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El reto

Trasladar la experiencia de vuelo a un navegador web con un alto
nivel de realismo. Para ello usamos la tecnologia webGL.

Conseguir nubes realistas y un color de cielo especial era esencial.
Fueron también los aspectos mas dificiles para dar con una solucién
técnica optima.

Conseguir libertad de movimiento con diferentes camaras ofreciendo
los mejores angulos del avidon en ruta. Por ello, era imprescindible
tener una solucion flexible para realizar el render fuera cual fuera la
interaccion del usuario.

Capturas desde diferentes camaras

Analisis técnico

Si quieres examinar algunas de las técnicas utilizadas, afade
?debug=true. Presionando la tecla ( o) puedes activar el control
orbital, y con la barra espaciadora seras capaz de cambiar de camara.

Nubes

Una de nuestras primeras sorpresas fue la dificultad de procesado
que implicaba dar volumen a las nubes. Para solucionarlo simulamos


http://flight.iberia.com/?debug=true

nubes en 2D, basadas en particulas y siempre en posicidon
perpendicular a la camara.

e
Sy

Render de las nubes

Cielo

El cielo también representd un reto. Necesitamos recrear diferentes
escenarios segun la luz (amaneceres, atardeceres, mediodias,
noches...). Después de testar cubemaps estaticos y renders de video,
encontramos un estupendo sky shader desarrollado por zz85. Simula
los ciclos de dia de una manera increible. Para reforzar el look and
feel que queriamos conseguir, coordinamos el sombreado con una
textura diferente para cada momento del dia (g/immering) adaptada
para los cielos estrellados por la noche.

Otro elemento clave para el realismo del cielo fue representar el sol y
la luna en el escenario y sincronizarlos con la hora del vuelo. Para ello
usamos la libreria SunCalc. Nos permitié saber la posicion del sol y la
luna dependiendo de la latitud y longitud en la que se encontraba el
avion.


http://jabtunes.com/labs/3d/sky/
https://twitter.com/BlurSpline
https://github.com/mourner/suncalc

Diferentes horas del dia

Post-produccion y efectos especiales

Sombreados

Fueron esenciales para mejorar la estética de los render. Usamos un
fxaa para suavizar la imagen, dado que evitamos usar el antialiasing
en el WebGLRenderer para un mejor funcionamiento. Para
distorsionar la imagen simulando la quema de combustible en los
motores usamos una neblina centrada sélo en la parte trasera de
cada turbina.

Sombreado para el combustible

Sonido 3D


http://threejs.org/examples/webgl_lines_colors.html

Como un extra, la cdmara mas baja del avién permite a los usuarios
aproximarse a los motores. Ademdas de mostrar la quema del
combustible, introducimos dos emisores de audio en cada uno de los
motores. De esta manera se puede escuchar cada turbina -
especialmente con auriculares- de manera diferente segin la cdmara
elegida.

Animacion del avion

Para que el movimiento del aviébn fuera suave, usamos
un autonomous agent. Necesitdbamos similar un puntero imaginario
que el usuario manejaba, parecido a como si el usuario tirara de una
cuerda. Por eso, en el caso de las camaras usamos un
comportamiento de llegada para conseguir un movimiento mas
natural, como si nos estuviéramos inclinando hacia adelante.

Sonidos de audio y voces

Grabamos la voz de un piloto y de una TCP (tripulante de cabina de
pasajeros) para acompanar al usuario en su vuelo, como si fueran los
contadores de la experiencia. También usamos sonidos tipicos de
aeropuerto y ruidos del interior y exterior del avién para enriquecerlo.
Ademas, mezclamos sonidos de motores diferentes (mas o menos
intensos) dependiendo de la camara elegida.

Estructura del proyecto

El desarrollo fue agil gracias al uso de herramientas como Grunt,
usadas para automatizar las areas de publicacion para la version
desktop y la mévil, y Bower, para manejar las librerias.

Usamos librerias generales como
jQuery, TweenMax, Sound]S o Preload]S para facilitar la
programacion. Y nos beneficiamos de js-signals para manejar los
eventos y de handlebars para las plantillas.

En la parte de aplicacién en tiempo real, un Unico archivo con mas de
200 lineas con la libreria socket.io programada en node.js nos
permitid crear diferentes espacios para cada experiencia usando un
unico codigo fuente.


http://natureofcode.com/book/chapter-6-autonomous-agents/
http://greensock.com/tweenmax
http://greensock.com/tweenmax
http://www.createjs.com/#!/SoundJS
http://www.createjs.com/#!/PreloadJS
http://millermedeiros.github.io/js-signals/
http://handlebarsjs.com/
http://socket.io/
http://nodejs.org/

3D Three.js

Por supuesto, la base de todo fue la 3D de la libreria de Javascript
three.js. Ademas, fragmentamos la WebGLen numerosos archivos
para cada clase para conseguir un proyecto muy estable.

Arte y usabilidad
Interaccion del usuario

Tuvimos que imaginar las formas de interaccion que tendria el
usuario y que permitiriamos durante el vuelo, evitando posiciones
indeseadas del avion. Al final optamos por permitir cambios de
camara y variar ligeramente la posicién del avién.

Proposiciones de interaccidon con el avion

Usabilidad movil

Debiamos crear una interfaz moévil que fuera facil de manejar,
adaptada a las limitaciones técnicas —especialmente en el caso de
iOS, ya que estos dispositivos no permiten pantallas completas como
si lo hacen los Android-.


http://threejs.org/
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Evolucidon del mobile UI

Menos es mas cuando hablamos de poligonos

Usamos Blender para trabajar los visuales en 3D. Nuestro punto de
partida era el avion renderizado que usamos en nuestros spots de
television, pero trabajando con 195.743 caras y millones de mallas no
era viable para mantener las texturas originales de UV;
retopologizamos la malla hasta conseguir en torno a 10.000 caras,
una Unica malla y 2 texturas, una para el fuselaje y otra para las
ventanas, que nos permitiera iluminar de manera independiente.
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Retopologized A330

Produccion

Otra de las herramientas clave fue Git, con la que conseguimos
trabajar la rama de desarrollo teniendo una rama “master” sélo para
lo que debia ser subido a produccion. También gracias a Grunt


http://www.blender.org/

conseguimos reducir el peso de la produccién y comprimir el archivo
javascript con mas de 100 clases para escritorio y movil.

BRANCHES Merge remote-tracking branch 'origin/dev-datgui' into dev-datgui
D dev-datgui e e V1.15 desktop in production
D? dev-experimental more cleaning in clouds
L’ develop Unused resources deleted and text adjusts
v master V1.1 desktop in preduction

TAGS Merge remote-tracking branch 'origin/dev-datgui' intc dev-datgui

Usability changes > V1 of desktop version upload to production

FOLDERS

sky4Material.js

W scripts

Snls defxrlle( [ .
three',
¥ webgl 'text!./../../shaders/skyd.vs',
¥ assets 'text!./../../shaders/sky4.fs',
b lights » } ./textures/starsTexture
¢ '
v materials function (THREE,vs,fs,starsTexture) {
b textures "use strict";

lhantllnmablnsacial in

Git and Sublime :fext

Para coordinar, Trello fue basica para asignar tareas y prioridades.
Otro gran descubrimiento al prototipar y compartir fue Marvel's
service. Nos permiti®6 compartir bocetos interactivos para poder
entender en qué estabamos trabajando.

@ Boarce i<
beria - Vuela porel mundo ¢ & mves

FEEDBACK IBEIUA

Trello and Marvel.app

Resultado final

El resultado puede comprobarse desde flight.iberia.com. Puedes
disfrutar de la experiencia desde tu ordenador usando un moévil o
tablet como mando.

Para hacerlo mas social, tiene la funcionalidad de capturar imagenes
del vuelo y descargarlas, o compartir en las redes sociales.


https://trello.com/
https://marvelapp.com/
https://marvelapp.com/
http://flight.iberia.com/
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Ejemplos de capturas

iEsperamos que te guste!



