Real-time aplikace v prostorach budovy FAI UTB

Real-time application inside FAI UTB building

Bc. Roman Jambor

Diplomova prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2012 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
akademicky rok: 2011/2012

ZADANIi DIPLOMOVE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a piijmeni: Bc. Roman JAMBOR
Osobni &islo: A10319
Studijni program: N 3902 InZenyrska informatika

Studijnl abar PoZitatovs a kemunikaéni systémy
Téma prace: Real-time aplikace v prostorach budovy FAIUTB
Zasady pro vypracovani:

1. Viypracujte literarni reieréi na dané téma.

2. Seznamte se se stavajicim 3D modelem Fakulty aplikované informatiky, ktery byl
fesen v ramci diplomové prace Pfiprava vstupnich dat pre 3D aplikaci. Analyzujte
jej, pfipadné podle potfeby upravte a dopliite chybé&jici €asti tohoto modelu.

3. Vytvofte 3D modely vybaveni jednotlivych mistnosti. Nasledné je umistéte je do
3D modelu budovy.

4. Ve vybraném 2D grafikcém programu vytvoite textury, které nasledné naneste na
viechny vytvofené modely.

5. Cely model budovy i s vybavenim interiérl exportujte do vhodného formatu tak,
aby se dal pouiit v engine CryEngine3.

6. V CryEngine3 vytvorte 3D real-time aplikaci, kterd bude umoifiovat libovelny
pohyb v modelu budovy Fakulty aplikevané informatiky. Souéasti aplikace bude i

jeji podrobny popis.

7. Navrhnéte a realizujte funkci zobrazeni cesty 3D meodelem budovy k libovelné
mistnosti.



Rozsah diplomoveé prace:
Rozsah priloh:
Forma zpracovani diplomové prace:  tisténalelektronicka

Seznam odborné literatury:

1. MURDOCK, Kelly L. 3ds max 2012 bible. 1st ed. Indianapalis, IN: Wiley Pubishing,
Ine., 2011. ISBN 11-180-2220-3.

1. TRACY, Dan a Sean TRACY. CryENGINE 3 cookbook over 90 recipes written by
Crytek developers for creating third-generation real-time games. Birmingham,
U.K: Packt Pub, 2011. ISBN 2781849691079.

3. CGTutorials.com: Autodesk 3ds max tutorials. CGTutorials.com [onlinel. 2009-
[cit. 2012-01-17). Dostupné z: http:/fwww.cgtutorials.com/cl/Autodesk 3ds_manx

4. ULLMAN, Larry. PHP a MySQL: ndzomy privodce tvorbou dynamickych WWW
stranek. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2004, 534 =, ISEN 80-251-0063-4,

5. ZARA, Jifi . Moderni potitaéova grafika. Vyd 1. Brno: Computer Press, 2004, 609 s.
ISEN 80-251-0454-0,

6. PFEIFFER, Silvia. HTMLS - audio a video: kompletni privodce. Brno: Zoner Press,
2011. 1SBN 978-807-4131-479.

1. Grafika.cz: v3e o poiitaové grafice. Grafika.cz [onlinel. 2010~ [cit. 2012-01-171.
Dostupné z: hitp://grafika.cz/

Vedoucl diplomowvé prace: Ing. Pavel Pokorny, Ph.D.

Ustav poéitatovych a komunikatnich systémi
Datum zadani diplomové prace: 24. inora 2012
Termin odevzdéani diplomové prace:  18. kvétna 2012

Ve Zliné dne 24. dnora 2012

g
prof. Ing. Vladimir Vasek, CSe¢. prof. Ing. Karel Vicek, CSc,
dékan feditel tistanu

§ 7%,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 4

ABSTRAKT

Cielom prace je vytvorenie real-time aplikdcie odohravajucej sa v priestoroch budovy FAI
UTB. Uzivatel sa moze po budove volne prechadzat a navStevovat’ rozne miesta.
Aplikacia obsahuje navigaciu, ktord umozni vyhladanie l'ubovolnej miestnosti z
ktoréhokol'vek miesta v budove. V aplikacii je taktiez zahrnuta hra, kedy hra¢ beha na cas

po budove a zbiera zapocty. Cela aplikacia je postavena na CryEngine 3.

Teoreticka cCast pojedndva o programovych moznostiach, ktoré je mozné pouzit k
vytvoreniu jednotlivych modelov a o ich néslednom textirovani. Su tu taktiez popisané

najpouzivanejSie dostupné engine.

V praktickej Casti su popisané podrobné postupy, ktoré boli pouzité k vymodelovaniu
objektov v programe 3ds Max, texturovanie v programe Photoshop a nasledne vytvorenie

celkovej aplikacie v CryEngine3.

Kli¢ova slova: Real-time aplikace, 3ds Max, Maya, Blender, Photoshop, CryEngine 3,
Unreal Engine 3, UVW

ABSTRACT

The purpose of this work is to create real-time application that takes place in areas of
building FAI UTB. User can freely move around building and visit different places. The
application includes a navigation that allows searching any room from anywhere in the
building. It also includes a game, where player runs on time around building and collects

credits. Entire application is built on CryEngine 3.

The theoretical part deals with programs, which can by used to create individual models
and their subsequent texturing. There is also described about most common available

engines.

The practical part describes detailed procedures, which were used to model objects in 3ds

Max, texturing in Photoshop and the creation of overall applications in CryEngine 3.

Keywords: Real-time application, 3ds Max, Maya, Blender, Photoshop, CryEngine 3,
Unreal Engine 3, UVW
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UvVOoD

Real-time aplikdcia, alebo aplikdcia odohravajuca sa v redlnom cCase, sa najCastejSie
pouziva ako oznacenie pre pocitaCové hry, alebo Zivé interaktivne prezentécie. Pre tvorbu

takychto aplikacii sa vyvijaju zlozité programy, herné engine.

Herny engine mdézme prirovnat’ k motoru auta. Engine je vlastne to, o pohana pocitacovi
hru, tak ako motor pohana auto. Niekedy je ale tazké urcit’ hranicu, kde zacina a kde
konc¢i.

Casto je ale popis herného engine jednoduchy. Zahtiia s hrou spojené tilohy, ako rendering,
fyziku a vstupy, takze sa vyvojari (umelci, dizajnéri a programatori) mézu sustredit’ na to

¢o tvori ich hru unikatnou.

Engine Casto pouzivaju znovu pouzitené komponenty, ktoré mézu byt pouzité k dodaniu
zivota hre. Nacitavanie, zobrazenie, animacie, kolizie medzi objektmi, fyzika, vstupy,
uzivatel'ské rozhrania, ¢i umeld inteligencia. Toto st len niektoré stcasti, ktoré tvoria

engine.

Spociatku si svoje engine vyvijali herné §tidia sami pre seba. No po urcitom vyvoji zacali
spoloCnosti svoje engine poskytovat’ ostatnym hernym Stididm k tvorbe hier pod
komerénymi licenciami. Tento ¢in dal moznost vzniku mnozstvu obsahovo kvalitnych
hier, pretoze sa vyvojari nemuseli sustredit’ na vyvoj engine, ale na obsahovu cast’ ako

jednotlivé 3d modely, textury alebo skripty.

Niektoré engine s na internete dostupné zdarma pre nekomercné ucely ako
UnrealEngine3 ¢i CryEngine3. Tieto engine si moze stiahnut’ ktokol'vek a vytvarat’ tak
svoje vlastné virtudlne svety. Pokial' by bol vysledok pouzity na komerc¢né tcely, moze

uzivatel’ poziadat’ o r6zne formy licencie.

Pre tvorbu obsahu engine je mozné pouzit dalSie mnozstvo programov, ¢i uz

profesionalnych nastrojov, alebo vol'ne dostupnych OpenSource produktov.

Obsah mojej diplomovej prace je zamerany na tvorbu obsahu pre engine, ¢i samostatnu
pracu s engine. Praca zac¢ina na zakladoch starSej diplomovej prace "Piiprava vstupnich dat
pro 3D aplikaci". Po jej upravach a vytvoreni novych modelov, plynule prechadza k

texturovaniu a tvorbe virtualneho sveta v CryEngine3.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Za pocitacovu grafiku sa v minulosti povazovalo to, ¢o je vytvorené na pocitaci a nie je
text alebo zvuk. V dneSnej dobe je pocitacova grafika rozSirend do mnohych odveti.
Mozeme ju najst’ v televizii, v novinach, v zdravotnych vysetreniach. Takmer vsetky
média su vytvorené pocitatovo. Clovek sa méze stretniit’ s poéitaGovou grafikou na
kazdom mieste. Bilboardy na cestach, etikety na produktoch, Specidlne efekty vo filmovej

tvorbe.

Preto bolo pre tvorbu pocitacovej grafiky vyvinutych vela nastrojov. M6zu byt zaradené
do réznych typov ako 2D a 3D. 2D pocitacova grafiku si moéZeme d’alej rozlozit' na

vektorovi a rastrovu grafiku.

Zakladom vektorovej grafiky je matematika. Tvar ciary a krivky je definovany
matematickym zapisom. To znamend, ze pri akomkol'vek priblizeni sa nijako nemeni
kvalita grafickych prvkov, pretoZze matematicky zapis zostava vzdy rovnaky. Pomocou

vektorovej grafiky je mozné tvorit’ 2D obrazy, ale aj 3D modely.

Rastrovd grafika je popisana pomocou farebnych bodov. Tieto body (pixely) st
usporiadané do mriezky. Kazdy bod ma svoju farbu uréenti podla farebného modelu.

Pomocou rastrovej grafiky je mozné vykreslit’ prakticky 'ubovolny 2D obraz. [10]

Obr. 1. Zvdcsenina rastrovej grafiky
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2 3D GRAFICKE PROGRAMY

Na trhu sa pohybuje mnoho 3D pocitacovych programov, ktoré ndm umoznia vytvarat
grafické scény. Programy, ktoré rozpiSem v praci, svojou komplexnostou zabezpecia to, ze
modzeme vytvarat 3D modely i animécie. VyuZzivaji svetelné modely a efekty, vd’aka
ktorym je vystup mnohokrat na nerozoznanie od reality. Vysledné produkty modzeme

pouzit’ v réznych odvetviach ako architektara, film, reklama a pocitacové hry.

V tejto kapitole uvediem najpouzivanejSie programy, ktoré mézeme pouzit’ pre tvorbu 3D
modelov. Programov je obrovské mnoZzstvo, no v praci budi uvedené len tie najhlavnejsie

a najviac pouzivané.

2.1 3ds Max

3ds Max je komerény program od firmy Autodesk. Program svojou komplexnostou
ponuka integrované 3D modelovanie, animaciu, rendering a komponovacie rieSenia pre
tvorcov pocitacovych hier, tvorcov vizudlnych efektov, tak isto ako aj pre kreativnych

profesionalov pracujucich v medialnom priemysle. [1]

Pomocou tohto programu moézeme vytvarat charaktery a ich animacie a tieto bud
vyrenderovat’, alebo exportovat do iné¢ho programu, napriklad do jedného z mnohych

engines.

Ponuka uplné modelovanie pomocou polygénov, UV textirovanie a editdciu. Obsahuje
prostredie, ktoré podporuje C++ a .NET, pokrocilé hardwarové shadery vratane NVIDIA

PhysX integracie, Tvorbu normal maps a generovanie svetelnych map.

Vyrobca momentalne pontika rozne baliky programu urcené pre architekruru, design,

factory design, infrastruktiru a mnohé¢ iné. [1]
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Obr. 2. Rozhranie programu Autodesk 3ds Max

Pre 3ds Max existuje mnozstvo pluginov, ktoré jeho funkcionalitu a pouzitelnost’ vysoko

rozsiruju.

2.1.1 Rendering

3ds Max obsahuje viacero rendererov, ktoré su odliSné svojimi schopnostami a ich

pouzitim. Nasledny popis rendererov je platny pre verziu 3ds Max 2012.

2.1.1.1 Scanline

Je to zékladny renderer sluziaci pre rychly nahl'ad na scénu. Obsahuje moznosti ako global
illumination, radiosity a ray tracing. Vdaka tymto rozSirenym moznostiam je mozné

dosiahnut’ kvalitny vystup, no stale by mohol byt oznaceny ako predprodukény.

2.1.1.2 Mental Ray

Pokrocily renderer, ktory dosahuje produkéné kvality. Umoziiuje pouzitie funkcii ako
global illumination, ray tracing, caustic, ambient occlusion, DOF, motion blur. Umoziiuje
pouzitie fotografickej expozicie a pouzitie fotometrického osvetlenia. Dokaze vytvorit

realistické rendery, ktoré su niekedy svojou kvalitou na nerozoznanie od skuto¢ného sveta.
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Obr. 3. Vyrenderovany obrazok pomocou rendereru Mental Ray

2.1.1.3 Quicksilver hardware renderer

Je zalozeny na hardwarovej akceleracii pomocou GPU. Pouziva MetaSL shadery. Pontka
takmer vSetky efekty ako Mental Ray, no jeho rychlost je v porovnani s nim
mnohonasobné. Quicksilver dokaze vyrenderovat scénu v niekolkych sekundach na
rozdiel od Mental Ray, ktory bude renderovat’ vyse hodiny. Renderery su podobné, no
Mental Ray dosahuje vysSie kvality, preto sa Quicksilver pouziva pre rychly nahl'ad
renderovanej scény. Pre renderovanie pomocou Quicksilveru je potrebné pouzit
profesionalnu graficka kartu od firmy nVidia, alebo ATI. Je mozné pouzit ho aj s

obyc¢ajnou (hra¢skou), no moze spdsobovat’ problémy.

2.1.1.4 iRay

Tento kvalitny renderer je zaloZeny na technoldgii Mental Ray. Dokdze sdm nastavit
vSetky potrebné parametre pre dosiahnutie kvalitného vysledku. Jednym z parametrov je aj
as renderovania, ktory si mozeme nastavit podla potreby. DalSou vyhodou je, Ze
renderovanie moézeme kedykol'vek prerusit’ a nasledne sa k nemu vratit' a renderovanie
bude pokracovat na skoncenom mieste. Obrazok je teda kedykol'vek pouzitelny.
Podporuje aj hardwarové akcelerovanie renderovania pomocou technoléogie CUDA od

firmy nVidia.
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Obr. 4. Vyrenderovany obrazok pomocou rendereru iRay

2.2 Maya

Maya je tak isto ako aj 3ds Max od firmy Autodesk. Ponuka podobné vlastnosti, no je skor
vyvinuta ako animacny nastroj vhodny najmi pre tvorbu organickych modelov ako T'udi.

[12]

Maya disponuje hlbokymi a flexibilnymi vlastnostami, ktoré formuji robustné¢ CG
zretazené spracovanie. Ma integrované modelovanie, simulovanie, animaciu, rendering,
matchmoving, kompozicné schopnosti. Ponuka rychlu vymenu dat medzi ostatnymi 3D
aplikdciami v Autodesk Entertainment Creation Suites 2013. Maya ziskala mnoho oceneni

za technologick inovaciu, vratane troch Academy Awards.

Dalsie z moZnosti Maya st rozsiahle simulaéné nastroje pre tvorbu vysokej kvality,
realistickych tekutin, Casticovych efektov, Siat, vlasov, rigid-body a soft-body dynamiky.
Ako pridavok je mozné pouzit multivldknovy fyzikdlny engine NVIDIA PhysX,
vysokovykonny open source AMD Bullet Physics engine a Digital Molecular Matter
plugin pre tvorbu pokrocilych rigid-body, soft-body a triestivych simulécii.

Tento software bol pouzity pre tvorbu znamych CG postav vo filmovej tvorbe ako Na'vi z
Avataru, alebo dementory z Harryho Pottera.
Spolocnosti, ktoré potrebuju integrovat’ 3D nastroje tesnejsie s ich vyvojom, mézu pouzit

vysoku prisposobivost Maya. Maya, bola postavend od podlahy s Maya Embedded
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Language (MEL), d’alej pontika Python skriptovanie tak isto ako dobre zdokumentované

C++ APIL. Vyvojari mozu tiez vyuzit' Ot Designer pre tvorbu komponentov rozhrania. [12]

Obr. 5. Maya pouzita vo filme Avatar

Maya tvori architektiru scény pomocou uzlov Node graph. Elementy scény su zalozené na
uzloch, kazdy uzol mé svoje vlastné atributy a nastavenia. Ako vysledok, vizudlna
reprezentacia scény je zalozend vyhradne na sieti prepojenych uzlov, zalozenych na

informaciach vsetkych ostatnych. [12]

Obr. 6. Maya Node graph editor
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2.3 Blender

Blender je zdarma dostupny open source program, pomocou ktorého je mozné vytvorit
vacsinu produktov ako v inych komerénych rieSeniach. Jeho hlavnou vyhodou je format
open source a velka komunita uzivatel'ov. Nevyhodou je, Ze je bez podpory velkych

vyrobcov engines ako CryEngine 3. [2]

Obr. 7. Vyrenderovany obrdazok pomocou programu Blender

Blender je multi-platformnd open source aplikdcia zamerana na vytvaranie 3D modelov,

animacii, rendering, postprodukcnu ¢innost’ a v neposlednej rade interaktivnych aplikacii.

Multiplatformny znamend, ze Blender sa da spustit’ nielen v systéme Windows, ale aj pod
Linuxom, na Mac OS a v mnohych d’alSich. Open source znamena, Ze je nielen celkom
zadarmo, a to i pri komer¢nom vyuziti, ale taktieZ je to moznost’ stiahnut kompletny
zdrojovy kod, I'ubovolne ho upravovat’ a pripadne sa aktivne podielat’ na d’alSom vyvoji
Blenderu. Pocas minulych rokov Blender prekonal vyvoj, vd’aka ktorému ponuka nastroje

¢o do mnozstva a kvality zrovnateI'né s komerénymi 3D aplikdciami strednej triedy.

Okrem néstrojov pre modelovanie, animiciu a renderovanie obsahuje Blender taktiez
GameEngine, v ktorom je mozné vytvarat interaktivne prezentacie, priechodné
vizualizacie, napr. interiérov domov a pocitacové hry, vSetko priamo v Blender pomocou
intern¢ho grafického editoru s moznostou doplnenia kddom v objektovo orientovanom

programovacom jazyku Python.

Vedla interného hybridného scanline/raytrace rendereru poniuka Blender priamy vystup v

externom renderery Yafray, ktory je rovnako k dispozicii zdarma. [2]
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Je mozné ho doplnit’ celou radou rozsireni vo forme Python skriptov, v ktorych existuju 1
vel'mi zlozité pluginy napr. pre generovanie stromov, travy, zvieracej srsti, ¢i importovacie
a exportovacie filtre pre komunikaciu s inymi aplikdciami. DalSie rozsirenia si mozné s
pouzitim materidlovych ¢i sekvencnych postprodukénych pluginov, dodavanych vo forme

kniznicovych suborov napr. .dll. [2]

2.3.1 Rendering

Pontika moZnost’ z vyberu dvoch renderovacich enginov, a to interny Blender renderer
(hybridny scanline/rytrace) a priamy pristup k externému raytraceru Yafray. Nechybaju
moznosti ako Ambient Occlusion, Radiosity, oversampling, motion blur a postprodukéné

efekty. [2]

2.3.2 Interaktivna aplikacia - realtime 3D

Je to graficky editor pre naprogramovanie logiky aplikédcie. Obsahuje detekciu kolizii a
simuldcie dynamiky. Je mozné engine rozsirovat’ pomocou Python skriptov pre zlozitejSiu
logiku alebo umelu inteligenciu. Podporuje vSetky povrchové mody OpenGL vratane
priehl'adnosti, animovanych reflexnych map a podobne. Prehravanie hier a interaktivnych

3D aplikécii je bez nutnosti kompilovania a prepocitania. Audio vyuziva SDL toolkit. [2]

Obr. 8. Renderovany obrazok v programe Blender
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3 2D GRAFICKE PROGRAMY

2D grafické programy sa v tvorbe real-time aplikacii pouzivaju na tvorbu réznych druhov

textur. V praci su uvedené tie najpouzivanejsie.

3.1 Photoshop

Photoshop je komercny software od firmy Adobe. Program umoznuje tvorbu prakticky
vSetkého, ¢o mdzeme zobrazit pomocou obrazku, ako uUprava fotografii, kombinacie

obrazkov, design pre web, video a mnoho d’alSieho.

Program pouziva obrovska zakladiia pouZzivatelov, a preto je aj podporovany mnohymi
vyrobcami inych programov, ako real-time engines, ktori vytvaraja aj pridavky (plugins)
pre tento software. Z toho vyplyva aj jeho vysokd uzivanost v odveti tvorby textur pre

real-time aplikacie, kde iny program ako Photoshop stretneme len méalokedy. [16]

Pre tvorbu textur v praktickej ¢asti bol pouzity Photoshop vo verzii CSS5 s trial licenciou.

EFANFAN W8]

Bl

Obr. 9. Rozhranie programu Photoshop CS5

3.2 Gimp

Gimp je volne stiahnutelny software, ktory poskytuje tie isté moznosti pouzitia ako aj
Photoshop. Najvicsia vyhoda je opit’ jeho vol'né Sirenie. Program moZeme vyuzit tak isto
na tvorbu textir pre engine, no obmedzenim pre jeho pouzitie méze byt jeho nizka
podpora zo strany vydavatel'ov real-time enginov, kedy pri niektorych je potrebné pouzit

plugin, ktory nie je kompatibilny s programom Gimp. [9]
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4 REAL-TIME ENGINE

Real-time engine je software, ktory je pouzivany hernymi vyvojarmi pre rychlu tvorbu

pocitaCovych hier bez nutnosti kddovania uplne od zaciatku. [7]

V tejto sekcii budu prebraté najmodernejSie a najpouzivanejsie real-time engine.

4.1 CryEngine 3

CryEngine 3 od firmy CryTek, ponuka robustny systém zahriiujuci vSetko €o je nutné pre

vytvorenie pocitacovej hry. [5]

Obr. 10. Ukazka z CryEngine 3

CryEngine 3 je v sucasnej dobe vizudlne najdokonalejSi real-time engine. Vytvorené
aplikacie mozu byt pouzité na PC platforme ako aj na platforme konzolovej (X360, PS3).
Poskytuje rozne funkcie ako tvorba terénu, fyzikdlny systém aplikovatelny takmer na
kazdy objekt, systém umelej inteligencie, dokonalé spracovanie charakterov, animacny

systém, 24 hodinovy systém osvetlenia, globalnu iluminaciu, Sandbox.

Pomocou Sandbox (editoru) mézeme vytvorit hru systétmom WYSIWYG, kde do hry
modzeme skocit’ kedykol'vek pocas vytvarania aplikacie. WYSIWYG znamena, ¢o vidis§ to

dostanes.

Pre programovanie bol vyvinuty vyssi programovaci jazyk nazvany Flowgraph, pomocou

ktoré¢ho mdzeme vytvarat’ vSetko od menu az po chovanie Al.
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Obsahuje Track View Editor pre strih interaktivnych filmovych sekvencii, pomocou

ktorého mdzeme vytvorit’ nascriptované scény a ovladat’ ich pomocou Flowgraphu.

Obr. 11. Ukazkovy Flow Graph z CryEngine 3

Momentalna verzia CryEngine 3 je vo verzii 3.4 a pontka mnoho funkcii ako aj

DirectX11.

Crytek integroval do Sandboxu Scaleform od firmy Autodesk, ktory je urCeny pre
vytvaranie Menu alebo Interface prvkov. ScaleForm je zalozeny na technologii Flash.
Teda kazdy flash prvok vytvoreny s ActionScript 2.0 alebo 3.0 je zobrazitelny v
CryEngine 3.

Na tomto engine bolo vytvorenych mnozstvo hier ako Crysis (PS 3, Xbox 360), Crysis 2,

omefront, Warface §ie su VO Vyvojl.
H t, Wi a d’alSie st vo 0ji

CryEngine 3 je volne dostupny pre nekomercné ucely. V pripade pouzitia pre komeréné

ucely je poskytnuta licencia formou 15% zo zisku z predaja pre firmu CryTek.

Jedini nevyhodu, ktordt ma CryEngine je importovanie 3D modelov do engine, kde je
nutné pouzit’ plugin, ktory je kompatibilny iba s programami 3ds Max a Maya, ktoré st
profesionalne softwary a ndkup takéhoto programu je velmi drahd zaleZitost. Dalsia
nevyhoda je v nutnosti pouzitia Adobe Photoshop, pretoze CryEngine pouziva vlastny

format CryTif. Plugin pre tvorbu CryTif prikladé iba k programu Photoshop. [5]
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4.2 Unreal Engine 3

Unreal Engine 3 je herny engine vytvoreny firmou Epic Games. Posledna verzia podporuje
DirectX11. Je funkény pre platformy PC, Xbox 360, PlayStation 3, Wii U, PlayStation
Vita, Android. [8]

Poskytuje vSetky nastroje pre vytvorenie modernej hry. Unreal Engine 3 pouziva obrovské
mnozstvo znamych pocitacovych hier ako Unreal Tournament 3, X-Men Origins:
Wolverine, Mirror's Edge, trilogia Mass Effect, Batman Arkham Asylum a jeho

pokracovanie. Z vypisanych AAA titulov je vidiet' Ze Unreal Engine 3 je vel'mi uspesny.

Unreal Engine 3 je tak isto WYSIWYG editor, kde sa do hry mézeme prepnut’ kedykol'vek
a otestovat’ vytvoreny level. Obsahuje materidlovy editor, Unreal Kismet, ¢o je vizualny
skriptovaci jazyk pre hry, Unreal Matinee animacny nastroj, Autodesk FBX, importér
meshov, animécii a materidlov a mnoho d’al§ich néstrojov potrebnych pre vytvorenie

uspesnej modernej pocitacovej hry. [8]

| T s [Tr— e S e T "]

Obr. 12. Ukazka z Unreal Engine 3

Pri licencovani programu dostane uzivatel' cely zdrojovy kod a nastroje. Podpora je
udelovand priamo z Unreal Engine vyvojového timu. Engine je volne stiahnutelny pre
nekomer¢né ucely. Pri komerénom tucele je nutné priamo kontaktovat' EpicGames a od

nich ziskat’ licenciu. [8]
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5 TEXTURY

Textlrou sa nazyva obrazok, ktory je pouzity na 3D model ako povrch. V redlnom svete by

sme ako texturu mohli oznacit’ omietku na stene, etiketu na fl'asi.

Existuje viac druhov textar pre rézne pouzitie a funkciu, ktora zabezpecia pri aplikovani
na model. V tejto Casti s prebraté vSeobecné typy textur, ktoré pouzivaju 3D programy. V

praktickej Casti st popisané ostatné druhy textar, ktoré s pre CryEngine 3 Specifické.

5.1 Typy textur

Pre porovnanie vysledku pred a po aplikovani textar je vytvoreny v programe 3ds Max

jednoduchy plane model.

Obr. 13. Plane v 3ds Max

Ako je mozné vidiet, je vytvorena hladka jednoduché plocha bez priradenia akejkol'vek

textury.

5.1.1 Diffuse map

Je to zékladnd textara, ktora vytvara povrch modelu. Po aplikovani na model vznikne
jednoduchy povrch, no stale vznika dojem plochosti. Obzvlast’ je rusivy odlesk v miestach,

kde nema byt'.
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Obr. 14. Diffuse map

5.1.2 Specular map

Po aplikovani textary typu specular vznikne povrch, ktory je leskly iba na tych plochach,

na ktorych ma byt

Obr. 15. Vzor Specular map

Sedej. Biele plochy zndzornuju odlesk, ¢ierne buda

Textlra byva vytvorena v odtiefioch

matné.
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5.1.3 Bump map

Bump map vytvori po aplikovani
dojem  vystupkov na  plochom
povrchu. Textura je tak isto vytvorena
odtienoch  Sedej. 'V niektorych
pripadoch sa pouziva forma Normal
map, ktora nabera farby od modrej po
¢ervenu. Bump map vytvara iba dojem
vystupkov, nijako nedeformuje povrch

modelu.

Obr. 17. Normal map
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Obr. 18. Bump map

5.1.4 Displacement map

Po aplikovani Displacement map vznikaji na modely vystupky, ktoré su oproti Bump map
realné a vystupuji z modelu. Teda model je deformovany. Displacement map byva
vytvorena v odtietioch Sedi, kde biela znazorfiuje najvyssi bod a ¢ierna najnizsi. Vysledna

sila deformdcie je nastavovand ako parameter shaderu.

Obr. 19. Displacement map
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Obr. 20. Prehnana Displacement map

Displacement map je v enginoch pomerne nova vec a podporuji ju len najmodernejSie

engine s DirectX 11.

5.1.5 Opacity map
Textlra typu opacity spriehl'adiiuje povrch modelu. Byva vytvorena v odtieni Sedej, kde
biela je povrch viditelny a cierna priehladny. Vysledna priehl'adnost’ je nastavena

parametrom shaderu.

Obr. 21. Aplikovana Opacity map
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II. PRAKTICKA CAST
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6 PRIPRAVA
V prvom rade si je potrebné rozobrat’ jednotlivé funkcie, ktoré bude obsahovat’ aplikécia.
e realny model v rozmeroch 1:1
e vrstvené textury aplikované na vSetky povrchy modelu
e volny pohyb hraca po budove
o fyzikalny model pre detekciu kolizii
e vybavenie budovy vratane ucebni
e spracované okolie budovy vratane vegetacie a budov

e navigdcia umozinujuca z akéhokol'vek miesta v budove najst’ cestu k vybranej

miestnosti

e zobrazujuice sa popisy miestnosti podl'a externého stiboru vo formate XML, ktory

je mozné kedykol'vek upravit’
e hra v ktorej hra¢ obieha r6zne miestnosti na ¢as a ziskava tak zapocty

Tieto funkcie budi nasledne v roéznych cCastiach praktickej Casti tejto diplomovej prace

podrobne popisané.

Pre zaistenie funkcionality si je potrebné vybrat vhodné softwarové vybavenie pre
vytvorenie aplikdcie. Aplikéacia bude sluzit’ aj ako prezentacia Skoly, kde zaujemca bude
moct’ prechadzat’ Skolou a skiamat’ vSetky zakutia. Preto je vhodné, aby praca bola dobre
vizudlne spracovand. Pre vytvorenie prace je potreba vybrat’ tri softwarové produkty, ktoré

zabezpecia tvorbu potrebnych sucasti a vhodnt spolupracu medzi sebou.

6.1 Engine

Vysledna aplikacia bude pracovat pod CryEnginom 3. Po vizualnej stranke je
najdokonalejs$i a poskytuje vSetky potrebné funkcie, ktoré st nutné pre pozadovanu

funkénost’ aplikacie.

Pocas tvorby aplikacie boli vydané dve aktualizacie engine. Zaciatok prace prebiehal vo
verzii 3.3.5. Neskor bola vydana aktualizacia 3.3.9., ktord priniesla nové funkcie a

potrebnu stabilitu. Jednou z vyznamnych funkcii bola integracia Scaleform GFX od firmy
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Autodesk. Scaleform slizi na vytvaranie uzivatel'ského rozhrania, tak aj pre jednotlivé
menu hry. Pri konci prace bola vydand nova aktualizacia 3.4., ktora priniesla znova
mnozstvo funkcii a oprdv, ako napriklad Directx 11, no utrpela tym stabilita a znefunk¢nila
spravny beh aplikdcie. Napriklad nefunkénost’ hlavného menu, bez ktorého uzivatel
nespusti hru. Preto som sa vratil k verzii 3.3.9., ktora zabezpecila potrebnu stabilitu a

funk¢nost’ na ukor lepSej vizualnej stranky.

6.1.1 InStalacia engine

Najnovsiu  verziu engine je mozné stiahnut priamo =z Tvodnej stranky
http://www.crydev.net. Stiahnuty balic¢ek je typu .zip, a je ho moZné rozbalit’ kdekol'vek na

pevny disk. InStalacia engine je tymto hotova.

6.2 3D editor

Pre upravu a tvorbu 3D modelov je potrebné vybrat' spravny software. Ked’ze pouzivam
CryEngine 3, existuje obmedzenie a to v importe 3D modelov. Engine ponuka 2
importovacie pluginy a to pre programy 3ds Max a Maya. Pluginy st obsiahnuté v baliku
engine. S tychto dvoch som si vybral program 3ds Max, ktory svojimi funkciami a
moznostami spliuje vsetky potrebné poziadavky. Pred pouzitim je potrebné ziskat
licenciu, ktort ziskame zdarma v podobe Studentskej licencie priamo zo stranky firmy

Autodesk.

Existuje aj neoficidlny importér pre program Blender, no model, ktory bol vytvoreny v
ramci diplomovej prace "Priprava vstupnich dat pro 3D aplikaci" nie je v tomto programe

funkény.

6.2.1 InStalaciu pluginu

Plugin pre program 3ds Max sa nachadza v zlozke engine CryEngine3\Tools\, kde je aj

mnozstvo inych suborov. Potrebny plugin si je mozné vybrat’ podl'a nasledujtcej tabul’ky:

Verzia 3ds Max Plugin

3ds Max 2008 32 Bit CryExport10.dlu

3ds Max 2008 64 Bit CryExportl10_64.dlu
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3ds Max 2009 32 Bit CryExportl1.dlu
3ds Max 2009 64 Bit CryExportl1 64.dlu
3ds Max 2010 32 Bit CryExportl12.dlu
3ds Max 2010 64 Bit CryExport12 64.dlu

3ds Max 2011 32 Bit

CryExport13.dlu

3ds Max 2011 64 Bit

CryExport13 64.dlu

3ds Max 2012 32 Bit

CryExportl4.dlu

3ds Max 2012 64 Bit

CryExportl4 64.dlu

Tab. 1. Tabulka pluginov pre 3ds Max

Vybraty plugin skopirujeme na miesto inStalacie programu 3ds Max do zlozky \Plugins. Po
spusteni 3ds Max sa zobrazi tabulka, ktord ukazuje na miesto inStalacie CryEngine 3.

Pokial nie, tak miesto zadame rucne.

Cancel

Obr. 22. Nastavenie pluginu CryEngine v 3ds Max

Po kliknuti na Save je plugin nainStalovany a plne funkény.
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6.3 2D editor

Pre tvorbu textur je mozné pouzit' akykol'vek 2D graficky editor, no kedZe je pouzity
program CryEngine 3, znova existuje obmedzenie a to v podobe vlastného typu textary
Crytif. Crytif je mozné vytvorit’ len v programe Photoshop pomocou pluginu dodavanym v

baliku engine.

6.3.1 InStalacia pluginu

Pre funk¢nost’ pluginu je potrebné skopirovat’ tieto sibory z adresara CryEngine 3 do

adresara instalacie Photoshopu.
\Bin32\zlibl1.dll
\Bin32\jpeg62.dll
\Bin32\libtiff3.dll

a subor z adresara engine CryEngine3\Tools\CryTIFPlugin.8bi do adresara \Plugins v
inStalacii Photoshopu. Plugin je iba 32-bitovy, preto je potrebné mat’ nainstalovan 32-

bitovl verziu Photoshopu.
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7 ANALYZA

Diplomové praca je navrhnutd tak, ze sa vychddza z predchadzajucej prace Studenta s
diplomovou pracou "Piiprava vstupnich dat pro 3D aplikaci." Praca obsahuje model

budovy FAI UTB vo formate .3ds, ktory by mal byt’ pripraveny pre export do engine.

Model bol spracovavany podla technickych ndkresov. Podl'a vonkajsich nahladov na
model vyzera v poriadku, no po podrobnom rozbore je vel'mi chybovy a velmi hrubo
spracovany. Hlavna Cast’ budovy je spracovana dobre, no tiez vel'mi hrubo, tj. holé mury,

niekedy chybajlice Casti. Vonkajsie steny obsahuju prili§ rozmerné otvory na okna.

Obr. 23. Nahlad na pévodny model z vonku

Po skryti stropov sa objavia chybajuce podlahy.

Obr. 24. Nahlad na povodny model bez strechy
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Cast’ oznadovana ako U53 na prvom a druhom podlaZi iplne chyba.

Obr. 25. Chybajuca cast U53 v povodnom modeli

Casti budovy na seba nepasujii. Pokial prilozime jednu ¢ast’ budovy k druhej tak, aby boli

presne na svojom mieste, druhd strana bude na zlom mieste.

Obr. 26. Nespravna pozicia casti U54 v povodnom modeli

Vchod z ¢asti US1 do ¢asti US4 je mimo svojej pozicie, zatial’ ¢o vchod z ¢asti US1 do
US52 je presne na svojom mieste. Po presunuti celej Casti sa vchod na tretie medziposchodie
z Casti U51 ocitne na streche Casti U54 a zaroven prechod medzi U51 a U52 bude tak isto

mimo pozicie.
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Obr. 27. Vchod na strechu casti U54 v p6vodnom modeli

Ak sa presunu iba bloky U52 a U54 na spravne pozicie, vznikne obrovské mnozstvo chyb

v Casti US3, v ktorej aj tak polovica chyba.

Jedind moZnost’ ako to celé napravit’, je presunut’ bloky U52 a US54 na spravnu poziciu a
vietky steny v asti U53 presuvat’ postupne po jednom na spravne miesto. Dalsi problém je
v tom, ze blok U54 je prili§ nizky. Bolo treba ho preskalovat, ¢o nasledne sposobilo
problémy pri exporte do CryEngine, kde Skalované objekty robia velky problém
(problémy st opisané v sekcii 10.1.). Vyber celej casti U54 na preSkalovanie je
problematicky, je tu velké mnozstvo stien a ak sa dostani do vyberu aj Casti z US3,

vznikne eSte va¢si zmatok.

Upravenie modelu do spravnych rozmerov a pozicii zabralo vel’ké mnozstvo ¢asu a usilia,
ktoré mohlo byt spotrebované na vytvorenie viacSieho mnozstva vybavenia miestnosti a

pre zdokonalenie celého modelu.

7.1 Opravy

Velku Cast’ prace zabrala oprava jednotlivych Casti budovy, a to odstranenie niektorych
chybne vytvorenych casti a dordbanie Casti, ktoré mali byt pdvodne uz vytvorené. Tieto
upravy bolo nutné vykonat' pre funkénost’ vyslednej aplikacie a dosiahnutie potrebnej

kvality.
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7.1.1 Napasovanie Casti

Toto bol vel'mi velky problém, ktory bolo nutné vyriesit' v prvom rade. Jednotlivé Casti
US52 a U54 bolo treba napasovat’ na spravne pozicie a nasledne steny v casti U53
popresuvat’ na spravne miesta. Dalej sa preskalovala gast U54, aby rozmerovo pasovala na

cast’ US1.

7.1.2  Vnutorné steny

Vnutorné steny obsahovali otvory na dvere, no otvor bol vyhotoveny po celej vyske steny.
Bolo teda nutné dopracovat’ d’alsie asti stien, ktoré vyplnili priestor nad dverami. Dalej
bolo treba vytvorit' chybajiice podlahy v ¢asti US54 a U53 a dorobit’ prepojenie pomocou

schodov.

Obr. 29. Opravené a dorobené casti v oblasti schodov na medziposchodia
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7.1.3 Porovnania
Pre lepsiu nazornu ukazku uvediem niekol’ko prikladov prerobenych a dorobenych casti.

-
== v =

Obr. 30. Porovnanie prerobenych casti modelu. Hore pévodny, dole novy model
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Obr. 31. Porovnanie prerobenych casti v aule budovy.

Hore povodny, dole novy model

Obr. 32. Porovnanie prerobenych casti v aule budovy. Hore

povodny, dole novy model
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Obr. 33. Chybajuca cast budovy U53. Hore povodny, dole
novy model

Obr. 34. Chybajuca cast budovy U53. Hore povodny,

dole novy model
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Obr. 35. Vchod do telocvicne, stena U54. Hore povodny, dole novy model
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8 PRACAV3D

8.1 Vytvorenie modelu

V tejto Casti uvediem zakladny postup vytvarania jednoduchého modelu a to stdl s
pocitacom a monitorom. V casti 9.2 bude model otextirovany. Opis vytvdrania a
modelovania bude prebrany jednoduchSou formou, pretoze pre uplné prebratie vsetkych

dolezitych Casti programu 3ds Max by zabralo celi knihu.

8.1.1 Stol

Model je vytvoreny z primitivnych boxov, ktoré st konvertované na editable poly a
pomocou modifikatorov poly alebo vertex upravené do potrebného tvaru. Jednotlivé Casti

su na seba poukladané a nasledne sa jeden z nich vyberie a pomocou funkcie Attach sa k

nemu naviazu vSetky ostatné Casti. Stol je pripraveny na otextirovanie v Casti 8.2.1.

Obr. 36. Diely modelu stol
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ctive | [ Shaded + Edged Faces |

Obr. 37. Zlozeny model stola

8.1.2 Monitor

Monitor sa skladd z niekolkych dielov. Najskoér je vytvoreny display monitora ako
jednoduchy box s jednym segmentom na kazdej strane. Nasledne je box konvertovany na
Editable poly. Vyberie sa vrchny polygén, z ktorého vytvorime plochu displaya. Pomocou
modifikatoru Inset vytvorime mensi polygon s vhodne zvolenym odskokom od okraja
steny. Vytvoreny polygén extrudujeme do zédpornych hodndt, ¢im sa povrch vnori hlbsie
do monitora. Tym je vytvoreny zaklad displaya. K vzniknutej obrazovke sa prirobi
jednoduchy Cylinder so Siestimi hranami a zapnutym vyhladzovanim Smooth, ¢im sa
zabezpeci hladkost’ povrchu aj pri malom pocte polygonov. Dorobeny drziak a podstavec
je vytvoreny podobnym spdsobom ako display, len namiesto extrudovania sa vytvoreny
polygon presunie vyssie, ¢im vzniknu Sikmé plochy. Na konci modelovania sa vyberie Cast’
monitora a ostatné ¢asti k nej pripojime pomocou funkcie A¢tach. Monitor je pripraveny na

textury v Casti 8.2.2.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 44

Obr. 38. Postup modelovania monitora

8.1.3 Pocitac

Pocita¢ je jednoduchy box, ktory bez textury tvori obycCajny kvader. Texturovanie

prebehne v Casti 8.2.3.

Obr. 39. Model pocitaca
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8.1.4 Klavesnica

Kléavesnica je tak isto ako pocita¢ primitivny box. Otexturovanie klavesnice je v Casti

8.2.4.

8.2 Texturovanie

Dolezitou Castou pre dosiahnutie redlneho vzhladu je
spravne otexturovanie modelu. V tejto kapitole
preberiem rdzne techniky, ktoré som pouzil pre

otexturovanie vybratych ¢asti modelu.

8.2.1 Stol

Na vytvoreny stol su nanesené textiry tou najrychlejSou
formou a to systétmom Multi/Sub-object. Tento systém
spo¢iva v prideleni ID kazdej ploche. Toto ID bude
nasledne v Materidlovom editore prepojené s

vytvorenou texturou.

V materidlovom editore vytvorime material ako
Multi/Sub-object. Stol sa sklada celkovo so Siestich

materidlov, takze nastavime tento pocet. Po otvoreni

Obr. 40. Materialovy
editor v 3ds Max

vybraného materidlu sa prideli difizna textira a pokracuje sa na d’al$i material. Kazdej

textire moOZeme nastavit’ parametre, rozmery, ¢1 bude natiahnuta, alebo zrkadlena pripadne
9 b 9

alfa kanal.

Obr. 41. Postup texturovania stola
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Po aplikovani textur pre kazdu plochu je model hotovy.

Obr. 42. Otexturovany model stola

8.2.2 Monitor

Pri texturovani monitoru sa postupuje rovnako, no v miestach, kde nie je potrebna textira,
je mozné ploche iba pridelit’ farbu. Vysledny monitor je vhodny pre export do engine,

pretoze obsahuje minimum polygonov.

Obr. 43. Otexturovany model monitora
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8.2.3 Pocitaé

Pocita¢ je tak isto textirovany technikou Multi/Sub-object, ktora umozni rychle

textarovanie. Vysledny poc¢ita¢ ma minimum polygoénov a efekt je vel'mi kvalitny.

Obr. 44. Otexturovany model pocitaca

8.2.4 Klavesnica

Na klavesnicu pouzijeme rovnaku techniku.

Obr. 45. Otexturovany model klavesnice

Klavesnica ma iba jednu textiru, no kedze s klavesnicou pride do styku hra¢ len

minimdlne a nikdy nie zblizka, je kvalita dostacujuca.
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8.2.5 Komplet

'=

Obr. 46. Vyrenderovany set stola, pocitaca a klavesnice

Set stolu, pocitaca, monitoru a klavesnice bol vyrenderovany cez Mental ray renderer.

8.2.6 UVW mapping

UVW mapping spo¢iva v mapovani textur na 3D model. V praci je pouzity na objekty
poskladané z d’alSich menSich objektov. Tato technika je vyuZzitd najmd na podlahy
nachadzajice sa v modeli, kde by bolo bez pouzitia tejto techniky nutné pouzit’ vacsie

mnozstvo materidlov na kazdua cast’ podlahy zvlast’.

UVW mapping sa aktivuje pomocou modifikatoru UVW Map. Princip spociva vo
vytvoreni Gizmo pozadovaného tvaru, v mojom pripade je pouzita rovinnd plocha, teda
pouzijem tvar Gizmo box. Textura je potom premietnutd kolmo cez plochy Gizmo na

plochu objektu. Podlaha potom dostane uceleny tvar a je postacujuci jeden material.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 49

Obr. 47. V lavo podlaha bez UVW mapping, v pravo s UVW mapping

8.2.7 Unwrap UVW

Technologia Unwrap sa pouziva na jednoduché, ale aj zlozité objekty, kde je pozadovana
jedna textiira. Pomocou tejto technologie je mozné otextirovat’ aj tie najzlozitejSie objekty,
kde pozitie obycajnej techniky textirovania ako UVW maping nie je mozné. Unwrap
UVW sa pouziva napriklad aj na textirovanie postav, kde zo zlozitej hlavy je vytvorena
2D drotova textura, do ktorej je mozné nasledne vytvorit’ celu tvar a textaru aplikovat’ na

model.

V modely skoly je tato technika pouzitd na drevené zabradlia a v aule na prechod z

hlavnych schodov do Satne.

Zabradlie je vytvorené ako primitivny box s modifikatorom UVW unwrap. Po vybere

vSetkych ploch vyberieme projekciu typu box.
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Obr. 48. Model zabradlia s aktivovanym Unwrap UVW

Kliknime na Open UV editor a zobrazi [ N

sa okno s plochami boxu. Plochy este
v

Spadng: 0,02

nie su spravne zobrazené a st cez seba
navzajom poprekladané. Z ponuky
editoru  vyberieme Mapping ->

Normal mapping a zvolime funkciu

Box mapping.

Obr. 49. Okno pre vyber formy Normal mapping

Teraz mame sprdvne zobrazené a

ulozené plochy.
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Obr. 50. Editor Unwrap UVW

Dalsim krokom je vyrenderovanie tohto podkladu do obrazku, ktory bude pouzity ako

Sablona pre vytvorenie textury v nejakom 2D grafickom editore. Obrazok vyrenderujeme

pomocou menu 7ools a nasledne Render UVW Template. Zvolime vhodné rozliSenie, v

tomto pripade je to 1024x1024px a obrazok ulozime. Textira bude vytvorend v sekcii

10.1.2.
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9 PRACAV2D

Pre pracu v 2D je pouzity program Photoshop, ¢o vyplyva z obmedzenia engine, ked’ze je
nutné pouzit' format textir Crytif, pre ktory je prikladany plugin iba pre program
Photoshop 32-bit..

Verzia Photoshopu pouzitd v praci je vo verzii CSS5 a licencia je trial.

9.1 Tvorba textary

Textary, pouzit¢ v modelu skoly, su bud’ vytvorené od zakladu v programe Photoshop,
alebo st pouzit¢ z baliku textir obsiahnutych v CryEngine 3, pripadne stiahnuté z

internetovej stranky venujucej sa textaram a ich vol'nému Sireniu.

9.1.1 Textura z fotografie

Vytvorit’ textiuru z fotografie je niekedy zlozité, pretoze ju je potrebné nafotit’ v dobrych
svetelnych podmienkach a v kolmom uhle na plochu. Pripadne svetelné rozdiely na
réznych miestach fotografie sposobia opakujiice sa obrazce na modely, kde je aplikovana

textira. V modeli je pouzita aj takato textlra, a to dlazdice podlahy v Casti budovy US51.

Obr. 51. Fotograficka textura
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9.1.2 Textura od zakladu

Textura od zékladu bude vytvorena pre povrch stola, ktory sa nachadza v ucebniach. V
povodnom plane bolo pouZitie fotografickej textiry. No po mnoZeni textury k zaplneniu

celej plochy stola vznikaju nevhodné pasy, ktoré nicia cely dojem.

Obr. 52. Ukazka nevhodnej textury

Textura sa skladd z ndhodne roztrusenych tmavych a svetlych bodov na Sedej ploche. Preto

som sa rozhodol vytvorit’ tuto textiru od zakladu.

V programe Photoshop vytvorime novy obrazok o
rozmeroch 512px x 512px. Plochu vytvorime Sedou
farbou, ktort moZme aj odobrat’ z referencného
obrazka pomocou nastroja Eyedropper. Na obrazok
aplikujeme Sumovy filter Noise -> Add Noise.
Zvolime  uniformné  rozloZenie, aby sme

nezapri€inili zoskupovaniu bodov, ¢im by znova

. . oy , Ef |
vznikol efekt opakovania sa. Silu Sumu nastavime na
. . . Amount: %
20 %. Vzniknuty Sum ma vel'mi malé body oproti O

referencnej fotografii, takze vzniknutd plochu

(7) Gaussian

Distribution
|7® Uniform

roztiahneme do primeranych rozmerov. Na obrazok

Monochrormatic

aplikujeme rozmazéavaci filter Blur -> Gaussian

Blur, aby sme vyhladili ostré hrany vytvoreného Obr. 53. Pridanie Sumu

Sumu. Vysledny efekt je takmer zhodny s
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referen¢nou fotografiou. V engine, alebo v 3d modely bude vytvorend textira dostatocne

detailnd, aby nahradila povodnu fotografiu.

Obr. 54. Vysledok vytvarania textury od zakladu

9.1.3 Unwrap textira

Priklad vytvorenia Unwrap textury uvediem na objekte dreveného zabradlia, ktoré som

vytvoril v sekeii 9.2.7.

Vyrenderovani Sablonu jednotlivych ploch importujeme do programu Photoshop.
Pouzijeme vhodnu textiru dreva, v mojom pripade subor drevo.tif, ktora sa nachadza v
adresari CryEngine3/Game/Objects/FAIUS/. Tato textiru som ziskal zo stranky, ktora
zadarmo zdiel'a rozne textury [13]. Pomocou modifikatorov roztiahnutia a Skalovania tito
texturu dreva umiestnim na pozadovanu plochu. Nasledne vytvorim jednotlivé diery ako
¢ierne body v dreve a po blokoch skopirujem, az dokym nebude vyplnena celd plocha.

Obdobnym spdsobom sa vytvoria aj ostatné plochy.
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Obr. 55. Postup vytvaranie UVW textury

V objekte skoly pouzivam dve verzie tohto zabradlia a to verziu bez napisu a s ndpisom.

= e — 5 e = — 3 = —

ZAKAZ ODKLADAN] PREDMETL

HA MADLA OCHOZU

Obr. 56. Cast UVW textiry s ndpisom

Vytvoreny obrazok ulozime, a pridelime ho ako difiznu texturu k vytvorenému modelu
zabradlia, ktory sme vytvorili v Casti 9.2.7 v programe 3ds Max, a model je tymto

pripraveny na export do engine, alebo na umiestnenie do modelu skoly.
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Obr. 58. Aplikované unwrap textury na modely
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10 EXPORT DO ENGINE

V tejto sekcii bude opisany export jednotlivych casti do engine, ¢i uz sa jedna o 3D

modely, materialy alebo textlry.

10.1 Export 3D objektov

Ako vzorovy priklad exportu 3D modelu z 3ds Max do CryEngine 3 rozoberiem model
kabiny vytahu.

Exportovanie 3D modelov do CryEngine 3 je Specifické tym, Ze sa exportuji na miesto
jedného modelu dva modely. Prvy model je vizualne stvarnenie a druhy model je fyzické
proxy, ktoré nam zaobstarava kolidovanie s inymi objektmi v engine, ¢i kontakt s hraCom.
Toto proxy nemusi byt rovnaké ako vytvoreny model. Z pravidla, pokial’ sa jedna o vel'mi

zlozity model, pouzije sa low-poly model proxy, pre znizenie zdtaze na procesor.

Celkovy model nie je mozné exportovat’ veelku. Model je dobré exportovat’ po urcitych
nedelitelnych blokoch, pri ktorych je isté, Ze nebudt delitené. V programe 3ds Max je v
subore model cely full. max ulozeny celkovy model FAI UTB. V tomto sa urcité skupiny
dielov skoly zluc¢ia do skupin. Pre kazdu skupinu je vytvoreny subor, v ktorom je tato
skupina importovana. Nasledne je skupina rozdelena a zistuje sa ¢i je niektora z Casti
reskdlovana. Ak ano, moze to sposobit’ problémy, pretoze CryEngine 3 takéto modifikacie
nepozna, model exportuje v pdvodnych rozmeroch, kedy moézu vzniknit’ neCakané formy

modelu.

Vniknuté chyby mézu byt

- Nespravne rozmery

- Steny s obratenymi plochami (s obratenymi normalami)
- preblikujuce steny

- priechodné steny (nefungujuce proxy)

Preto je nutné jednotlivé Casti skontrolovat’ a zistit’ ¢i nie su Skdlované. Je to mozné urobit’
rychlim spdsobom a to v programe 3ds Max kliknit' pravym tlac¢idlom mysi na ikonu
Skalovania, kde sa zobrazi tabul'ka s percentualnym zobrazenim velkosti vybranej Casti
modelu. Nasledne sa vyberaji jednotlivé cCasti bloku a v tabulke, ak je to potrebné,

nastavuju sa hodnoty na 100 %.
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Amimation  Graph Editors Rendering Customize MAXScript
1 ] Scale Transform Type-I = ! X I 1

Ok Absolute:Local Offset:World

¥i -136,432
i -100,0

Z: -127,199

Obr. 59. Okno pre kontrolu Skalovania

Ak sa nachadzaju v bloku takéto Casti s nespravnymi rozmermi, je nutné tieto casti
prerobit’ manuédlne po vertexoch na pozadované rozmery. Tahanie ploch, ¢o by bolo
mnohokrat omnoho rychlejsie, nie je mozné vykonat. Pretoze pravdepodobne konverziou
modelu do forméatu .3ds doslo k problému, Zze pokial’ chcem tahat’ stenu, stena sa odtrhne
od modelu a vznika v modeli diera. Bud’ sa to vyriesi extrudovanim, ¢im ale vzniké d’alSie
mnozstvo polygonov, alebo vyberanim vsetkych potrebnych vertexov a ich tahanim sa
zvicsia steny. Toto vyberanie je niekedy ale zlozité z désledku vel'kého mnozstva stien a
jediny roh steny tvoria v tomto pripade 3 vertexi. Je potrebné vybrat’ ich oznacenim, no
mnohokrat sa prekryvaju aj s inymi, tak tato moznost’ je nemozna. Preto je potrebné celi

¢ast’ modelu vyhotovit’ nanovo.

V praxi som bol nuteny takto vytvorit' zhruba 80 % celkovych dielov modelu uplne

odznova.

Dal$ou mozZnostou je vytvorit' ¢ast’ bloku nanovo a ostatné, aj $kalované objekty k nemu
prichytit’ pomocou funkcie Attach. Vzniknuty model bude mat’ v engine spravne rozmery,
no obcas sa stane ze niektoré steny budi mat’ problém ktory som popisal vysSie ako
blikajuice alebo obratené steny. Mnohokrat je to teda risk, pretoze je nutné sa vratit’ naspat’

a mnoho stien opravovat’ nanovo.

10.1.1 Priprava materialu

V prvom rade si je nutné editovat’ materidly, pretoze CryEngine 3 pouZiva svoje vlastné
shadery. Pre exportovany model je vzdy nutné pouzit material typu Multi/Sub-object.
Dalej musi obsahovat’ minimalne dva materialy, a to material objektu a material proxy. V

nastaveni kazdého materidlu je nutné vybrat' typ shaderu Crytek shader. V nastaveni
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materidlu pre proxy este vyberieme volby v sekcii Physicalization -> Physicalize a

Physical proxy (NoDraw).

vytah_kabina_proxy Standard

Shader Basic Parameters

Crytek Shader -

Modes Material MNavigation

Multi/5ub-Object Basic Parameters

Set Number

D Name

I

Obr. 61. Materidl vhodny na export
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V kazdom materialy, v ktorom pouzivame texturu, je nutné pouzit’ format textary Crytif.

Texturu vo Photoshope ulozime ako format Crytif. Zobrazi sa exportovacia tabulka s

mnozstvom volieb. Podla potreby a typu textury si vyberieme pozadovani moznost’.

1024x1024 Fmt:X8RBGEES Alpha:0 ' 512%512 Mips:8 Fmt:DXT 1 Alpha:0
Mem: 4096, 0kE Mem: 170, 7kB reduce: 1 Flags: 00000300

—Preview Options

ZoomIn | W Tied |res |

Zoom Out I [~ Bilinear Filter  Mormal RGE preview mode
(no gamma correction)

—Preset (defined in rc.ini)
IDiFﬁJse_IuwQ LI Show presetinfo...

RGE Bump2Mormal  Resolution |AJ|:|ha UsedAsBump I MIP Contral

¥ Auto optimize file B o 512 512 DXT1 Preview
_ 0 x380 512 512 DxT1 _hange sorking
I Suppress engine reduce E 0 ps3 512 517 DXT1

Choose resolution. ..

Higher resolution

Lower resalution

add platfarm, ..

Delete platform

Generate Output Cancel

Obr. 62. Ukladanie Crytif formatu
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Dalej si mdézeme vybrat’ kompresiu a rozliSenie vyslednej textury, &i uz pre platformu PC,
X360, alebo PS3. Pokial’ chceme pouzivat’ aj alfa kandl, musime tito moznost’ vybrat’ v
nastaveni. Klikneme na OK a program ulozi vysledny .fif subor. Pre vznik textury je
potrebné spustit’ CryEngine 3 editor. Po spusteni vytvoreny .tif subor skopirujeme do
zlozky CryEngine3/Game/Objects/ a engine automaticky vytvori z vybranych nastaveni

.dds textlru, ktora bude pouzitd v engine.

10.1.2 Export 3d modelu

K importovanému a skontrolovanému modelu vytvorime képiu modelu a vlozime ju na
rovnaké miesto ako podvodny model. Oznac¢ime vSetky plochy objektu a nastavime im ID
totozné s ID proxy materidlu. Nasledne na proxy model nastavime modifikator UVIW
mapping. Proxy model neobsahuje Ziadne textury, no niekedy sa stane Ze model ma
nefunkény fyzikdlny model, a
tento modifikator zabezpeci
jeho funkénost’. V Casti Utilities
najdeme exportovaci plugin
engine pod nazvom
CryENGINE3 Exporter.
Oznac¢ime obidva modely a
pomocou tlacidla Add Selected
ich priddme do exportovacej
rady. Exportovany model sa

bude nachadzat’ na mieste, kde

je uloZeny subor .max a bude

Obr. 63. Exportovanie kabiny vytahu

mat’ aj rovnaky ndzov. V

pripade exportovania viacero objektov zo stboru, je mozné zaSkrtnat moznost Custom
filename a zvolit' vlastny ndzov aj miesto umiestnenia objektu. Nésledne klikneme na
Export nodes a program exportuje model. Nakoniec sa zobrazi oznamenie o uspeSnosti

alebo neuspesnosti s popisanym problémom.

Exportované objekty sa umiestiiuji v adresarovej Struktire CryEngine do zlozky

CryEngine3/Game/Objects. 'V  pripade tejto diplomovej prace je to zalozka
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CryEngine3/Game/Objects/FAI. Vsetky modely a bloky, ktoré boli importované do

CryEngine3 st v tomto adresari aj ulozené vo formate .max pre rychlu editaciu.

10.1.3 Export materialu

K exportovaniu materialu je nutné mat’ otvoreny Material editor v 3ds Max a oznaceny
pozadovany Multi/Sub-object material. Pri exportovani materialu je zaroven potrebné mat’
s 3ds Max spusteny aj editor engine. V plugine, v tom istom ako pri exportovani modelu,
klikneme na Create material a material sa exportuje do engine, kde engine ponukne
moznost’ ulozit’” material pod l'ubovolnym nazvom. Pre prehladnost’ je dobré material
nazyvat rovnakym ndzvom ako aj exportovany objekt. V materidlovom editore engine
pridelime jednotlivym materidlom textiry, ktoré su umiestnené v adresari
CryEngine3/Game/Objects/. Ak sme tieto textiry umiestnili do tohto adresara, alebo pod-
adresara, este v 3ds Max, tito ¢innost’ uz nie je d’alej nutné vykonavat’. Vytvoreny material
v engine ale nie je vZzdy zhodny ako s vytvorenym materidlom v 3ds Max, preto je treba
robit’” d’alSie upravy. Ako nastavenia farieb, ktoré sa vzdy bezpe¢ne prenesu iba Cierna a
biela, ostatné sa prenesu chybne, nastavenia roztiahnutia/stlacenia/rotacie textlr, ktoré sa

tak isto neprenasaju. Podrobnejsie nastavenia materidlov preberiem v sekcii 11.4.
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11 PRACAYV ENGINE

Editor engine sa spuSta pomocou Editor.exe nachadzajuci sa v /CryEngine3/Bin32/.
Engine obsahuje dve verzie editoru a to 32-bitovl alebo 64-bitovi. Osobne odporticam 32-
bitovu verziu kvoli jej stabilnosti oproti 64-bitovej. Toto tvrdenie potvrdzuju aj internetoveé

fora venujuce sa CryEngine 3.

Pri spusteni editoru sa zobrazuje prihlasovacie rozhranie. K spusteniu engine je nutné sa

prihlasit’. Inak sa editor nespusti. Vytvorenie konta je zdarma.

InStalédcia d’alej obsahuje subor na spustenie vytvorenej aplikacie a to Launcher.exe
nachadzajici sa v rovnakom adresari ako Editor.exe. Po spusteni je taktiez nutné sa

prihlasit’ ku kontu.

Level, ktory bol vytvoreny ako prakticka Cast’ tejto diplomovej prace, otvorime pomocou
File - Open a v zlozke instalacie engine CryEngine3/Game/Levels/UTB FAI v01 najdeme
subor UniverzitaTomaseBatiFAlLcry. Subor .cry je format levelu, ktory je postaveny na
CryEngine. Je to archiv, ktory obsahuje binarne a XML data, ktoré pouziva engine. Tieto
subory je mozné otvorit priamo v engine, alebo pomocou nejakého archivaéného

programu.

Vo vytvorenom levely sa pohybuje rovnako ako v kazdej FPS hre, a to pomocou mysi a
tlac¢idiel WSAD. V editore sa da taktiez prepnut’ priamo do hry a to pomocou klavesovej
skratky Ctrl+G. V tomto pripade sa hra spusti ako by bola spustend Cisto nanovo. Rozdiel
je v tom, Ze sa nezobrazi uvodné menu. Taktiez nie je mozné zobrazit' InGame menu, ktoré
sa v hre zobrazuje pomocou klavesy Esc, ked’ze sa na vystup z tohto médu hry spit’ do
editoru pouziva tato klavesa. Z toho dovodu som vytvoril rovnaké menu a pristupuje sa k

nemu pomocou klavesy M.

11.1 Rollup Bar

Rollup Bar je najcastejSie pouzivany nastroj v editore. V zdkladnom nastaveni sa nachadza
na pravej strane editoru. Je to miesto, kde sa pristupuje k jednotlivym entitdm a ich
parametrom, nastaveniam. Rollup Bar je rozdeleny na Styri odlisné panely, do ktorych sa

pristupuje cez ich pridelené zalozky.

Prva zalozka obsahuje objekty a ndstroje na tvorbu entit, tak isto ako obsahuje aj ich

Specifické informacie a nastavujlce dialogy.
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Druha zalozka obsahuje néstroje na tvorbu a upravu prostredia, vegetacie a nastroje pre
editaciu terénu. Cez tieto nastroje sa modifikuju parametre objektov, ktoré st momentélne

v editore otvorené.
Tretia zadloZka obsahuje nastavenia display, ¢o a ako sa mé zobrazovat'.

Stvrta zalozka obsahuje organizaciu pomocou vrstiev.

11.1.1 Vrstvy

Vytvoreny level obsahuje viacero vrstiev, bez ktorych by bola prehl'adnost’ vel'mi nizka.
Jednotlivé vrstvy sa daji vypinat a zapinat. V pripade timovej prace, méze kazdy ¢len
pracovat’ na inej vrstve.

AI - obsahuje navigaéné body a charaktery umelej [HREEUEEER

navigacie

Layers

cesta - obsahuje cestu a chodniky v okoli budovy FAI

Cinematic - Obsahuje prvky uvodnej animéacie ako

B
]

AT

B
]

kamery, animovany charakter cesta

[@ %

Cinematic

Main - obsahuje celkovu budovu bez vybavenia

B
]

Main

navi

B
]

navi - Trigers a Cast’ navigacie, ktora je potrebna pre

B
]

oblaky
okolie

chod navigicie a zobrazovanie popisu miestnosti

B
]

oblaky - oblaky v okoli

@i
GalEd

Trigre_index

okolie - budovy v okoli §koly

B
]

vybavenie

Trigers - obsahuje Trigers pre r6zne skripty v levely
Obr. 64. Vytvorené vrstvy

Trigers index -Trigers pre beh aplikdcie "Hra so

zapoctami"

vybavenie - vybavenie budovy
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11.2 Vytvorenie nového levelu

Novy level sa vytvara pomocou menu File - New. Zobrazi sa okno, v ktorom sa nastavia
parametre levelu, ako nazov, ktory je vel'mi dblezity. Vyber zlého ndzvu mdze vo finalnom
dosledku sposobit’ problém. Z tohto dovodu odporacam pouzit’ ndzov bez medzier alebo s
pouzitim podtrzitka. Nazov s medzerami je funk¢ny a engine ho povoli, no level nebude

spustitel'ny z menu Launchera.

Dal$im parametrom st rozmery levelu. Podl’a nastavenia parametru bude mat’ level tieto
rozmery:

o (128x128)x4m=512x512m

Level Mame

e (512x512)x16m=8192x8192m

e (1024 x1024) x 2m =2048 x 2048 m Jervan

Heightmap Resolution Meters Per Linit

Po vytvoreni mapy, ¢o mdze trvat’ v zavislosti

od rozmerov a od vykonnosti pocitaca
. " i . , ., Terrain Size: 2046x2048 Meters
nieckol’ko sekind alebo niekolko minut, sa
zobrazi vytvoreny level. Level je pokryty oK, Cancel

ocednom pod  ktorym sa  nachddza

neotextirovany terén. Obr. 65. Tvorba nazvu levelu

oo x|

Obr. 66. Novo vytvoreny level
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Terén sa upravuje pomocou otvorenia nastroja Terrain. V zobrazenom okne pre upravu
terénu je zobrazend celd mapa levelu. Mapu je mozné upravovat pomocou nastroju
Flatten, ktory zarovnava terén do urcitej vySky podla nastavenia, pomocou ndstroju
Rise/Lower, ktory zvySuje/znizuje terén vzdy o nastaveni hodnotu, alebo pomocou
nastroju Smooth, ktory vyhladzuje terén. Terén sa tvori pomocou Stetcu (brushes), a moze
sa malovat’ priamo na mapu, alebo v priestore rovno do levelu. Néastroj d’alej ponuka
moznosti ako nastavenie maximalnej vysky, nastavenie vysSky hladiny oceanu, alebo

vypnutie oceanu.

Untitled == x|

Obr. 67. Tvorba terénu

DalSou moznostou je nechat si terén automaticky vygenerovat, automaticky terén

vyhladit’ alebo automaticky terén zaostrit’.

Na terén sa nanasa textira pomocou nastroja _ .
Terrain exture Lighting
Texture. Po otvoreni sa zobrazi okno, kde je -

Perspective Edit Terrain Texture

mozné vidiet’ pdvodnll kockovanu texturu.
Obr. 68. lkona pre spustenie editoru

teréenu
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Material Min Height | Ma

Obr. 69. Vrstvy textur terénu

Textiru mézme nahradit’ inou kliknutim na Change Layer Texture. V S§truktire Engine
najdeme textiru vhodni na pokrytie krajiny. Pre priklad som zvolil travu, ktora sa
nachadza v game/textures/terrain/detail/grass05.dds. Po vybrani textiry ale eSte nie je
proces ukonceny, ked’ze sa tieto textiry akoby len prekryli. Podl'a potreby je mozné pridat
dal§ie vrstvy textiry. Dalej je nutné z Rollup Baru zvolit’ ponuku Terrain - Layer Painter.
Tu sa zvoli radius Stetca a vyberie sa vytvorena vrstva textiry. Moze sa d’alej navolit’ aj

zafarbenie textary, ktoré v pripade travy bude zafarbené do zelena.

Obr. 70. NandSanie textur na terén

Nasledne sa pomocou Stetca nandsa vybrand vrstva textry na povrch.
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11.3 Tvorba budovy FAI

Jednotlivé bloky z vytvoreného modelu v 3ds Max boli exportované do engine a postupne
na seba ukladané. Ked’ze je budova FAI rozsiahla, a umiestiiovanie malych blokov by
nebolo moc efektivne. Volil som vzdy vacsi blok, pri ktorom som sa snazil zachovat’
nejaku Cast’, ktora by mi jednozna¢ne urcila na aké miesto presne patri. Nie vzdy boli
exportované bloky rovnako rozmerné, preto zachovanie takejto Casti bolo dolezité, aby sa
zachovala integrita modelu. Ked’ze len malé zmensenie kazdej Casti, by mohlo na konci
sposobit’ aj metrové rozdiely. Preto skoro po kazdom vlozeni bloku nasledovala jeho
uprava Casti, ktoré neboli spravne rozmerovo uspdsobené.

o TR FAL ey - Sandibes fim

cormrmestinl use] (o Tt - |=] x|

o

Obr. 71. Zacinajuca stavba budovy

V casti U51 bolo mozné poschodia 3-8 skopirovat’ na seba, ked’Ze sa od seba prakticky
neligia. Cim odpadla ¢asovo velmi naroéna &innost’ exportu modelov do engine, kde len
celé jedno podlazie bolo vyskladané z desiatok dielov, ktoré mnohokrat bolo nutné

prerobit’ tplne od znova.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 69

Obr. 72. Stavba poschodi budovy

Celkovy model bez vybavenia s dverami a vSetkymi vytvorenymi okenicami obsahuje 857

statickych objektov.

Obr. 73. Zobrazenie zakladnych objektov budovy
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11.3.1 Tvorba vybavenia

Vybavenie budovy bolo vypracovavané podla referennych fotografii. Najskor som
vymodeloval vybavenie, ktoré sa opakuje a navstevnik Skoly s nim prichadza najcastejSie
do kontaktu. V prvom rade by to bolo mnozstvo roznych typov dveri, ¢i uz drevenych
alebo presklenych. Presklené dvere st vytvorené moduldrne a je mozné z nich zostavit’

vel'ky pocet dveri. Kazdé moduly maji navyse viacero rozmerov.

Obr. 74. Typy dveri pouzitych v budove

Vybavenie d’alej pokracuje zaplnenim chodieb stolmi a stolickami, lampami réznych

typov, hasiacimi pristrojmi, nastenkami, odpadkovymi ko$mi, radidtormi, spinac¢mi.

CemFuamivun, 6l o Augh= LL L
B Hr
%

Obr. 75. Stoly, stolicky a lampy v hale
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Stoly a stolicky v chodbach a ucebniach s vytvorené ako fyzikalne entity. Teda kazdy

takyto model méze byt prevrateny, alebo nejakym inym spdsobom moze reagovat s

c .«\%x. .38 40,78 Angle
wn

okolitym svetom.

Obr. 76. Vybavenie chodby

11.3.2 Vybavenie pomocou Decals

Pomocou Decals, mézme nazvat’ nalepky, si vybavené chodby a uc¢ebne réznym druhom
vybavenia, bez nutnosti jeho modelovania. Je to textura, ktord je navrhnutd tak, aby
zobrazovala nejaky plochy predmet. Tato sa potom umiestni I'ubovolne po objekte.
Takymto spdsobom boli vytvorené rozne objekty ako vetriace mreze, prieduchy
klimatizacie, informacné tabule, dvierka v podlahe, alebo informacny papier, ktory je
ulozeny ako .psd format a je nain mozné napisat’ 'ubovolny text a vytvorit’ tak rychlo Gplne
novy oznam. Nalepky na sklach zndzoriujucich vtakov, elektrické panely na stenach,
adresa a iné. Na jednotlivé Decals je mozné aplikovat’ d’alSie typy textar ako su bump map,

environment map a podobne. Teda takto vytvorené nalepky, mézu budit’ dojem objektov.
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Obr. 77. Ukazka pouzitia niektorych Decals

11.3.3 Vybavenie ucebni
Vybavenie ucebni zahriiuje rézne typy stolov, pocitace, monitory, klédvesnice, rézne
stolicky, spinace, odpadkové koSe, radidtory, hasiace pristroje, lampy, vzduchové

prieduchy.

ConPorsiETE G036, A7) 31,73

Obr. 78. Vybavend ucebna U51/119



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 73
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Obr. 80. Vybavena aredlova studoviia U51/218
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11.4 Materialovy editor

Materialovy editor je v CryEngin 3 dostupny pod klavesom M.

schody divadio | kecky divadio

mEEEEED

E]

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

=

=1 E]
= E

HEEEEEN

|

Obr. 81. Materialovy editor v CryEngine 3

Materialovy editor v CryEngine 3 je podobny editoru v 3ds Max. Je spracovany prehl'adne
a kazdy popis funkcie jednoznacne popisuje svoj vyznam. Po lavej strane sa nachadza
zoznam vSetkych dostupnych materidlov v engine. Samostatne vytvorené materidly st
dostupné zo stromu Objects. Pre tuto diplomovu pracu je vytvoreny adresar FAIUS, ktory
zhromazd’'uje vsSetky materidly. Tento adresar Cryengine3/Game/Objects/FAIUS

mimochodom zhromazd’uje aj vSetky objekty mnou vytvorené.

V engine je mozné pouzit’ nielen importované materialy, ale je mozné materialy vytvarat’

aj uprostred engine.

Engine obsahuje viacero shaderov. Najpouzivanejsi shader je nazvany l/lum, ktory je aj
najviac pouzity v mojej praci. Umoziluje pouzitie textar ako Diffuse, Specular, Bumpmap,
Environment, Detail, Decal, Subsurface. Taktiez umoziiuje pouzitie efektov ako Paralax

occlusion mapping, Displacement maping, alebo Tesselation.

Dal$ou vyznamnou ¢astou materidlového editoru, je pridelenie typu povrchu Surface Type.

Je mozné vybrat z viacero povrchov ako sklo, beton, alebo trava, ¢i drevo. Tieto typy
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povrchov st pouzité pri manipulacii s predmetmi ako streba zbrane. CryEngine bol
vyvinuty pre tvorbu FPS hier, kde sa pouzivaji zbrane, no v tejto aplikacii by to bolo

nevhodné a preto je tadto moznost’ zrusena.

11.4.1 Uprava importovanych materialov

Importované materidly s 3ds Max je potreba
mnohokrat upravovat. Ci uz pridelit’ spravnu
textiru, upravit' farby ¢i natiahnutie textary,

alebo nastavenia shaderov.

Pokial’ nema materidl pridelenu textdru, bude na
nom zobrazeny text, ktory upozoriiuje na
vymenu textury. Tato je treba vymenit, 1 ked’
by vymenu nepotrebovala. Ako farba steny, kde
v 3ds Max nie je nutné pridelit’ Ziadnu diftznu
textaru. Tento problém som vyriesil vytvorenim
malej textiry s alfa kandlom, ktory zariadi

neviditelnost’ textiary a potom staci vybrat

zafarbenie a objekt je zafarbeny bez pouzitia

Obr. 82. Nepridelenad textura

nejakej zlozitej textlry.

11.4.2 Vytvorenie priehadného skla

Priehl'adné sklo je mozné vytvorit' viacerymi spdsobmi, a to s pouzitim shaderu /llum a
vhodnych textar, alebo s pouzitim shaderu Glass. Shader Glass vyrobi omnoho
uveritelnejsi efekt s refrakciou svetla ako I//um, ale Illum zabezpeci niz§iu hardwarovu
naro¢nost’. Teda tam kde nebol potrebny vysokokvalitny efekt skla, tam bol pouzity shader

Hlum.

Sklo pomocou shaderu /llum je mozné vytvorit’ nasledujucim spdsobom. Ako difiizna
textlra sa vybere alfa sklo.tif, ktora ma Sedy alfa kanal, teda poloviénu priehl'adnost’. Do
Detail textiry vloZzime objects/faiu5/glass detailbump ddn.tif, ktord po zakliknuti vo
volbach shaderu vytvori jemnt nerovnost’ skla. V nastaveniach shaderu potom mozeme

pomocou Detail bumpmap scale urcovat’ silu nerovnosti. Pokial' by bola tato textdra
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pouzita ako bump map, tak sila je dand na pevno a nie je mozné ju menit. Pre odraz
vlozime do Environment mapu textures/cubemaps/forest/lighthouse cubemap cm.dds,
ktora je vytvorena ako interiér s vel'kymi presklenymi plochami, ktord sa do tohto objektu
hodi. Je mozné vytvorit’ aj vlastnu cube map (cube map slizi ako environment mapa, teda
mapa odrazu, a je mozné ju vytvorit’ po kliknuti na ikonu Create Cubemap v materialovom
editore). Vlastnd Cube Map je pouzitd iba na podlahu v ¢asti U51, v ostatnych castiach je
pouzitd len =zriedka. Rozdiel byva casto malo viditelny oproti pouzitiu
lighthouse _cubemap cm.dds. Po zaSkrtnuti Environmnent map v nastaveni shaderu sa
aktivuje odraz okolia na objekte. Dalej pre viditelnost odrazu je potrebné nastavit
Glosines na vysoku hodnotu napriklad na 200. Néasledne uZz staci iba znizit' Opacity na

nizku hodnotu okolo 30 a efekt skla je hotovy.

Obr. 83. Sklo vytvorené pomocou shaderu Illum. Viavo plna opacity=100,

vpravo =30

Pre doveryhodnejsi efekt wvyberieme typ shaderu Glass. Tento krat vloZime
glass_detailbump ddn.tif do Bump map. Zaskrtneme vol'bu Refraction map v nastaveniach
shaderu, ktora zabezpeCi ohyb svetla. Vlozime t0 istt Environment mapu ako v
predchadzajucom pripade a zadkrtneme rovnaki volbu. Dalej zaskrtneme Real-time mirror

reflection. Tento efekt v rezime DX9 nie je moZny, no odstrani neziaduce svetelné efekty
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na skle (efekt redlnych odrazov je mozny iba vo verzii DXI11). Pomocou nastaveni
Refraction Bump scale a Refraction depth scale mdézeme menit silu ohybu svetla.
Nasledne znizime Opacity na hodnotu okolo 50 a efekt skla je hotovy. Samozrejme je
vhodné vybrat’ vhodny typ povrchu a to Unbrekeable glass, pretoze by pri vol'be Glass po
viacerych kontaktoch s inymi objektmi zmizol cely panel, ked’Zze nie je vymodelovany ako

triestivy.

Obr. 84. Sklo vytvorené pomocou shaderu Glass. Vlavo refrakcia=0.322, v pravo
1.586

Vegetation

11.5 Vegetacia B

|
Vegetécia je v CryEngine 3 vel'mi efektn4 a s prvou hrou, ktora Paint Oojects

bola postavena na CryEngine2 a to Crysis ohromila cely svet.

V engine je mozné vyrobit’ luky, lesy, ¢i celé dzungle. Editor v
sebe obsahuje niekol'ko typov trav a stromov, ktoré¢ pochadzaju z

ukéazkového levelu Forest, ktory tiez obsahuje editor.

Tvorba vegetacie sa prevadza cez Rollup Bar - Terrain- 7 [RandomRotstor -
? |AlignToTerrain
? |UseTerrainColor |

Vegetation. V okienku s objektmi su vytvorené kategorie, ktoré | lonindoor T

Bending
Hideable

Obr. 85. Parametre

obsahuju objekty stromov, trav, krikov a podobne. Kazdy objekt
ma svoje parametre ako ohybnost, vel'kost, hustotu, ¢i vrha alebo ..

vegetacie
prijima tiene a podobne. Vegetacia sa aplikuje na terén

nastavenim vel'kosti $tetca, oznacenim ktoré objekty budem aplikovat’ a malovanim na
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terén. Kombinaciami rdéznych objektov a rdoznych parametrov je mozné dosiahnut
vysokokvalitny efekt. Editor obsahuje vysoko detailné stromy, ale aj nizko detailné
stromy, ktoré nijako obzvlast’ nezatazuju hardware, tzv. x-trees. V okoli budovy, kade sa
pohybuje hra¢ a ma blizky kontakt so stromami, st osadené kvalitné a ohybné stromy. V

dialke su stromy typu x-tree.

Obr. 86. Vegetacia v okoli budovy

aise 095,41 1087.43 38,57 Angle-38 © .2

Obr. 87. Typy stromov v okoli budovy

Na obrazku 87 je vidiet’ pas stromov v okoli budovy, ktoré su kvalitné, a pas stromov v
dial’ke tvoreny pomocou x-trees. Medzi tymito stromami sa nachadza prazdny pas, na

ktorom nie je nijakd vegetacia. Takychto miest sa na mape nachddza viac, no hra¢ ich
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nikdy neuvidi, pretoZe nema na ne z nijakého miesta vyhl'ad. Teda netreba robit’ to, ¢o nie
je potrebné, pretoze by to znizovalo vykonnost’ hardware.

Vegetaciu nie je nutné aplikovat’ iba ru¢ne pomocou Stetca, ale je ju mozné aplikovat’ pre
kazdu vrstvu textlry terénu zvlast. Aplikacia vegetacie potom prebehne automaticky.

Ohyb vegetacie prebieha podla nastavenia sily a smeru vetra, ktora sa nastavi v Rollup

bare v sekcii Environment.

Tvorba vegetacie v tejto praci je vyrobend pomocou referencnych fotiek a s dostupnym

balikom vegetacie v engine.

11.6 Time of Day / osvetlenie

V CryEngine 3 je vytvoreny 24 hodinovy denny rezim. To znamena, Ze sa plynulo strieda
dent a noc. Je mozné nastavit mnoho parametrov ako sfarbenie oblohy, uhol slnka, doba
zépadu, alebo vychodu, no¢na obloha a podobne. Tieto parametre sa nastavuju pomocou

dvoch néstrojov. Jednym z nich je nastroj Lighting tool.

Terrain Texture Lighting

Terrain preyi ith sun path Light Type

Predse (@) Dynamic Sun

Sun Settings

Transition {ad )
Dawn Time: Midnight Moon
Juration: 0 min &0 min
Dusk Time: Moan Midnight

Dusk Duration; 0 min 60 min

il For

Import | Export Super Sampling (terr J odusion, only with Indirect lighting)

Obr. 88. Lighting tool

Pomocou tohto néstroja mézeme menit’ smer slnka, severny a juzny pol, ¢as vychodu a
zapadu slnka. Pomocou tychto parametrov méZeme napodobnit’ redlne postavenie mapy na

planéte. Dal§im parametrom je Time of Day, ktorym sa nastavuje aktualny &as. Rychlost
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¢asu nie je staticka a je ju mozné zmenit’ v d’alSom nastroji a to je Time Of Day, do ktorého

sa pristupuje cez View - Open View Pane - Time Of Day.

Sky
HDR: dynamic power factor

HDR. contrast

HDR. blueshift

HDR. blueshift threshold .
te

Y ghtening
e e e ] 11 |55A0 amount multiplier
| n [S5A0 contrast multiplier
| 0 [Global illumination multiplier
| B [Sun color
| 11 [5un color multiplier
| 1 [5un spe

||
| 1 [Sky color multiplier i

| B [ambient ground color [

| n [Ambient ground color multipl| 1

| 1 [Ambient min height 0

| ambientmaxheight  [1 ]
E Fog

Foq color [ 152,209,254
Fog color multiplier 2

Fog color (top) 0,00

Fog color (top) multiplier 0
Global density 0.0257457
Atmosphere height 809,487
Density offset (inreality 0) |0.00499781
Ramp start 0

|Ramp end

Ramp influence
S ight

Sun intensity

Sun intensity multiplier
Mie scattering
Rayleigh scattering
Sun anisotropy factor

Horizon color
Zenith color

Star intensity
Moon color

Moon inner corona color
Moon inner corona scale
Moon outer corona color
Moon outer corona scale
E Night Sky Multiplier

=|H|=|HNE =S| Nl

Obr. 89. Okno Time Of Day

Tento nastroj umoziuje pokrocilé natavenie nielen chodu casu, ale aj vlastnosti ako je
sfarbenie oblohy, HDR efekty, globalnu iluminaciu, DOF, SSAO, parametre nocnej
oblohy, parametre slnka, parametre hmly a iné. Tieto vSetky parametre sa nastavuju
graficky v Gase, ¢im sa zaru¢i dynamickost’ efektov. Cas vo vytvorenej hre nie je
zrychleny, ale nastaveny na realne hodnoty a hra je vzdy spustend v ¢ase 14:00 hod. Tento

¢as je nastaveny skriptom.
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Obr. 90. Nocna obloha

11.7 Oblaky

Aplikacia oblakov vytvori realistickejSie zobrazenie oblohy. CryEngine 3 obsahuje viacero

foriem oblakov. Vo vytvorenej aplikacii st pouzivané Distance clouds a Cloud.

Distance clouds su ploché obrazky vzdialenych oblakov umiestnené vo velkej vyske alebo
vzdialenosti. Tieto oblaky sa nepohybuji a tvoria statické objekty vysoko na oblohe.
Vzdialené oblaky sa vytvaraju cez RollupBar - Misc - Distance clouds. Vytvorenl plochu
presunieme vysoko na oblohu, adekvatne zvdcSime a aplikujeme jej materidl z
materidlového editoru Materials - Clouds, ktory obsahuje viacero typov oblakov, no

vhodny je len niektory z Distance clouds.
Entity Properties

Pohyblivy oblak sa vytvori z ponuky Entity - Render - 15| cloudFile ... \Defaul...
, . , Bl Movement
Cloud. Vytvoreny oblak moézeme transformovat, 7 [AutoMove v True

L o , . . ., ., I |FadeDistance 100
presuvat’ a zvicSovat. MozZzeme mu pridelit’ iny material 1, |SpaceloopBox  [2000,200...
17, |Speed 1,0,0

z ponuky oblakov spominanej v predchadzajucom

. . . ‘ Obr. 91. Parametre oblaku
odseku. Tieto oblaky ponukaju d’al$iu moznost, a to je
automaticky pohyb po oblohe. V nastaveni entity sa nastavi rychlost’ pohybu ako vektor.
Oblak sa po oblohe pohybuje v jednom smere, pricom pri dosiahnuti konca nastavené¢ho
teritoria SpacelLoopBox prejde na zaciatok a cely box potom prechadza znova. Zaskrtnutim

funkcie AutoMove sa aktivuje automaticky pohyb a oblak sa sdm vznasa po oblohe.
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CeaPus=UY7.U3 UVG.20 33,40 Angls © O -UY Ziled.25
042 Profils

=l

Obr. 92. Oblak nad budovou

Environment
Tieto oblaky nevrhaju tien, preto pre dosiahnutie vacsej El _Environment
Fog
reality je pristupnd funkcia v menu Environment. Je ViewDistance 8000
, .. ) i ViewDistanceLows [ 1000
potrebné vlozit’ texturu do CloudShadowTexture, ktori LORGlobalDensmul| .o
. . e ? |UseFogColorGradis| [ False
je mozné najst’ v textures/clouds/cloud pattern.dds. Je T
., ey , , . . N |DetaillayersyiewD | 1.0
mozné si vytvorit’ aj vlastnl textiru, kde biele miesta = lEnvState |

WindVector 1,0, 0
ShowTerrainsurfac [~ True
sunShadowsMinsp| 1
sunShadowsAdditi [0

su tiene, a tmavé st miesta bez tienu. ESte zostava

nastavit’ rychlost’ pohybu oblakov, ktoru je vhodné

nastavit’ na nizke ¢islo, pretoze by sa tiei pohyboval

prilis rychlo. V mojom pripade je to hodnota 0.001.

7 |UseLayersActivatic|][ False
7 |HeightBasedAmbie||l~ True

Obr. 93. Parametre tieniov

oblakov

@ A13F ,HY 118,88 Angl=-37 6 13
049 Pr

5

Obr. 94. Tiene oblakov na teréne
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11.8 Uvodné animacie

Animacie sa v CryEngine 3 vytvaraju pomocou Track View. Je to animaény nastroj,
pomocou ktorého je mozné vytvarat filmové sekvencie, alebo ingame cut scény. Track

view je dostupny z menu editora View - Track View.

Vi Play: Koy Temcks:

ey v T— i

Obr. 95. Track View editor filmovych sekvencii

Pri vytvoreni novej sekvencie je potrebné nastavit’ parametre ako vypnutie HUD hraca,

rezim 16:9, Ci nastavenie trvania sekvencie.

Dalej je potrebné vytvorit’ Director node a Properties
. i i Sequence Name

kameru sekvencie. Tato kameru nésledne p—

pridelime ako kameru Director node. Bez : o
Autostart MoSeek [ Cut Scene

tohto pridelenia by sa v hre sice animacia Update Movie System First

zobrazila ale nie cez vytvorenu kameru. L= el e L et st

Kameru, ktord sme vytvorili modzeme Cut-Scene Toggles

) ) isable HUD Disable Player
prendsat’ v priestore a manipulovat’ s fou, | 16: Disable Sounds

Mon-Skippable

nastavit' jej rozne parametre ako DOF ¢i

Shake. Timing Out Of Range
Start Time: 0 & Once
Do sekvencie moZeme zabudovat aj EndTime: 0 Constant

animovatelné objekty. Editor engine Mo Loop

obsahuje niekol’ko animovatelnych objektov

Cancel

ako postavy ¢i lietajuci drak. Tento objekt
o ' Obr. 96. Parametre sekvencie
umiestnime do priestoru a vlozime do Track

view. Do animécie mu pridelime niektort zo zoznamu dostupnych animacii.
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V prvej sekvencii, ktord sa zobrazuje v tejto praci je animovany objekt Agent, ktory

pouziva animaciu RELAXED WALK.

Pre spustenie animacie v hre sa pouzivaju skripty. Spustenie skriptov pre animacie je

popisané v sekcii 11.9.3.

11.9 Skripty

Skriptovanie je v engine neoddelitelnou sucastou tvorby hier. Bez skriptov by hrac iba
behal bezcielne po mape. Nemohol by manipulovat’ so Ziadnymi predmetmi, vykondvat’
rozne ¢innosti. Skriptovanie v CryEngine 3 prebieha pomocou vyssieho programovacieho
jazyka Flow Graph. Do Flow Graphu sa pristupuje cez ikonu Flow Graphu, alebo cez View

- Open View Pane - Flow Graph.

Programovanie vo Flow Graphe prebieha graficky pomocou blokov, ktoré maji svoje

Specifické vstupy a vystupy a tieto sa medzi sebou prepajaju.

Obr. 97. Skript otvarania dveri

Flow Graph obsahuje vel'ké mnozstvo blokov, ktoré maji svoj Specificky ucel. Pomocou

nich je mozné prevadzat matematické operacie, logické operacie, operacie s XML
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subormi, operacie s entitami, uzivatel'ské rozhranie, umela inteligenciu, fyziku a mnohé
iné. Vicsina blokov obsahuje popis, ktory jednoznacne udava, akt ¢innost’ vykonava dany
blok.

Math

Minirnap
Misc

Al
AnimatedCharacter
Anirnations
Miszion
Module

Movernent

Camera
Crysis

Dialeg
Engine
Entity
Environment

Multiplayer
Music
MaturalPoint
FeatureTest Physics
GFx
Game

HUD

Sound
Stats
Stereo

String

Image
Input
Interpol
Inventory

System
Time
U1

i

Iterator Vec3

Kinect Vehicle
Log Video
Weapon

Logic
MaterialFX

A . . . . . . A . . A . T . . . . .
. . . . . . . . . . A . T . . . .

Kml

Obr. 98. Kategorie blokov Flow Graphu

11.9.1 Otvaranie dveri

Pre otvaranie dveri je vytvoreny kratky skript, ktory vykonava tto Cinnost. K modelu
vytvorenym dverdm je potrebné vytvorit' spina¢, ktory bude pomocou skriptu otvarat
dvere. Spina¢ Switch je dostupny z Rollup bar - Entity - Others - Switch. Model tohto
spinaca predstavuje gul'a, na ktoru aplikujeme materidl NoDraw, ¢ize bude neviditel'na.
Tato gul'u zmensime do potrebnej velkosti, ¢im ur¢ime vzdialenost’ odkial’ bude mdct” hrac

aktivovat spinac.
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Obr. 99. Switch (spinac) dveri

Skript pre dvere sa vytvori kliknutim na Create FlowGraph v nastaveni Entity. Skript bude
nasledne prideleny entite. Skripty je moZné vytvarat aj z menu Flow Graphu, no nebud
aktivne. Pretoze engine si pri Starte levelu nacitava vSetky objekty a nie Flow Graphy.

Preto je nutné skript pridelit’ priamo objektu. Vtedy je zaistené, Ze sa skript nacita.

Obr. 100. Skript pre otvorenie dveri

Skript na otvorenie dveri zacina samotnou entitou spinaca. Entita sa do grafu vlozi pravym

tla¢idlom a Add Selected Entity, z ¢oho vyplyva, Ze je mozné do grafu vlozit’ akukol'vek
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vybrani entitu. Entita Switch obsahuje rozne parametre, no pre otvaranie dveri st
najdolezitejSie TurnedOn a TurnedOff. Tieto vystupy naberaji hodnotu Boolean, ¢ize 1 a
0. Po aktivovani spinaca sa na vystupe TurnedOn objavi 1, teda je aktivovany, a tento
vystup je privedeny na blok RotateEntityTo, ktory oto¢i pridelent entitu do vybranej
pozicie za prideleny ¢as. Tento blok otac¢a konkrétne entitu kl'ucky. Po dokonceni operacie

je aktivovany blok pre otocenie dveri, a zaroven vratenie kl'ucky do povodnej polohy.

Pri deaktivovani spinaca dochadza k rotacii dveri, a taktiez je aktivované casové

oneskorenie pol sekundy, po ktorom T s
uplynuti rotuje kl'u¢ka do spodnej polohy a
po vykonani do povodnej polohy. Tymto je
zabezpecené otvaranie a zatvaranie dveri aj

s rotaciou kl'ucky.

Samozrejme, pre moznost’ rotacie kl'ucky a
dveri musi byt tento model modularny, teda
kazda Cast’ musi byt samostatna. Dvere sa
skladaju z rdmu dveri, kl'ucky, zamku a

samostatnych dveri.

11.9.2 Vytah

Skript pre pohyblivy vytah je zo vSetkych
skriptov najrozsiahlejsi. Jeho rozsiahlost’ je
spOsobend hlavne mnozZstvom poschodi,

ktoré musi vytah absolvovat.

Vytah je zlozeny z pevnej konStrukcie,
dvoch samostatnych kabin, Sestnastimi
spina¢mi a Sestnastimi pohyblivymi
dverami. Dalej obsahuje  "helpery",

pomocou ktorych zistujeme poziciu

Obr. 101. Hlavny vytah so spinacmi a

poschodia. Vo findlnom doésledku je mozné _
helpermi
tieto helpery presuntt’ kdekol'vek na mape a
vytah sa k nim dostavi. Helpery st vytvorené svetlami, ktoré maju v parametroch

poznacené Ze sa jedna o Fake light, teda o falo$né svetlo.
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Kabina vytahu obsahuje d’alSich osem spinaov pre osem poschodi. Celkovy skript je
obsiahnuty v prvom spinaci pre prvé poschodie. Tym je zarucené, ze engine nacita skript

pri Starte levelu.

Obr. 102. Prilinkované spinace na panely

Jednotlivé spinace su nalinkované (prichytené) ku kabine vytahu, aby zostali na svojom

mieste pocas pohybu kabiny.

Skript zac¢ina aktivaciou pozadovaného podlazia. Nasledne sa zisti, na akej pozicii sa
nachadza helper poschodia. Tato pozicia sa preda bloku pre presun kabiny, a tento presun
sa aktivuje. Po stlaceni tlacidla sa zmeni aj materidl kabiny, ktory je vytvoreny tak, aby
rozsvietil dané tlacidlo. Materidlov je vytvorenych osem pre kazdé podlazie a jeden pre
pokojny stav. Po zastaveni kabiny na pozadovanom podlazi sa materidl prehodi do

povodného pokojného rezimu.
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i =
Btlacidlo wytahod

Splestroyed=0  Destrayed il —

WDisable=0 Disabl=[l EntityMaterial

_

mSet
B Material=Cbjects FAIUS fvytah_kabina 4
TurnedCrll BpReset

s - - —_ al
Bpanelaitah

mpSet

e & Material=Chijects/FAILS frytah_kabinal
Bpctart A

Hstop

WOynamicllpdate=1
EhSpead=1

Obr. 103. Cast skriptu pre presun kabiny a zmeny materidlu

Dalsou potrebnou &innostou st privoldvacie tla¢idla vytahu na kazdom poschodi. Po

aktivacii tlacidla sa vytah presunie na pozadované poschodie.

entig:Switch )
ve——

spEnable=0
W Hit=0

TurnedOff il
Turnedon il

Obr. 104. Cast skriptu pre privolanie vytahu

Toto privolanie je tvorené dvoma blokmi. Prvy je entita spinaa, pomocou ktorého
aktivujeme blok pre presun entity kabiny vytahu. Znova su do tohto bloku privedené

stiradnice z helpera poschodia.

Dolezitou vecou je zabezpecenie otvarania a zatvarania dveri pri dorazeni na poschodie
vytahu kabiny. Je zabezpe€ené, Ze dvere budu zavreté a otvoria sa len vtedy, ak vytah stoji

na ich podlazi.
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Obr. 105. Cast skriptu pre zabezpecené otvdranie a zatvdranie dveri

Tento skript kontroluje pohyb a poziciu kabiny, ktory vo findlnom désledku, bud’ dvere

zablokuje, alebo ich otvori.
Pri pohybe kabiny je d’alej aktivovany aj zvuk pohybu vytahu. Zvuk sa deaktivuje po
dokonceni prestivania kabiny. Je mozné nastavit’ tu viacero parametrov ako zdroj zvuku, v

tomto pripade je to kabina, radius a silu zvuku. Zvuk pochadza z balika zvukov, ktoré su

dostupné v inStalacii engine.

Sound:PlaySound

mpEnable=1

mpSoundHame=zsounds fenvironment itranzition_tunnelitransition_tunnel_mowing _humm
B:Play

Stop

wpLoop=0

spionce=0

Exolume=0.5
erInnefadius=0.5
gvuterRadius=1

B oice=0

P layfStop[deprecated]=0

Obr. 106. Cast skriptu pre prehravanie zvuku pocas pohybu kabiny

Celkovy kod obsahuje mnoho blokov a prepojeni, ktoré ¢inia kod mélo prehl'adnym. Skript
by bolo mozné rozsirit’ o d’alSie funkcie, ako oSetrenie stlacenia viacero tlacidiel na panely
a postupné zastavovanie na poschodiach, privolanie vytahu po ceste hore/dole. Niektoré

funkcie, ktoré sa vo vytahoch zvyc€ajne nachadzaju, nie st naprogramované z dosledku
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pouzitia mapy iba pre jedného hraca, a teda nebude mozné z vnttra kabiny stlacit” tlacidlo

na privolanie vytahu a podobne.

Skript pre druhti kabinu vytahu sa skopiruje spolu s prvou kabinou. Je nutné iba
poprepisovat’ jednotlivé helpery podlazia a tlacidla podlazi tak, aby bol skript funkény aj
na druhom vyt'ahu.

Skript teda obsahuje presunutie kabin na l'ubovol'né podlazie so svetelnou signalizaciou,

zabezpeCené otvaranie a zatvaranie dveri, privolanie vytahu z l'ubovolného podlazia,

prehravanie zvuku pohybu vytahu.

Obr. 107. Celkovy skript pre kabinu ¢.1 hlavného vytahu

11.9.3 Start hry

Samotna hra zacina spustenim Gvodnych animacii, ktoré su vytvorené v sekcii 11.8. Po
ukonceni poslednej animécie sa hra¢ prenesie na uvodnu poziciu, ktora sa oznacuje ako

Spawn point. Tento bod sa umiestni na mapu levelu cez menu Rollup Bar - Entity -
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Multiplayer - Spawn point. Vytvori sa jednoduchy skript, pomocou ktoré¢ho sa po ukonceni

vSetkych animacii prenesie hra¢ na Startovnu poziciu.

Obr. 108. Startovaci skript

Skript obsahuje aj spustenie ivodnej hudby a po jej dozneni sa spusti hudba, ktora hra po

cely Cas hrania hry. Hudba pochadza z balika inStalacie engine.

-
=pdate onChangefll

entity [l

Obr. 109. Prehrdvanie hudby pocas hry

11.10 Zmena minimapy

Minimapa je zobrazena hra¢ovi na jeho HUD. Sluzi pre lepSie zorientovanie sa na mape.

Minimapa je vo vytvorenej aplikacii zhotovena pre 3 poschodia. Mapy dislokacie st
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prebrat¢ z webove] stranky
Skoly. Zékladnd minimapa sa
vytvara priamo v editore cez
RollupBar v zélozke Terrain -
Mini map. Tu je mozné nastavit’
rozliSenie a vysku snimania

povrchu. Vytvorena minimapa

je vo formate .dds. Téato

Obr. 110. Zobrazenie minimapy na HUD

minimapa ale nebola vhodna

pre tto aplikaciu, ked’Ze zachytava povrch a vnitorné priestory budovy tym nie st vidiet'.
Preto je tdto minimapa importovand do Photoshopu kde je v d’alSej vrstve importovana
dislokécia zo stranky Skolského webu. Mapa je presne nastavend na okraje budovy a
nasledne exportovana do formatu Crytif. Vytvoreni mapu je vidiet' na Obr. 111. Takto sa
vytvoria mapy aj pre ostatné podlazia. Pre prehadzovanie map pre ostatné podlazia je
vytvoreny skript (Obr. 112), ktory s pomocou Trigers zabezpeci, Ze ak sa uZivatel’ dostane
na iné poschodie, prehodi sa aj mapa. Jednotlivé Trigers su umiestnené na miestach, kadial’

moze uzivatel prechadzat’, alebo by mal moZnost’ zoskocit.

Us11a | us1120
uéena | ugebna

Usz107 Us2(108 Uszi08
labarator |  laborator Iabaratof
| FEmFEA | caoicag CADICAM

Obr. 111. Mapa prvého podlazZia
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Obr. 112. Skript pre zmenu minimapy na roznych podlaziach

Skript kontroluje ¢i uzivatel' neprechddza cez Triger. Pokial 4no, vystup z Triger sa
aktivuje, a tym sa prepne minimapa pre prislusné podlazie. Minimapa je eSte Skadlovana na
hodnotu 1,5 povodnej velkosti tak, aby bolo vidiet €o najviac z mapy, pricom bude

zachovana Citatel'nost’.

11.11 UI User Interface

UI alebo uzivatel'ské rozhranie tvori v pocitaovych hrach vel'mi doélezitt ulohu. Dokaze
uzivatelovi zobrazit' dblezité informécie na obrazovke ako hodnotu zdravia, nabojov,
mapu, alebo zobrazuje r6zne menu hry, bez ktorych by hra¢ nemohol spustit’ hru, level,

nastavit’ vlastnosti zvuku, obrazovky.

CryEngine 3 ma integrované rozhranie na tvorbu uzivatel'ského rozhrania Autoscale od
firmy Autodesk. Princip spociva v tvorbe Flash prvkov s ActionScript 2.0/3.0, ktoré

nasledne dokaze engine zobrazit’. Je teda mozné vytvorit’ uplne vlastné rozhranie alebo

menu hry.
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Editor engine méa v sebe zakomponované rozhranie a menu, ktoré bolo pouzité aj v hre
Crysis 2. Jednotlivé menu je mozné upravit, alebo vytvorit' Uplne nové s pouzitim

dostupnych prvkov.

11.11.1Hlavné menu

Pri spusteni hry sa zobrazuje hlavné menu, ktoré je volané nasledujucou procedurou, ktora
je na obrazku 113. Nastavuju sa rozne parametre display, ¢i sa moze pouzivat’ mys alebo

klavesnica, zobrazenie pozadia, alebo zobrazenie Casticovych efektov v pozadi menu.

: onkelaadBootstrapper [l
WrunloadBoctstrapper :
BreloadBootstrapper

hasCursor i

hasMauseEvents [l

haskeyEwents [l

isConzolzMaouse i

WpconzoleMaouse=0 isConsaleCursar [l

WrconsoleCursor=0 isControllerInput i

WpcontrollerInput=1 isEwentsExclusive [l

MpevertsExclusive=1 isFimedProjCepth i

mpfixedProiDepth=n0 isForceMaUnload [l
wpforceMalinload=0

B EndAction
#pDissbleAction=1
*Arg’s’=

Obr. 113. UI skript pre nastavenie a volanie hlavného menu
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Na konci skriptu sa vold pomocou bloku Ul:Action:Control skript MM Main, ktory

zobrazi jednotlivé prvky menu a ich funkcionalitu.

® Disableaction=1

wpinstancelD=-1

B Caption=@ui_GameTitle
mShowline=1
WMaxButtons=10
mpButtonkPos=-500
mpEuttonPos=0

Wy EuttonOffset=40

mpinstancelD=-1
Eprcaption=@ui_singleplayer
Eptoolip=@ui_SingleplayerTT
Epid=MM_SinglePlaver

Bpcaption=@ui_Multiplayer
aptooltip=@ui_MultiplayerTT
aid=P_MulkiPlayer

wpinstancelD=-1
Epcaption=@ui_GameSettings
rtooltip=@ui_GameSettingsTT
Bpid=MM_GameSettings

wpinstancelD=-1

& caption=@ui_Graphicsettings
Eptooltip=@ui_GraphicSettingsTT
Epid=MM_GraphicsSettings

Vytvaranie menu spoc¢iva v priddvani blokov zo sekcie
Ul-Functions-MainMenu. Je mozné pridavat’ tlacidla,
separatory, oddel'ovacie Ciary. Jednotlivé tlacidla maji
svoj vlastny id. Tento id znamend, ze po aktivacii
prvku sa spusti d’alSie menu, ktoré je vytvorené
podobnym skriptom. Jednotlivé id znamenaju vlastne
nazov, pod ktorym je skript ulozeny. Takéto volanie je
mozné len u skriptov v sekcii Ul Actions. Do polozky

caption sa vkladd nazov tlacidla a polozka tooltip

Obr. 114. Zoznam skriptov
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zobrazuje popis funkcie tlacidla. Tento popis je mozné vlozit’ priamo, alebo je mozné ho
zapisat' formou @ui_ GameSettings, kde tento nazov vyhladd v subore umiestnenom v
CryENgine3\Game\Localized\English.pak\Languages\text ui_menus.xml. Je to subor .xml,

no v editore .xm/ je necCitatelny, je skor vyrobeny na editaciu v programe Microsoft Excel.

ui_Fullscreen Fullscreen

ui_FullscreenTT Setup fullscreen mode

ui_Game Fakulta Aplikovane Informatiky FAI U5

ui GameTitle Univerzita Tomase Bati

ui_GraphicSettings Graficke nastaveni |
ui_GraphicSettingsTitle Graficke nastaveni

ui_GraphicSettingsTT Zmenit graficke nastaveni

ui_HostLan Host Server

ui_HostLanTT Host multiplayer server

Obr. 116. Ukazka casti suboru text ui_menus.xml

Ak sa zad4 do caption tlagidla niektory z ndzov v Favom stipci s prefixom @, zobrazi sa

text v pravom stlpci. Je mozné si vyrobit’ aj vlastné nazvy, a rozne mutacie jazykov.

Pokial’ sa napriklad klikne na tlacidlo s id=MM GameSettings, spusti sa skript s tymto

nazvom a zobrazi sa vytvorené menu v tomto skripte.

Pozadie, ktor¢ sa vyskytuje v tomto menu, je umiestnené v adresari
CryENgine3\Game\GameData.pak\Libs\UI\Textures\ a je ho nutné uloZzit’ vo formate .dds
pod nazvom Textures\menus startmenu background02.dds. Format .dds je mozné
vytvorit' nahranim nejakého obrazku Crytif do Struktiry engine a engine sam prevedie
kompresiu do .dds. V tomto adresari sa nachadzaju aj iné¢ pozadia, no menu je tvorené¢ v

priestore a jednotlivé obrazky st zobrazené do hibky a tvoria tym 3D prostredie.

Univerzita Tomase Bati

Fakulta Aplikovane Informatiky FAI US

Nastaveni
Nastaveni hry
Braficke nastaveni

Ivukove nastaveni

Spusti hry

Ukoneit

Obr. 117. Hlavné menu



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 98

11.11.2InGame menu

Menu v hre (InGame menu) sa aktivuje klavesou Esc. V editore takato moznost’ neexistuje,
ked’Ze pomocou klavesy Esc sa zrusi herny méd. Preto je vytvoreny kratky skript, ktory po

odchyteni klavesy M spusti InGame menu.

Toto InGame menu (herné menu) je zlozené z viacero tlacidiel ako Navigicia, ¢i Hra so

zépoctami.

Obr. 118. UI skript pre InGame menu

Jednotlivé tlacidla maja svoj id a tak mdéZu volat” d’alSie skripty pre zobrazenie inych

menu. Samozrejmostou je zaobstaranie tlacidiel Exit a Resume.
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Spustit ﬁrum
Navigace

D;sm hru

Graficke nastaveni -

Ivukave nastaven

Obr. 119. InGame menu

11.12 Navigacia

Navigécia tvori v tejto diplomovej praci hlavnu cast. Cielom prace bolo vytvorit
aplikaciu, ktord bude umozinovat volny pohyb po budove a spustenie navigacie k

I'ubovol'nej miestnosti.

Vytvorend navigacia je postavend na umelej inteligencii Al, ktord po vytvorenej
infrastrukture ndjde najkratSiu cestu k vybranej miestnosti. Miestnosti sa vyberaji z menu
hry, ktoré vytvori zoznam miestnosti s externého .xm/ suboru, ktory je umiestneny v zlozke
levelu. Takuto spolupracu s externym stborom bolo potrebné zaistit pre vytvorenie
zoznamu, ktory bude kedykol'vek upravitelny, kedZze kazdym rokom sa vymienaju

kancelarie a aj vyucujuci.

11.12.1Naplnenie zoznamu

Menu so zoznamom ucebni je vytvorené klasickym spésobom. No pre naplnenie zoznamu
bolo potrebné vytvorit' skript, ktory dokaze postupne vyberat z .xml suboru nazvy

miestnosti a pridelit’ ich tlacidlam.
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:
B=prezny pocet

Obr. 120. Ul skript pre naplnenie zoznamu miestnostami

Dokument ucebne3.xml je vytvoreny tak, ze kazdd miestnost ma svoj jednoznacny ID.

Pomocou tohto ID budu identifikovatel'né tla¢idla v menu.

Pri Starte menu Navigace sa otvori ucebne3.xml dokument, ktory je umiestneny v zlozke
levelu. Zaroven so §tartom menu sa nastartuje po¢itadlo, ktoré poéita od 0 do 177. Cislo
177 je vytvorené z maximalneho poctu miestnosti v zozname +2. Blok na zistenie
automatického poétu miestnosti nebol funkény. Cislo, ktoré ma na vystupe &itag, sa vlozi
ako ID pre ziskanie polozky zo suboru .xml. Nasledne sa zisti hodnota tejto polozky, ¢o je
vlastne nazov tlacidla, a tato sa priradi tlac¢idlu aj s ¢islom id. Zist'uje sa, ¢i bol dosiahnuty
maximalny pocet, a ak nebol, tak sa znova vola funkcia na vytvorenie tlac¢idla. Tymto sa
zvySuje aj pocitadlo, ktoré sa vzdy zvysi o jeden, ¢im sa vytvori nové tlacidlo. Ak sa
dosiahol maximdlny pocet, zrusi sa vytvaranie zoznamu a pokracuje sa na vytvorenie

tlac¢idla Resume.

wpins onEu:
onrt=:T gerilways s inzkanceIl

) Idx d wiElement=MairMenu
wpinstancelD=-1
) showe
wrhide

onlnloadBaatstrapper [
onfeloadBoatstrapper [

srunloadBoatstrapper
mpreloadBactstrapper

CnEventl mEndAction
wp Display=0 wp Dizablesction=1
) Args

Obr. 121. Osetrenie vytvorenych tlacidiel pre miestnosti
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Dalej je nutné zaobstarat’ funk&nost’ jednotlivych tlagidiel. Je vytvorena funkcia, ktora ma
aktivovany port na zopnutie vzdy a Idx je pridelend aktualna hodnota ID zo stiboru .xml.

Nasleduje uz iba skrytie menu a koniec akcie.

;ucebne>
<ucebna id="1">menza</ucebna>
Lucebna id="2">»kuchyne</ucebna>
<ucebna id="3">Telocvicna</ucebna>
<ucebna id="4">05/112 - </ucebna>
<ucebna id="5">05/113 - </ucebna>
<ucebna id="&">051/107 - Poslucharna A</ ucebna>
<ucebna id="7">051/108 - Poslucharna B</ucebna>
<ucebna id="8">051/118 - ucebna</ucebna>
<ucebna id="9">051/119 - ucebna</ucebna>

Obr. 122. Ukazka XML suboru s miestnostami

11.12.2Infrastruktura Al

Pre spravnu funk¢nost umelej inteligencie je nutné vytvorenie infrastruktiry/siete, po
ktorej sa moze Al pohybovat. Tvorba sa vykonava pomocou Rollup Baru a néstroju A7 -
AlPoint. Jednotlivé body sa rozostavia po vSetkych dostupnych plochach a poprepéjaja sa
medzi sebou tak, aby vznikla logicka siet’ bodov, po ktorych sa bude moct’ Al pohybovat’.

*

CFciz Ly BT F7]
- 0 5m G @n - "
O 'fi [Ty E: Eg?ﬂ;Fiﬂaizi ‘ﬂFN}fa

. ae

Obr. 123. Vytvorena Al logicka infrastruktura

Po vytvoreni siete je potrebné prepocitat’ umell inteligenciu pomocou menu A/ - Generate

All Al Teraz je Al pripravena pre spravnu funkcénost’.
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Obr. 124. Cast Al infrastruktiiry

11.12.3Navigacné ciele a popisy miestnosti

DalSou c¢astou navigicie je vytvorenie navigaénych cielov. Teda miest, ktoré chce
uzivatel' dosiahnut’ zvolenim urcitého tlacidla v menu navigacie. Tieto ciele su postavené

na Trigers, teda na entitach, ktoré sluzia na zistenie pritomnosti hraca v okoli Trigers.

Navigacia bola navrhnuta tak, aby sa pouZilo ¢o najmenej programovania, kedZe budova

Skoly obsahuje 175 miestnosti. Preto bolo potrebné vymysliet’ nasledujuci postup.

Jednotlivé Trigers st pomenované ¢islami, ktoré st zhodné s ID miestnosti v .xm/ siibore a

ID tlacidiel v menu navigacie. Triger I obsahuje nasledujuci skript.
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Obr. 125.Skript pre spustenie navigdcie a zobrazenie popisu miestnosti nachddzajuci sa v

kazdom navigacnom Trigers

Skript je vytvoreny tak, aby odpadla nutnost’ znovu vytvarat’ skript pre d’alsi Triger, alebo
akékol'vek prepisovanie skriptu. 7riger sa jednoducho skopiruje a engine automaticky jeho
meno zvysi o jeden. Ked’ze ma Triger rovnaké meno ako je ID v .xm/ dokumente a v menu
navigacie, moéze byt toto meno pouzité pre otvorenie dokumentu .xml. znova. Castou

skriptu je mozné vygenerovat’ popis miestnosti, ked” hra¢ prechadza cez Triger.

Obr. 126. Cast skriptu pre zobrazenie popisu miestnosti

Ostatna Cast’ skriptu slizi na prenos Al postavy na hra€ovu poziciu. Nasledne sa prilinkuje
k AI kamera a hra¢ sa pozera na postavu Al z tretej osoby. Potom sa Al posle na poziciu
vybraného Triger. Al sama vypocita najkratSiu trasu k tomuto bodu a hrac¢ si tto trasu
mdze detailne pozriet. Potom sa hra¢ prenesie na poziciu Al, a znovu sa povoli interakcia s

hra¢ovou postavou.
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Kazdym skopirovanim sa inkrementuje ndzov Triger a tym aj premenné, ktoré su v skripte
pouzité. Dolezité v procese kopirovania je zachovat’ Struktaru, ktord je vytvorend v .xml

subore.

11.13 Hra so zapoctami

V hre so zapoctami hra¢ beha po urcitych vypisanych miestach na ¢as. Ked’ prejde cez
vSetky miesta, hra sa skoncila. Hra¢ si z menu vyberie dva dostupné levely narocnosti.
Nasledne je na zaciatku hry premiestneny na SpawnPoint. Po prechode cez vchodové
dvere sa spusta Casovac. Hra¢ prechadza cez vytvorené Trigers, na ktorych st vytvorené
svetelné ndpovede. Ked’ hrac prejde cez vSetky Trigers v hocijakom poradi, ¢asovac sa
zastavi a je koniec hry. Zobrazi sa menu a hra¢ méze pokracovat’ v d’alSom levely, alebo
pokraCovat’ vo vol'nom pohybe. V hre s oSetrené moznosti spustenia navigacie pocas hry,
ktord je zakdzana a mnoho dalSich. Tymito oSetreniami st dosiahnuté zamedzenia

podvadzania pocas hry.

Druhy level obsahuje rovnaky skript, len st vytvorené d’alSie 7rigers na inych miestach.

Takymto spdsobom by bolo mozné vytvorit’ d’alSie nové levely.

Obr. 127. Skript pre Level 1 hry so zapoctami



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 105

12 POPIS APLIKACIE

Aplikécia, ktora vznikla ako prakticka cast’ tejto diplomovej prace je mnohoucelova. Moze
byt’ vyuzita ako prezentacia Skoly, ktor si moze kazdy prejst’ sam po svojom, alebo moze

sluzit’ ako navigécia pre hl'adanie miestnosti.

Aplikéciu nie je treba inStalovat’. Stiahne sa ako komprimovany balicek, ktory sa rozbali
na 'ubovol'nom mieste na pevnom disku. Program sa spusta v dvoch verziach a to bud’ 32-
bitova, alebo 64-bitova. Pre spustenie 32-bitove] verzie pouzije uzivatel stbor
Cryengine3/Bin32/Launcher.exe. ~ Pre  spustenie  64-bitovej verzie  pouzije

Cryengine3/Bin64/Launcher.exe.
Ihned’ po spusteni sa zobrazi hlavné menu. Menu obsahuje polozky:
e Hra - ponukne na vyber levely obsiahnuté v balicku

e Nastaveni hry - ponukne moznosti nastavenia hry ako citlivost mysi, ¢i invertovat’

mys
e Grafické nastaveni - umozni vyber rozliSenia hry a rezim celej obrazovky

e Zvukove nataveni - nastavenie sily zvuku a hudby

Univerzita Tomase Bati

Fakulta Aplikovane Infarmatiky FAI U5

Nastaveni
Nastaveni hry
Graficke nastaveni

Ivukove nastaveni

Spusti hru

Ukancit

Obr. 128. Hlavné menu
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Po kliknuti na Hra pontikne menu uZzivatel'ovi levely, ktoré su vytvorené v engine hry. St

to:
e [FAI - level vypracovany ako diplomova praca
e Forest - prezentatny level Crytek

Po vybere levelu FAI sa nacita vytvoreny level. Prebehnu uvodné animécie a po skonceni

animacie sa uzivatel'ovi zobrazi herné menu (/n-game menu). Menu ponikne moznosti:

Univerzita Tomase Bati

Spustit hru se zapocty
Navigace
Dpustit hru
Nastaveni
Nastaveni hry
Graficke nastaveni

Zvukove nastaveni

Ipet do hry

< Valnej pohyb

Obr. 129. InGame menu

e Spustit hru se zapocty - Spusti hru so zapo¢tami. Uzivatel’ behd cez ur¢ené miesta a

zbiera zapoCty na Cas.

e Navigace - umoziuje z akéhokol'vek miesta v budove spustit’ navigaciu k vybrane;j
miestnosti. Miestnosti su tvorené pomocou externého .xml suboru, ktory je mozné

kedykol'vek upravovat'.
e Opustit hru - Vréati sa spat’ do hlavného menu
e Volnej pohyb - Umozni vol'ne sa pohybovat’ po budove skoly.

Po vybrati moznosti Navigace sa zobrazi zoznam miestnosti v §kole, ku ktorym je mozné z

akéhokol'vek miesta v budove spustit’ navigaciu.
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47109 -
15 1/283 - Lasedaci mistnost
115 1/ 284 - Studijni oddeleni

Spushi navigaci k US4/ 118 - ucebna
‘Volnej pohyb ™ #

Obr. 130. Navigacné menu s miestnostami

Po vybrati miestnosti sa zobrazi postava navigéatora. K navigatorovi je prichytend kamera,
cez ktort sa pozera uzivatel. Po dorazeni na miesto sa kamera zrusi a uzivatel’ sa moze
znova pohybovat’.

Lumduszmiill, D8 2206, 2 SLE AU ey

C;‘fo"—\ﬂ EEiVEe BFRDL TS

Obr. 131. Navigator hladajici cestu
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12.1 Umiestnenie na Internete

Pre volné stiahnutie vyslednej aplikdcie mi bolo pridelené miesto na Skolskom serveri.

Vyslednt aplikéciu si je mozné stiahnut’ v aktualnej verzii so stranky:
www.dislokacefai.utb.cz

Na tejto adrese bola vytvorena jednoducha stranka, ktord sa sklada z tabulky, kratkym
textovym popisom, troma obrazkami a pozadim stdnky. Po kliknuti na tlacidlo
"Stahnout/Download" sa zobrazi stranka s ndvodom na inStalaciu, spustenie a minimalne
poziadavky pre beh aplikacie. Nésledne je mozné aplikéciu stiahnut’. Uvedené minimalne

poziadavky st prevzaté zo Specifikdcie CryEngine 3 na stranke vyrobcu [5].

1

FAIUS - CryEN

T oot

Download

FAIl U5 - CryEngine3 Hledite uéebnu nebo

k . ) kancelar?
Aplkace maloteni pa CryEngned umokmje volng
pobiyt po prostorich Falodty aplkovasd informatky Vitvoiend navigace umoibuje @ mem bry vybeat
Nivitewdun  usols ablédmti do vicben o Ehovalnou udebm a ut s jen stadi kouknt kudy veds
laboratéi cesta

Created by Bc. Roman Jambor € 2012

Obr. 132. Stranka pre stiahnutie vyslednej aplikacie
Minimalna konfiguracia pocitaca podl'a vyrobcu je:
o Windows XP / Vista /7
. 2 GHz - Intel Core 2 Duo / AMD Athlon 64 X2
o 2 GB RAM
o 512 MB - Nvidia 8800 GT / ATI 3850 HD
o 3,5 GB HDD

o Pripojenie na internet
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12.2 V dislach

e Budova je zlozena z 857 objektov vratane dveri a okien (vrstva Main)
e Vybavenie obsahuje 1207 objektov (vrstva Vybavenie)

e Celkovy pocet objektov nachadzajlicich sa v levely (bez vegetacie) je rovny Cislu

2971

e Pocet hodin straveny pri opravach, modelovani, textirovani, programovani je vyssi

nez 600 hodin

e Opravy a dordbanie pdvodnej diplomovej prace zabrali 50 % z celkovej prace
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ZAVER
Hlavnym ciel'om tejto diplomovej prace bolo vytvorenie real-time aplikécie v priestoroch

budovy FAI UTB. Aplikdcia mala umoznovat" volny pohyb v priestoroch budovy a

funkciu navigécie k 'ubovol'nej miestnosti.

Zéklad prace je postaveny na modely diplomovej prace "Priprava vstupnich dat pro 3D
aplikaci". Za Glohu bolo tento model upravit’ pre potreby exportu do 'ubovolného engine.
No bohuzial’ tito praca bola spracovand nahrubo a mnohokrat chybali hlavné sucasti
budovy. Pre funk¢nost’ a kvalitu vyslednej aplikdcie bolo nutné tieto Casti dorobit,
pripadne opravit’ tak, aby zodpovedali skutoCnosti. Tieto nedostatky sposobili obrovsku

stratu Casu, ktory mohol byt’ vynaloZeny na tvorbu vybavenia uc¢ebni a laboratorii.

Vysledkom prace je nielen real-time aplikécia, ale aj textirovany 3D model, z ktorého

niektoré vystupy je mozné vzhliadnut’ v prilohe €. 1, 2 a 3 tejto diplomovej prace.

Po dokonceni 3D modelu prebehol export jednotlivych blokov do vybraného engine, a to
CryEngine 3, ktory je uvolneny pre nekomercné ucely, a svojou funkcionalitou a kvalitou

vystupu je povazovany za najmodernej$i herny engine.

Vytvorend aplikacia umoziiuje vol'ny pohyb po budove FAI U5, ako aj mierne obmedzeny
pohyb v jej okoli. Aplikacia obsahuje navigaciu, pomocou ktorej je mozné zistit’ cestu k
I'ubovolnej miestnosti v budove. Navigacia je prepojena pomocou externého suboru .xml,
ktory je mozné kedykol'vek upravit’ a zmenit’ tak nazvy jednotlivych ucebni, laboratorii ¢i

kancelarii.

Dovodom vzniku tejto aplikacie je pre novych navstevnikov/Studentov pomerne zlozita
Struktira budovy a mnohokrat vyhl'adanie miestnosti moze sposobit’ vel'ké problémy. Tato
skuto¢nost’ ma inSpirovala k vytvoreniu tejto diplomovej prace. To, ze praca bude
dostupnd vsSetkym Studentom ¢i zaujemcom o Stidium prostrednictvom Skolskej

internetovej stranky ma nutila k podaniu ¢o najkvalitnejSieho vykonu.
Vytvorena aplikdcia mdze byt d’alej upravovana a mézu byt do nej importované d’alSie
modely vybaveni, ¢i implementované nové funkcie. CryEngine 3 je svojimi funkciami tak

bohaty, Ze je mozné vytvorit’ takmer ¢okol'vek.
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ZAVER V ANGLICTINE

The main objective of this thesis was to create a real-time application in areas of building
FAI UTB. Application should allow free movement within areas of the building and

navigation to any room.

The base work is based on model of thesis "Input data preparation for 3D application".
The task was to adapt this model for the needing of exporting to any engine. But
unfortunately this work has been roughly treated, and often key components has been
missed. It was necessary to finished or repaired this parts to obtain needed quality. These
deficiencies have caused great loss of time which should be spent on production

equipments of classrooms and laboratories

The result of this work is not only real-time application, but textured 3D model from which

some of the outputs can be seen in the annex No. 1, 2 and 3 of this thesis.

When the 3D model was finished, exporting of individual blocks to selected engine takes a
part. I choose CryEngine 3, which is released for non-commercial purposes and with its

functionality and output quality is considered as the most advanced game engine.

The created application allows free movement in the FAI U5 building, and limited
movement in its neighborhood. Application includes navigation, which helps to find
directions to any room in the building. Navigation is connected to an external file .xml,
that can by anytime edited and thus can change the names of individual classrooms,

laboratories and offices.

The purpose of this creation is for new visitors/students rather complex structure of the
building and many times finding of the right room can cause problems. This fact inspired
me to create this thesis. That, the work will be available to all students through the school

website has forced me to do the highest quality performance.

Application can be further adjusted and many of the models and new features implemented

to it. CryEngine 3 is with its features so rich, that it can be created almost anything.
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DirectX 9 - Sada kniznic poskytujtcich aplika¢né rozhranie

Faculty of Applied Informatics - Fakulta Aplikované Informatiky
Graphics Processing Unit - Graficky procesor

High Dynamic Range - Vysoko dynamicky rozsah

Heads-up Display - Nahlavny display v uzivatel'skom rozhrani
Personal Computer - Osobny pocita¢

Play Station 3 - Hracia konzola od firmy SONY

Screen Space Ambient Occlusion - Implementacia zatienenia okolia
Tomas Bata University - Univerzita Tomase Bati

Cartesian coordinate system in computer graphics - Kartézsky suradnicovy

systém v pocitacovej grafike
What You See Is What You Get - Co vidis to dostanes
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Extensible Markup Language - Znackovaci jazyk
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