攝影機的設定
當VRML瀏覽器在第一次載入虛擬世界時，它必須要決定使用者要從何處開始瀏覽這個世界?瀏覽器所能做的第一個選擇是將使用者放置在原點(0，0，0)上，但是時常會有物件放在那裡，所以哪並不是一個好的地點。除此之外使用者必須要從"地平面"的高度來觀看每一樣東西，這可能不是你想要得到的結果。另一種選擇是瀏覽器依照世界大小任意的選擇一個位置來進入世界中，這樣的結果可能比較好，可是在很多情形下仍然是不可行的。

理論上來說，虛擬世界的作者應該要能夠設定使用者的開始位置。很幸運的是VRML中包含了這個功能，就是"攝影機"在這一章節中你將會學習到
．什麼是攝影機
．透視與直角投射攝影機的差異
．如何設定視野
．如何決定攝影機的位置
妳不需要是一個很好的攝影者才能開始使用虛擬攝影機，但是如果妳是，那將會有很大的幫助。

攝影機
每一個瀏覽器內部的算圖引擎都有自己的"虛擬攝影機"，它可以由使用者隨意自由的操作。在VRML中的攝影機並不限制使用者的移動，它只是用來當作一個提示，告訴使用者當他們進入這個世界時他們應從何開始。
一個VRML檔案中可以同時有許多個攝影機存在。雖然在VRML1﹒0版本規格中未說明這些情況要如何來處理，但是大多數瀏覽器是採用(這屬於1.1版本中的建議)VRML檔案中所列的第一個攝影機。除此之外，有一些瀏覽器允許多個攝影機出現在切換點之內，這功能提供使用者有了不同觀察點的選擇權利，這個功能(至少)在某些瀏覽器中都有支援。

攝影機可以使用DEF來賦予其名字，在此之後就可以被用來當作虛擬世界的"進入點"。當一個URL參考到VRML檔案時，它可以在尾端加上攝影機名稱，這就表示使用者將會從該攝影機名稱所在的位置及方位開始進入這個世界。攝影機可以被放置在物件結構體系上，就如同任何的物件或光源一樣，因此它也會受到轉換指令運算的影響。

攝影機的特性
在VRML中為了展現一個設計好的場景，必須有一部攝影機來攝取建好的場景，就好像在一部電影中需要一部攝影機來拍攝一樣。如果從頭到尾都沒有設定任何攝影機，系統會自動幫你產生一個，不過你或許會比較想要做自己的想法來取景。一旦設定了一部攝影機，你仍然可以去移動它的位置，所以當在VRML場景中開始遊走時，實際上也就是在移動妳的攝影機了。這有點像我們用V8拍攝一些家庭錄影帶時，如果攝影機的前方沒有發生任何事件或存在任何物件的話，我們的V8就不會記錄任何東西。
如果在場景關係圖中有定義任何一部攝影機的話，那麼這一部攝影機就是整個場景中的唯一的一部攝影機。而如果一個場景關係圖中定義超過一部以上的攝影機時，則以場景關係圖中第一部定義攝影機為準，當然依不同的瀏覽器設計方式，在攝影機間切換的方式也多有不同。
在VRML中有兩種定義攝影機的節點:正交攝影機(Orthographic  Camera)與透視攝影機(Perspective Camera)。兩種攝影機主要的不同在於透視的定義與攝影機如何去表現透視的感覺。
攝影機結點有三個基本的欄位，前面兩個是非常的明顯易懂:攝影機的位置及方位。位置是由一組X、Y和Z值所構成，方位則是以"軸-角"形式存在。另一個攝影機的欄位是焦聚:是由攝影機沿視軸到"焦點"的距離。這在許多瀏覽器的"檢視者"觀看模式下被普遍使用者，被使用的原因是要讓攝影機旋轉時能有個基準點，如此才能順利的旋轉攝影機。
透視攝影機(Perspective Camera)

一個最常用的攝影機節點，模擬我們在真實世界中所看到的觀點。在文藝復興的時候，畫家為了想在二維的畫布上表現深度的感覺，所以他們加上了一些透視的概念與消失點(vanishing point)的想法。什麼是消失點呢?簡單的說，就是較遠的物體會顯的比較小而且曾向畫布的中心點集中，當無限遠時，所有的物體都會集中於中心的一點，那一點就是消失點了。所以當妳漸漸遠離你所建立的場景時，他們會漸漸向中心點集中。可以拍下這樣效果的攝影機就是透視攝影機。在VRML中要建立一台透視攝影機的格式如下:
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透視攝影機有一個視角，可以透過它來看世界。這個視角是儲存在高度角欄位內，它是視線截段體的總垂直角(以弧度來表示)。水平視角是無法加以設定的(在VRML1.0中)。一般來說，顯示視窗的影像寬高比是用來計算水平與垂直角的，舉例來說，如果視窗有4比3的影像寬高比，那麼水平視角就是高度角的4/3。

直角投射攝影機或正交攝影機(Orthographic Camera)
除了沒有透視效果之外，正交攝影機與透視攝影機的差別不大。亦即不管物件離我們多遠，它還是有相同的大小，沒有透視效果也沒有消失點。不管它們與觀看者的距離遠近如何，物件都顯得一樣大。這與真實世界是完全不同的，所以你也許會懷疑它有什麼存在的必要性?事實上你是對的，因為沒有多少人真正去使用它。在VRML中要建立一台正交攝影機的格式如下:
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在直角投射攝影機規格中唯一不同點就是沒有高度角，只有簡單的高度欄位。它是用來量度整體視體積的高度，就如同在透視攝影機中是一樣的，而視窗的影像寬高比則被用來計算視體積的寬度。
在通常三維的世界中，我們比較常用透視的方式來表現，因為那和我們的經驗是比較接近的，因為它賦予了一個場景深度的感覺。而在一般電腦輔助設計(CAD)的工具中就會採用正交的方式來表現，其一原因是通常電腦輔助設計的世界並不大，通常只有幾個簡單的物件而已，其二原因是正交的模式對設計師而言是比較容易去修改的。

一般都是以透視攝影機來當作我們的攝影機，當然你可以很容易的把他換成正交式的攝影機，體驗一下兩種攝影機拍出來的東西有什麼不同。我想妳會看到很大的差別。

在群節點內使用透視攝影機

在VRML中，隔離單元(Separator)的用處就好像一個良好的絕緣體，它很成功的做到防止讓場景關係圖中的一個節點去知道其他群節點中的子節點發生了什麼事。這是VRML中一個很好的特性，因為它阻止了VRML文件中的任一部份去影響其他剩下的部份。但這有時會有一些意想不到的邊際效應。假使我們將攝影機放在某一隔離單元中，我們就會看不見不在透視攝影機群之內的物件。

你可以運用這一個小技巧去隱藏你VRML世界中的一些可能會讓玩家混淆的部份;或者你可以做好一個VRML的世界，然後把他切割成幾個不同的展現場景。例如若用於醫學工程上時，我們想做一個人體解剖的模型，我們便可分表皮、肌肉及內臟等層次;或者在內臟中再分為循環系統、消化系統或呼吸系統等不同的類別，對玩家來說，這實在是一個很好的功能。

擇一節點(SwitchNode)

 [多開幾扇窗戶--於VRML中多訂幾個觀察點與定義擇一節點]

在一些瀏覽器中有一個特殊的技術，那就是可以讓你訂很多的觀察點(Viewpoints)，也就是訂很多有名字的攝影機，然後可以讓使用者決定要選用那個攝影機。這個特性雖然不是VRML的標準，但由於多種瀏覽器已經跟進的情形下，很有可能即將會成為下一個VRML版本的標準。如果這一個特點好好發展的話，只要我們適當的於各個觀察點間切換，可能可以幫我們的虛擬世界建立一個虛擬的導遊系統。

VRML中所有的觀察點都被集合在一起置於VRML檔案的開頭，而他們都被定義於一個叫"攝影機"(Cameras)的群節點之內。這樣的群節點叫做擇一(Switch)節點。擇一節點會依照其中一個叫whichChild欄位的索引值來決定選擇群節點中的哪一個節點。要注意的是擇一節點的索引值一如通常程式語言中的陣列一般是從0開始計算而不是從一般計數習慣的l開始計算的。舉一個簡單的例子，如果你總共設定了15台攝影機(也就是觀察點)，如果你whichChild欄位設為8的話，那你所選到的將是第九台攝影機。

DEF Cameras Switch {

  whichChild 1

  DEF c1 PerspectiveCameras{

       ……

       }

  DEF c2 PerspectiveCameras{

       ……

       }

  DEF c3 PerspectiveCameras{

       ……

       }

}
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攝影機的放置
在你的虛擬環境中，並無真正快速而有效的規則來決定如何放置攝影機。如果你建立了一個與真實世界相對應的世界，那麼真人存在的空間應該可以作為你的指引。將攝影機放置在屋子角落指向屋子的中央，也許稍微向下調整一點角度。攝影機的Y軸座標應該像真人的世界一樣大，約有1.6公尺的距離才較為適當。

另一種方式是看實際位置的照片再來決定要在何處放置攝影機。你可以在觀看電影或電視節目的時候訓練自己做這樣的事。。
總結
一般來說不必去理會直角投射攝影機，透視攝影機才是你要使用的。儘量讓焦距及高度角保持原來的值，不要去改變它。如果你用轉換結點來放置攝影機，那麼你將不需要位置及方位欄，換句話說，你應該使用下列方式來產生一個攝影機:

PerspectiveCamera {}

真的相當簡單吧!請記著許多VRML瀏覽器完全忽略了攝影機的
功能，但是這情況最終是一定要改變的。
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