zeigt.

Daher gibt es pro Keyframe die Möglichkeit festzulegen, an welchem Zeitpunkt die Camera sich dort befinden, bzw. sich dorthin orientieren soll. Dies gilt sowohl für Target Keyframes als auch für Camera (=Position-) Keyframes. Beim manuellen Editieren von den Zeiten an den Keyframes sollte man auf zwei Dinge besonders achten:

-
Soll an einem bestimmten Position Key auf ein ganz bestimmtes Target Key geschaut werden, müssen die Zeiten an beiden Keys gleich sein.

· Beim Einsetzen von neuen Keyframes oder Verschieben von Keyframes werden die Zeiten an den Keyframes vom System automatisch neu berechnet. Dieser Automatismus ist meistens sinnvoll, um bei einer grösseren Anzahl von Keyframes mit unterschiedlichen Abständen zueinander doch zu gewährleisten, dass die Cutscene mit einer konstanten Geschwingkeit abgespielt wird, und nicht weil z.B. zwei Keyframes zu Beginn sehr nahe zusammen liegen und die Zeitdauer zwischen den Keyframes immer gleich ist, dort mit unerwarteten Beschleunigungsverhalten reagiert.

Um zu vermeiden, das ein automatisches Setzen für die Zeiten an den Keyframes greift, kann man für jeden Keyframe den Parameter timeIsFixed auf TRUE setzen. Dieses sollte am besten dann geschehen, wenn man alle Keyframes in die Welt gesetzt hat, diese an den korrekten Stellen mit manuellen Zeiten versehen hat, aber dann noch Veränderungen vornehmen möchte. Mit diesem Parameter sollte man aber vorsichtig umgehen, denn wenn dann nachträglich noch Keyframes eingefügt werden, und einige Keyframes den automatischen Mechanismus abgeschaltet haben, kann es sein, dass die Zeiten nicht mehr ansteigend sind. Dann wird das System trotzdem die Zeiten automatisch setzen.

4.3 Verhalten von Kochanek-Bartels-Splines

Kochanek Bartels Splines haben die günstige Eingenschaft, dass sie durch Keyframes festgelegt werden, durch die die Kurve immer geht. Dadurch hat man die Möglichkeit, adaptive Splinealgorithmen zu implementieren, die sich automatisch an die Umgebung anpassen (->4.4).

Durch „Hints“ an jedem Keyframe kann man das Aussehen der Splines noch weiter steuern. Dies kann manchmal sinnvoll sein, wenn man mehr Einfluss auf das Kurvenverhalten haben möchte.

Es mag z.B. manchmal sinnvoller sein, einen tension Parameter an einem Keyframe zu modifizieren, als den Keyframe selbst zu verschieben, um schneller in engen Räumen den gewünschten Kurvenverlauf zu erzielen.

Eine grobe Erklärung dieser „Hint“-Parameter wird in 2.1 gegeben, ist aber auch noch detaillierter  unter dem Link http://www.magic-software.com/src/graphics/keyf/kochbart.pdf  zu finden.

Durch experimentieren mit den einzelnen Parametern wird auch schnell die praktische Bedeutung klar.

4.4 Dynamische Anpassung der Splines an die Umgebung

Wenn die automatische Anpassung einer Kamerafahrt durch Setzen des Flags adaptToSurroundings in der zCCSCamera Klasse aktiviert wurde, schaut das System ob die nächsten zu erreichenden Positionkeys sich an einer gültigen Position befinden (d.h. der Fokus ist sichtbar, und der Keyframe befindet sich nicht in einer Wand). Ist dies nicht der Fall, werden diese Keyframes solange zum RefVob hin verschoben, bis diese Bedingung gewährleistet ist. Obwohl dieser Algorithmus immer noch bessere Ergebnisse erzielt, als ein gleichmässiges Verkleinern des Abstandes aller Keyframes, kann doch nicht immer ein optimales Ergebnis erzielt werden. So wird ein vom Konzept her kreisrunde Kamerafahrt um einen Spieler in einem engen Gang so nicht stattfinden können. Dies sollte beim Design von Presets beachtet werden.

Für Kamerafahrten die sich nicht relativ auf ein Objekt beziehen (d.h. camKeysFOR = WORLD), macht es im übrigen keinen Sinn, die dynamische Anpassung zu aktivieren, da diese Performance kostet und man weiss, wo die Kamerafahrt stattfindet.

II. In-game Camera

Das in-game Camerasystem reagiert auf bestimmte Spielsituationen durch Wechseln der Position und Orientierung relativ zum Spieler.

Die eizelnen möglichen Cameramodi werden auf CPP Ebene in Abhängigkeit von Animationszuständen und Spielsituationen getriggert, und werden in der Datei DATA\SCRIPTS\CONFIG\CAMERAINST.D in Instanzen der Klasse CCamSys festgelegt.

Die Deklaration dieser Klasse steht in der Datei DATA\SCRIPS\_INTERN\CAMERA.D

Hauptsächlich kommen dabei folgende Parameter zum Einsatz (die grau hinterlegten haben im Moment keine Funktion, diese werden umgehend deaktivert)

bestRange :          
bester Abstand zum Target. Nachdem das Target die Range-Grenzen 


    
überschritten hat, und dann anhält, wird zu dieser Range gestrebt.

minRange :          
minmaler Abstand zum Target - beim Überschreiten wird zurückgewichen

maxRange:          
maximaler Abstand zum Target - beim Überschreiten fährt die Camera 


    
hinterher 

bestElevation:     
gibt den idealen Höhenwinkel zum Target an. Wertebereich : -90 - 90 Grad.

maxElevation & minElevation:      

zulässige Höhen-Ausweichwinkel bei Blockade der Line of  Sight.

bestAzimuth:      
bestmöglicher Seitenwinkel, zu dem bei Vor-,Rückwerts, und 



    
Seitwertsbewegung gestrebt wird. 

minAzimuth:      
minimaler Seitenwinkel, der bei Rotation des Targets ohne Bewegung

   

erreicht werden darf, bevor die Camera anfängt hinterher zu rotieren

maxAzimuth:     
maximaler Seitenwinkel, der bei Rotation des Targets ohne Bewegung

   

erreicht werden darf, bevor die Camera anfängt hinterher zu rotieren     :      

bestRotZ     :      
im Moment nicht benutzt. 

minRotZ      :      
dito

maxRotZ     :      
dito
rotOffsetX   :      
lokaler  Camera Rotations Offset Winkel für die x-Achse

rotOffsetY   :      
lokaler  Camera Rotations Offset Winkel für die y-Achse

rotOffsetZ    :      
lokaler  Camera Rotations Offset Winkel für die z-Achse

timePosChangeStart:

Zeit, die die Camera benötigt, aus dem Ruhezustand sich der Geschwindigkeit des Targets anzupassen. 

Günstige Werte liegen zwischen 1 und 10.

timePosChangeStop:

Zeit, die die Camera benötigt zur idealen Range zu streben, 

  nachdem das Target stehengeblieben ist. Günstige Werte liegen zwischen 1 und 10.

timeRotChange:   
Dynamik-Paramter für die Rotationsbeschleunigung der Camera bei Target-

     
Stillstand. Günstige Werte liegen zwischen 1 und 10.

timeRotChangeTrans:


  
     
Zeit, die die Camera benötigt, um bei Targetbewegung auf die idealen 


    
Azimuth-Winkel zu streben. Günstige Werte liegen zwischen 1 und 10.

accelStopTimeRot:  

deccelStartTimeRot:

Parameter, die im Zusammenhang mit den Parametern timeRotChange und                         timeRotChangeTrans vielleicht nützlich sein könnten.

Beide Paramter müssen zwischen 0 und 1 liegen. accelStopTimeRot muss                           kleiner oder gleich deccelStartTimeRot sein.

Höhere Werte für accelStopTimeRot bewirken ein längeres Beschleunigen                          zur idealen Azimuth Winkeln, niedrigere Werte eine abruptere 

   Beschleunigung.

Höhere Werte für deccelStartTimeRot bewirken ein schnelleres Abbremsen der Camera Rotation nachdem das Target aufgehört hat, sich zu rotieren.

                          
Niedrigere Werte bewirken ein langsameres Abbremsen.



   
Im Normalfall wird man wahrscheinlich alle Werte auf 0.5 lassen können.

accelStopTimeTrans:

deccelStartTimeTrans:



   
Die gleichen Parameter wie oben, nur für die Translation der Camera.

warpTime :         
Zeit die die Camera benötigt um von einem vorherigem System in dieses 
                zu wechseln (Kamerafahrt-Zeit) 

indolenceTrans:   
Translations-Trägheitsparameter für die Camera. Wertebereich 0 bis 1.

indolenceHead:    
Rotations-Trägheitsparameter für die Camera. Wertebereich 0 bis 1.   


     


Nicht benutzt, da noch buggy.
maxErrorRotX:   

maxErrorRotY: 

maxErrorRange: 
Diese Parameter legen fest, in welchem Bereich über die Standardparameter                           hinaus die AI nach Ausweichpositionen suchen soll. 

Normalerweise wird in den zulässigen Azimuth-,Elevation und Rangebereichen gesucht, zusätzlich kann man aber hier Werte angeben, die auf die ursprünglichen Grenzen hinzuaddiert werden. 

Beispiel: Die Elevation Grenzen liegen in einem Parametersatz bei +/-30 Grad, aber man möchte in Extremsituationen die Camera auch direkt über dem Target zulassen. In dem Fall würde man für maxErrorRotX 60 Grad angeben, damit die Camera auch bei  –90 bis +90 Grad Höhenwinkeln sucht.

bestAziMode:    

Legt fest wann die Camera sich auf den idealen Azimuthwinkel bewegen soll. Es gibt zur Zeit mehrere Flags, die hier (auch gleichzeitig) benutzt werden können:

1)BESTAZI_MODE_NONE

Die Camera bewegt sich niemals zum optimalen Seitenwinkel
2)BESTAZI_MODE_ZTRANS

Die Camera bewegt sich zum optimalen Seitenwinkel wenn sich das Target entlang der lokalen z Achse bewegt
3)BESTAZI_MODE_DELAY

Die Camera bewegt sich zum optimalen Seitenwinkel, nachdem sich das Target eine bestimmte Zeit nicht bewegt hat.

bestAziDelay: 
Zeitdauer die die Camera wartet bevor sie zum besten Seitenwinkel strebt, nachdem das Target stehengeblieben ist. (BESTAZI_MODE_DELAY muss aktiviert sein)

maxLOSBlockTime:

Falls der AI-Typ AI_TYPE_CHECK_PLAYER_HIDES_FOCUS aktiv ist, und der Spieler ein Target im Focus verdeckt, gibt dieser Parameter an, nach welcher Zeit die AI nach Ausweichmöglichkeiten suchen soll. Damit vermeidet man beim Nahkamp plötzliche Camera Bewegungen falls ein Target im Focus nur kurzzeitig vom Spieler verdeckt wird.
allowEvasionSearch:

Gibt an, ob die Azimuth Winkel an der lokalen Target Z Achse gespiegelt werden dürfen , falls beim Wechseln zu diesem Parametersatz die optimale Position nicht erreicht werden kann. Falls auch die Spiegelung eine korrekte Camerafahrt nicht gewährleistet, wird ebenfalls versucht, die Elevation zu ändern.

Werte: 1 : Ausweichsuche erlaubt

            
0 : Ausweichsuche  nicht erlaubt.

Translate:          
Schaltet die Camera Translation an oder aus.

Rotate:


Schaltet die Rotation relativ zum Target an oder aus.

collision:
Schaltet die Kollision für diesen Modus an oder aus. Sinnvoll für Positionen, die sehr nah am Target sind.

aiType:


Gibt den Typ der AI für einen Parametersatz an.

Im Moment sind implementiert:

AI_TYPE_ANY
: Keine besondere AI Angabe.

AI_TYPE_SWITCH
: Die Camera springt von einer Pos. zur nächsten

AI_TYPE_WARP
: Nur gerade Camerafahrten (keine Rotationen)

AI_TYPE_WARP_AND_ROTATE: 

  





  Normale Camerafahrten
AI_TYPE_SPLINES:Noch nicht benutzt
AI_TYPE_ANY_WO_SWITCH: 

  Jede mögliche Ausweichmöglichkeit, ohne Switch

AI_TYPE_CHECK_PLAYER_HIDES_FOCUS:

Schaltet zusätzliche Tests der AI auf Verdeckung des Focus durch den Spieler an/aus. 

followTarget      : 
Flag, gibt an, ob die Camera auf ein vorhandenes Target ausgerichtet 


      
werden soll.

autoCamRange   :
Gibt an, welche Entfernung die Camera nach Targets Ausschau halten soll,
                
falls sich die Camera im Auto Modus befindet. Im Moment nicht benutzt.

autoCamCheckLOS: Flag.

                            
Gibt an, ob für obigen Parameter auch die Line of Sight überprüft werden 

     
soll. Im Moment nicht benutzt.
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