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Sammendrag 
Dette dokumentet gir en veiledningsmanual for CREAMS-studentverkstedet og personlig Virtual 
Reality-editor. 

 

Studentverksted 
I studentenes verkstedbrukergrensesnitt kan studentene få tilgang til en rekke verktøy for å 
administrere kunstverk og medier, og lage og administrere utstillinger. 

Utstillinger. 

Hovedutstillingens brukergrensesnitt (figur 1) oppsummerer hovedutstillingene som studenten har blitt 
tildelt, inkludert detaljer om utstillingene samt handlingsknapper for redigering hovedsakelig av 
utstillingene. 

 

Figur 1. Exhibitons brukergrensesnitt. 

Videre lar Artworks Manager studentene laste opp, se og redigere både todimensjonale (2D) og 
tredimensjonale (3D) kunstverk. 

Trinn 1: Åpne Artworks Manager 

- Logg inn på CREAMS Online Dashboard. 
- Velg Illustrasjonsbehandling fra hovedmenyen. 

Trinn 2: Se gjennom kunstverkene dine 

- Hovedsiden er delt inn i to seksjoner: 2D-kunstverk og 3D-kunstverk. 
- Hver seksjon viser alle kunstverk du har lastet opp, og viser tittel, miniatyrbilde og 

opplastingsdato. 

Trinn 3: Last opp et nytt kunstverk 

- Klikk på Last opp 2D-kunstverk (for bilder) eller Last opp 3D-kunstverk (for modeller). 
- I dialogboksen for filvalg velger du kunstverket ditt og klikker på Åpne. 
- Vent på bekreftelsesmeldingen for opplastingen. 
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Trinn 4: Vis et eksisterende kunstverk 

- I den aktuelle delen klikker du miniatyrbildet av grafikken. 
- For 2D-grafikk vises en forhåndsvisning av bildet. 
- For 3D-kunstverk lastes den innebygde 3D-visningen inn 

 

Figur 2. Liste over todimensjonale og tredimensjonale kunstverk. 

 

Figur 3. Oppretting av todimensjonale kunstverk. 

Følg trinnene nedenfor for å legge til et nytt 3D-kunstverk til CREAMS-plattformen. 

Trinn 1: Skriv inn detaljer om kunstverk 

- Naviger til Opprette 3D-kunstverk (figur 4) 
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- Fyll ut følgende felt for konsistens med 2D-opplastinger: 
o Tittel 
o Miniatyrbilde 
o Datatype 
o År, Høyde, Bredde, Dybde 
o Teknikk brukt 
o Velg 3D-grafikktypen. 

- Velg et filformat som støttes: . GLB, . GLTF, eller . OBJ (figur 5). 
- Legg til relevante nøkkelord/tagger for å aktivere personlige anbefalinger. 
- Klikk på Neste for å fortsette med filopplastingen. 

Trinn 2: Last opp 3D-filer 

På opplastingsskjermen (figur 6) klikker du på Velg filer. 

- Legg ved alle nødvendige ressurser (3D-modell, teksturkart osv.). 
- Bekreft at hver fil oppfyller plattformkravene. 
- Klikk på Last opp. 
- En bekreftelsesmelding vises når opplastingen er fullført. 

 

Figur 4. Første trinn for å lage et tredimensjonalt kunstverk. 
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Figur 5. CREAMS-plattformen støtter for tiden opplasting av tredimensjonale kunstverk i . GLB, . GLTF 
og . OBJ-formater.  

 

 

Figur 6. Studentene kan laste opp alle filer som er relevante for det tredimensjonale kunstverket. 

 

Personlig kunststudentverksted - Redaktør for virtuell virkelighet (VR) 
Virtual reality-editoren til CREAMS er en nettbasert applikasjon som gjør det mulig for studenter å lage 
personlige virtual reality-utstillinger basert på kunstverkene lastet opp gjennom kunstverket.  

Skap ditt utstillingsrom 

- Klikk på en tom lerretsblokk for å legge til et rom. 
- Det første rommet blir standard startpunkt (uthevet). 
- Klikk på en blokk igjen for å fjerne den eller angi den som utgangspunkt. 
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Figur 7. Modulær romskaping for en utstilling. 

 

Bruk redigeringspanelene/fanene 

Skjermen deles inn i to områder: 

- Til venstre: live 3D-visning av utstillingen din 
- Høyre: verktøysett med faner for redigering 

 

 

Figur 8. Hovedvisning av VR-editoren og verktøyene for redigering og administrasjon av elementer i 
utstillingen. 
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Romverktøy 

- Velg Rom-fanen. 
- Endre innstillinger for vegg, tak, gulv og omgivelseslys. 

 

 

Figur 9. Verktøy for redigering av romrelaterte attributter. 

 

 Verktøy for kunstverk 

- Velg Kunstverk. 
- Velg en 2D- eller 3D-grafikk fra listen. 
- Klikk på en vegg for å plassere den, eller aktiver «Legg til som tilknyttet materiale», og klikk 

deretter på et eksisterende kunstverk. 
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Figur 10. Verktøy for å administrere og tildele kunstverk til utstillingen. 

 

Verktøy for etiketter 

- Velg Etiketter. 
- Skriv inn teksten, og klikk deretter på en vegg for å feste den eller legge den til som knyttet til 

et kunstverk. 

 

 

Figur 11. Verktøy for å håndtere og tildele tekstinformasjon (etiketter) til utstillingen. 

 

Medieverktøy 

- Velg Media. 
- Velg en video, og klikk på en vegg for å bygge inn eller legge til som knyttet til et kunstverk. 
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Figur 12. Verktøy for å administrere og tilordne videoer til utstillingen. 

 

 Justeringsverktøy 

- Velg Juster. 
- Velg et element (via rullegardinmenyen eller ved å klikke på det). 
- Endre størrelse, roter og flytt etter behov. 

 

 

Figur 13. Verktøy for redigering og justering av elementer (kunstverk, etiketter, videoer, tilhørende 
materiale) som er tildelt utstillingen. 

 

 Spotlight-verktøy 

- Velg Spotlights. 
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- Klikk på en vegg for å legge til en spotlight, og juster deretter farge, intensitet, vinkel og 
plassering. 

- Fjern en spotlight via listen over tilordnede spotlights. 

 

 

Figur 15. Verktøy for tildeling og redigering av spotlights i utstillingen. 

 

Besøkende-modus 

- Slå på besøksmodus for å teste interaktive funksjoner (vise/skjule tilknyttet innhold, spille 
av/pause videoer) som en besøkende ville gjort. 
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Figur 16. Besøksmodus der studenten kan teste funksjonalitet slik en besøkende ville gjort. 

 


	Sammendrag
	Studentverksted
	Personlig kunststudentverksted - Redaktør for virtuell virkelighet (VR)


