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ABSTRAKT

Cilem této prace je podrobpopsat editor pro tvorbu 3D scén IrrEdit, ve ktedée pouzit
3D objekty vytvdené v Blenderu a otexturované v programu GIMP. titlek cast

obsahuje firucku k IrrEditu a ukazku tvorby scény v tomto editoru

Kli¢ova slova: IrrEdir, IrrLicht Engine, Blender, Gimp

ABSTRACT

The aim of my bachelor thesis is to describe thiéoedor creating 3D scenes IrrEdir,
where can be used 3D objects of Blender and tektbyethe programme GIMP. The
practical part includes a user guide for IrrEdit goreview of making the scenes in this

editor.

Keywords: IrrEdit, IrrLicht Engine, Blender, Gimp
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UvoD

Technologicky pokrok, zasahujicizna technicka od#vi od automobil az po
spotebni elektroniku, ovlikuje i vyvoj paitacovych komponerit a softwaru. Vyvoj
pocitatovych technologii je pro normalnikitovéka asi nejznateljSi. UZivatel maim dal
vySSi naroky na vykon gdace samotného diky stale vykaipsim progranim nebo
pocitatovym hrdm, kde se jedn&qulevsim o vykon grafické karty pro vyfty danych 3D

modeli.

Paiitatova trojroznérna grafika (dale jen 3D grafika) vyuziva 3D remeaci
geometrickych dat, ktera jsou uloZena ¥ifegi a pouzita pro vypéty a renderovani 2D
obrazki. 3D grafika je, pes zdanlivou nestitelnost, s 2D prostorem velmi Uzce spjata.
3D grafika se opird o velmi podobrié stejné algoritmy jako 2D vektorova grafika

v drd&ném modelu a 2D rastrova grafika ve finalnim readém vyobrazeni. [8]

Zakladem kazdé aplikace je engine. Engine je jpdédacové hry nebo programu.
N¢které firmy vyvijeji vlastni engine, jiné pouzivangine jinych firem a existuji i vain
Sitfitelné jako IrrLicht engine. Graficky engine praeujak s 3D, tak s 2D grafikou a
negastji se pouziva p vyvoji pocitacovych her. Do enginu je mozné doplnizné prvky
jako nap. modelyci arovre (levely). [7]

Existuje nespeet progrand pro tvorbu model a prostorovych scén a jejich

nasledna aplikace v konkrétnim enginu. AvSakizemi velkérady z nich neni nejlewsi

zélezitost, a proto nastupuji velaiitelnd vyvojova prosedi.

Tato prace se zabyva popisem vlastnosti editgeln@ pouZiti pro tvorbu 3D scén

IrrEdit.
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1 IRREDIT

1.1 Popis editoru

IrrEdit je volrg Sititelny realtime 3D world editor s lightmap generétn. Je pouzivan
jako editor pro hry a 3D multimedialni aplikace.lBytvofen mimojiné pro open source
Irrlicht 3D engine a niize byt upravovan a rozén pro pouziti vlastnich aplikaci. Narozdil

od Irrlicht enginu nema IrrEdit otéeny zdrojovy kdd. Od verze 0.7.1 si uzivatelé mohou

zakoupit redistribéni licenci a source licenci. Editor je psany v Ca+ompilovany ve
VisualStudio.NET 2003. [2]

S

File Edt View Tools Help
0AR HECEEEG 20 P0a@PAS S RA@E[ LY
EEEE ]
ScensGraph Explorer S|
1= roct

8 testCube

| startug skybax

Properties x Wlewport: - Fronk

Type oot Stene Nade ﬁ“r
Marme rook

Id -1 '
AmbientLight MW oo

Y —

attrbutes | Materias | Animators | User data |
Message Log
Wedcome to irEdit 1.5
Running on Tricht Engine version 1.5
Using irrklang version 1.1.3

uccessfull d script: scr -_examplz.nut

e d script: sc ._sefvwarking_directary.rut
Successfuly starked script: scrintshautostart_tocgiewineframe. nuk
Loaded plugn: pluginsiexampleGamsPlugin.dl

Ready

-

| |(add ] lrere) (5] mane selected

Obr.¢. 1 — Progtedi IrrEditu po spoudhi
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Editor také obsahuje:

Vysoce kvalitni radiosity light map generator,
» editor scén, terénu, generatastic,
» useredata editor, editor pro animatory,

* mocny opensource a volny API ptteni ,irr soubal, podporované velkou a aktivni

komunitou,
e zasuvny a skriptovaci systém pro réagani editoru,

» fadu importnich a exportnich souborovych forimat

1.1.1 Light Map generator

IrrEdit ma vestainy vlastni light map generator. Ten je u&ig pro hry se
statickou geometrii, které gebuji nehybné, ddb vypadajici osstleni. Informace o sitle
a stinu jsou jednoduSe uloZeny v tégtutak jak je to znamé ndklad z herniho enginu
Quake3.

Light map generator IrrEditu ma spoustu moznastigenerovani light map:
» Diflizni oswtleni bez stif,
» stiny (extréma rychlé),

» globalni os¥tleni (hardwaro¥ nebo softwaro¥ zaloZeny vypdet radiozity).

Moznost ,Shadows” je schopna vyjitat stiny pro sedre velké drovie béhem
n¢kolika vtefin. A ostatnimi dostupnymi moznostmi jako hi&gpd Shadow Opacity,
Subsmampling a Ambient Lightike byt podobny globalni iluminaci. Pokud to nékta
ma IrrEdit vestainy tender skutaého globalniho osteni. Toto je podobné moznosti

shadows, ale také je schopen produkovat hezkéyefakb je barva krve. [3]
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1.1.2 Podporované souborové formaty

IrrEdit maZe importovat, exportovat a zobrazovat nasled@jicmesh forméty

soubotl:

Format Import | Export

3D Studio meshes (.3ds) ANO -

Atras Wavefront Maya (.obj)  ANO -

B3D files (.b3d) ANO -

Cartography shop 4 (.csm) ANQO -

COLLADA (.xml, .dae) ANO | ANO

DeleD (.dmf) ANO -

FSRad oct (.oct) ANO -

rrlicht static meshes (.irrmesh) ANO ANO

Irrlicht scenes (.irr) ANO| ANO
Microsoft DirectX (.x) ANO -

Milkshape (.ms3d) ANO -
My3DTools 3 (.my3D) ANO -
OGRE meshes (.mesh) ANO -
Pulsar LMTools (.Imts) ANO -

Quake 3 levels (.bsp) ANQO -
Quake 2 models (.md2) ANGC -

Exportovani mesh je nezbytné, pouze kdyz je mkgeéme v IrrEditu napklad pi
generovani UV souprav pro lighmapyti Bdkazovani mesh ve seemejsou obvykle
modifikovany a nepaebuji byt exportovany do jiného formatuistvaji v poskytovaném

formatu. Nasledujici obrazky jsou podporovany eedury:
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Format Import | Export

Adobe Photoshop (.psd) ANQ -

JPEG File Interchange Format ANO -
(.ipg)

Portable Network Graphics| ANO | ANO
(.png)

Truevision Targa (.tga) ANO -

Windows Bitmap (.bmp) ANO| ANO

Zsoft Paintbrush (.pcx) ANO -

Export pro textury tady znamena, v jakych formatge editor schopen ukladat

generované light mapy. Sté&jrjako mesh nejsou textury modifikovany astavaji v

poskytovaném formatuipodkazovani ve scén

Je mozné snadno rogisimport formafi soubofi pomoci plugii. Pokud je iteba,

aby IrrEdit exportovati importoval souborovy format, ktery j€Stepodporuje, je vyhodné

kontaktovat pracovniky na www.ambiera.com a teatmft bude fidan. [3]

1.1.3 World, terrain a praticle system editor

ProtoZe byl IrrEdit vytvien jako plg vybaveny editor scén, je mozné editovat a

umis’ovat vSe patbné pro hry a multimedialni aplikace:

Terén,

casticovy systém,

animované a statické meshe,
swtla,

billboardy,

sky boxy,

uzivatelské subjekty, poskytované Plutony a dalSi.
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UmisEné subjekty jsou nazyvany uzly scén a mohou by ta&rarchicky uspadany,
jeden uzel scény fie byt rodiem druhého. Jestlize se rdgiresune, vSechnyétd ho
budou nasledovat. Tento mechanismus je &djteoro strukturovani velmi komplexnich
scén, v pipad nutnosti rozdlit Groven na sektory nebo mistnosti a ze vSetbdpEta

Vv mistnosti vytvait déti této mistnosti.

Scény jsou ulozeny do .irr soulipkteré mohou bytteny a zobrazenytpmo Irrlich
enginem API, ktery je vybaven Uplnym C++ zdrojembalicku IrrEditu a je také
k dispozici i pro #zné programovaci jazyky jako Java, Python, PerlpyRlua, C#,

VisualBasix, .NET a mnoho dalSich. [3]

1.1.4 Pluginy a skriptovani

Pokud IrrEdit neposkytuje funkce, které uZzivatelipbuje, je snadné jerigat.

IrrEdit nabizi ti mechanismy:

e C++ pluginy roz&iujici funkce IrrEditu jako pdavani uzh scén a importovani

souborovych formét
» skriptovani rozhrani API profglani novych pikazi a nastraj do editoru,

e C++ pluginy pro tvorbu hry/aplikaceshbici giimo v irrEditu pro testovani aktualni

scény.[3]

1.2 Historie IrrEditu

V této subkapitole je stiémy popis historie vyvoje editorugtns nekterych verzi az
po verzi 1.5, ktera je v soasnosti aktualni. Cely vyvoj vzal pod sva ochrahkndla

Nikolaus Gebhardt, jenz vyvijel také IrrLicht engin

Cerven 2006 - IrrEdit 0.1

Patateini vydani
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Cervenec 2006 - IrrEdit 0.2

IrrEdit je skriptovatelny. K dispozici je 17 sktgqvacich funkci, se kterymi je
mozné manipulovat té&mn se vsSim, €im editor umi pracovat. Navic obsahuje

autostartovaci skripty, které mohou byiddny do menu a panelu nastroj

Srpen 2006 - IrrEdit 0.3

» Pridana podpora .b3d; vylepSeni impoiite3ds, .obj a podporasbnych ovladacich
prvku pro XP.

* Nahled lightmapperu.

* VylepSena renderovaci rychlost.

Spren 2006 - IrrEdit 0.4

« Bulit-In light mapper nyni pléfunkeni.

Ambient barvy s¥tla je editovatelny pro celou scénu i&onovém uzlu scény.

Tutorial lightmappingu pro IrrEdit.

Moznost exportovat meshe jako COLLADA soubory.

Ligh mapped scény mohou byt ukladany éitgany.

Rijen 2006 - IrrEdit 0.5
» Lighmapper ma nyni moznost pouziti subSamplinglep8ujici kvalitu obrazu.
* VylepSen 3ds importer.
e Swtla nyni jiz nemohou pohlcovat sama sebe.
* Opravena poloZzka ,toggle debugdata of all lights®.

» VylepSeno barveniipvybéru a vylepSena modifikace nastroj
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e IrrKlang je z&lerén do IrrEditu. V dob vzniku této verze programu tocéto
piinos gedevsim v oblastifphravani zvukovych a streamovanych sotibgifmo

v editoru.
Duben 2007 - IrrEdit 0.7
* Moznost editovat uzly terénu sceny.
» Podpora binarnich plugirk existujicim skripim.

» Kompatibilita s IrrLichtem 1.3.

Zari 2007 - IrrEdit 1.4 alpha
» VSechny verze IrrEditu byly upraveny na odpoviddyidicht verze.
» Kompatibilita s Irrlichtem 1.4 alpha.
» Opravena chyba s light mapperem.
* IrrKlang 1.0 vyuZzivan jako zvukovy engine.

» Okno lightmapperu mé rolovaci listy.

Cerven 2008 - IrrEdit 1.4.1
» Kompatibilita s Irrlichtem 1.4.1.
* IrrKlang 1.0.4 vyuZit jako zvukovy engine.

» Opraveno #kolik dalSich menSich chyb.

Zari 2008 - IrrEdit 1.4.2
e Kompatibilita s Irrlichtem 1.4.1.
* IrrKlang 1.1.0 je pouZit jako zvukovy engine.
* Nyni je moZno zrénit hodnoty ZFar kamery dialogového okna.

e IrrEdit nyni pracuje s managerem Vista Aero wind@iive se nezobrazovaly

spravre textury oken).



UTB ve Zlinég, Fakulta aplikované informatiky, 2009 18

Leden 2009 - IrrEdit 1.5
e Kompatibilita s Irrlichtem 1.5.
* Nyni se pouziva IrrKlang jako zvukovy engine.
» Pridana moznost exportovat jako STL a OBJ soubor.

* P¥idan leader STL a LWO.

1.3 Popis rozhrani

Nasledujici kapitola ze zafifuje na popis rozhrani, funkci a ovladani IrrEdito p
tvorbu 3D scén. Po spuési se objevi hlavni okno obsahujici menu batkotik list

S nastroji a sk oken plnicichiizné funkce. [4]

1.3.1 Zobrazovaci pole

Z&kladem je zobrazovaci pole perspektivy nachdzegcuprosed, kde uZivatel
vidi vytvoreny virtualni set. lhned po spushi editoru se v tomto misnachazi testovaci
krabice a SkyBox. Editor obsahuje krémakladniho zobrazovaciho pole i pole horniho a
piedniho pohledu. Tyto tzv. Viewporty se nachazejiavp. Hlavni zobrazeni lze také
meénit pomoci klaves F1-F4 mezi perspektivou, hornpiednim a pohledem zleva. Nebo

také pomoci ikon na hlavni l&t[4]

Obr.¢. 2 — Z&kladni zobrazovaci poleiddavnymi zobrazovacimi poli
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1.3.2 SceneGraph Explorer

Jedna se o uspidany pohled na vSechny grafické &mti tvaené scény. Kéové
je, ze Kkliknutim na polozku v tomtogmkumniku se vybira polozka ve zobrazovacim poli,
kterd je zvyrazéna zelenym ohradénim. Dvouklikem na objekt prébne vycentrovani
tohoto objektu v zobrazovacim poli. Tato vlastnesvelmi uzit€na @i hledani ve wtsi
Scer. [4]

SceneGraph Explorer b
[C3) root

. testCube

g startup skybox

Obr.¢. 3 — Zobrazeni SceneGraph Exploreru

1.3.3 Properties

Properties, neboli vlastnosti, se nachadnt pod SceneGraph Explorerem a

umoziuje upravovat detaily jednotlivych dzscény. [4]

Type oot Scene Mode
Marme root

Id -1

AmbientLight B oo

Attributes |Materials Animators | User data
Obr.¢. 4 — Okno s vlastnostmi
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1.3.4 Light Mapping

Zde jsou umishy detaily os¥tleni uzivané ve scénToto okno neni standain
zobrazené, je vSak velmi uziteé si ho pidat pomoci ikony liSty s nazvem ,Show

Lightmapper Window" . [4]

Light Mapping *
-

Mode: Shadows -
Texture size:
Mapping resolution: 0.0005
Shadow opacity: 0.8 L
Subsampling:
Color Bleeding:
Use ambient light: ] E
[ Al ] [ Selection ] il

Obr.¢. 5 — Okno pro upravy light map

1.3.5 Message Log

V levém dolnim rohu je vypis zprav. Na prvnifddku Ize vidt, jakou verzi
IrrEditu uzivatel pouziva. Na dalSich se nachazipsoovana verze IrrLichtu Enginu a

pouzita verze irrKlangu. [4]

Message Log

Welcome to irrEdit 1.5

Running on Irrlicht Engine wersion 1.5

Using irrklang version 1.1.3

Successfully started script: scriptsautostart_example.nut
Successfully started script: scripts\autostart_setworking_directory.nut
Successfully started script: scripts‘\autostart_togglewireframe.nut
Loaded plugin: pluginsexampleGameFlugin.dll

m

Obr.¢. 6 — Message log

1.3.6 Textury

V tomto prostoru Ize vigt textury, které mize uzZivatel pouzivat. DalSi se mohou

piidat pomoci tlaitka ,add”. [4]

[add ] [onel(](=] none selected

[Textu

Obr.¢. 7 — Vyker textur
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1.3.7 Window managment

VSechna okna zobrazena v IrrEditu majéitlea pro uzaieni. VSechna lze z&v az
na hlavni zobrazovaci poleti®ani dalSich oken umagje ikona na hlavni ligta nebo pod

zalozkou View hlavniho menu. [4]

1.4 Z&kladni operace

i pEceac 240 e ad@Pe . cROAL LD
([FHEE@: » = mE

Obr.¢. 8 — Zakladni lista s nastroji

1.4.1 Tvarova manipulace

U vloZenych objekt Ize vedle vyminy textur ngnit i jejich tvar. Po ozngeni
piislusného objektu stakliknout na ikonu ,Scale Object* (nebo klavesa & pomoci

barevnych ,rukojeti* mnit tvar ozngeného objektu. [4]

1.4.2 Orientace a posun objeké

Objektem se pohybuje pomoci nastroje ,Move objékivesa W), jehoz ikona se
nachazi na hlavni li&t Rotace se provadi pomoci ,Rotate Object* (klaviesaPodob#

jako u tvarové manipulace se &my provadji pomoci barevnych ,rukojeti®. [4]

1.4.3 Textury

Vymeéna textury je velmi jednoducha. Staznait objekt, u kterého se ma textura
zmenit, a v sekci ,Textures” se dvojklikem zvoli terd,l jez ma nahradit tu stavajici.

Zmeéna se projevi okamit[4]

1.4.4 Kamera

Do scény lze vlozit kameru, jejiz typ seregni v Properties v zaloZzce Animators,
kde jsou na vy#r kamera Maya a kamera typu FPS (First Person 8Hodtaké Ize pouzit

dalSich animénich vlastnosti, n&gklad rotaci atd.
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1.4.5 Césticovy systém

U tohoto systému Ize &nit velikost prostoru, ve kterém budoastice emitované.

Je mozno takeé #émit jednotlivé textury, icemz kombinovat Ize akyii.

1.4.6 Billboard

Jedna se o 2D objekty, které jsou vloZené v praséovzdy smsiuji normalou do

kamery. Je mozné je pouZzit jako model prétlsvatd.

1.4.7 Terén

Terén umo#iuje zobrazovani velkych modelkrajiny. Tvai se na zaklad

informaci ziskanych z vySkové mapy.

1.4.8 Model

IrrEdit implementoval dva zakladni objekty, a todinli a kouli. DalSi objekty Ize
piidat pomoci ikony ,Mesh®. V kapitole 1.1.2 je vyp®edporovanych format [4]

1.4.9 Animovany model

VSechny podporované formaty z kapitoly 1.1.2 moloyti pouZity pro vioZzeni

animovaneho objektu, z&gqupokladu, Ze dany format animace podporuje.

1.4.10 OctTree

jde o datovou strukturu pro hledani rozsahu a lekiEcdimenzionalnich bad

Prostor je dekomponovan na 8 subprastor

1.4.11 Wireframe

Pomoci tohoto tkitka Ize gepinat mezi normélnim pohledem a ,dratovou

konstrukci.”
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1.4.12 Light mapping

Slouzi k propeitani setel jednotlivych uzk scén, nebo i vSech najednou. Do scény
se s¥tla pridavaji ges ikonu ,Light“. V sekci properties Izeamit radius, barvu sitla a
dalSi vlastnosti. V sekci Light Mapping se pomdaéitka ,Selection” propgitaji swtla

pro ozng&eny uzel scény. Pomoci ,All* se profitaji pro vSechny uzly najednou. [5]
Nize jsou uvedeny #&nitelné parametry hodnot light mapped:

* Mode: Vybira stiny, rozptylen€i globalni os¥tleni. To velmi ovlivni rychlost
vypocta light map, ale také zvySi jejich kvalitu.

» Texture size VysSSi rozliSeni textur zvySi rozliSeni také pightmapy. Vysledkem

light map.

* Mapping resolution: Specifikuje porir mapovani mezi obecnymi s@anicemi a
soudadnicemi textur light map. &Si pozornost jeftba ¥novat regulovani této
hodnoty. VySSi hodnota zvySi rozliSeni mapovarg, také z¥tSi pozadavek na

pocet textur light map.

 Shadow opacity Tato volba je pouzivana pouze tehdy, pokud je a@em
~Shadow" mode. Udava miru {lednosti stinu. Nastaveni této hodnoty na 1.0
ucini stin 100% nepihledny a hodnota 0.0 poskytne opaefekt.

e Subsampling ZvySuje preciznost snimku prafiem vice nez jednoho vzorku na
texel. To ma za néasledek rgpad presrjsi ohrankeni stim. Ctyfikrat

subsampling zabergyiikrat vicecasu na propget vysledku.

e Color Bleeding Je pouzit pouze v modu ,global illumination®. $gdkuje barvy

rozptylenych textur, které bydty byt brany v Gvahu pro ostleni. Aktivuje se pro

viv s

* Use ambient light Tato moznost nastavi agleni okoli do uzlu kenové zakladni

scény.[5]
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Je zde také moznost Zmt format uloZenych light map na .png nebo .bmp:

| Engine | Light Mapper | Warking Directory | view |

Texture format when writing lightmaps: | png T |
Lightmap packing and optimization: |None - |

Hardware accelerated global ilumination: ]

Radiosity Sample Rate: &4 - |
Polygons bigger than a lightmap: Iset vertex colors only VJ
Polygons smaller than one texel: Iset vertex colors only vJ

Obr.¢. 9 — Znena forméatu light mapy

1.4.13 ProhliZzeni vysledki

Vysledna scéna setie prohlizet jiz imo v editoru, a to pomoci ikony listy ,Start
Plugin®. [4]

1.4.14 Skriptovani

Jazyk pouzity pro skriptovani se nazyva Squirrel. ppdobny programovacim
jazykim C, C++ nebo Java. Squirrel je objekiarientovany programovaci jazyk, oproti
vySe zmhovanym je dynandi¢jSi. Chybové hlasky a texty psanéigkpzem ,print* jsou
zobrazeny v ok# ,,3D Engine Log“. Pro fidani menu nebo poloZzky panelu se vytvo

samospustitelny skript a registruje se ve funkiodjmenu nebo ikona nastroje. [6]

Podprogramy souvisejici s editorem:

» editorAddSceneNode Vytvaii novy uzel scény. Aplikuje defaultni nastaveni

editoru.
» editorFocusPosition Zamétuje kamery na zadanou pozici.

» editorGetFileNameFromDialog Zobrazuje selection dialog vyzivajici uZzivatele
k ozn&eni souboru. Vraci nazev souboru a nebo prazdirygspokud neni nic

oznaeného
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» editorGetSelectedSceneNodé/raci oznéeny uzel scény nebo 0 pokud neni nic

ozn&eno.
» editorGetSelectedTexture Vraci ozné&enou texturu z okna texture manager.
e editorUpdateAllWindows: Updatuje vSechna okna editoru.
» editorRegisterMenuEntry: Registruje novy vstup menu pod ,Tools".
» editorRegisterToobarEntry: Registruje novy vstup panelu nastroj
» editorSetSelectedSceneNod&lastavuje a ozrtaje uzel sceny.

Podprogramy souvisejici s Irrlicht enginem:

irrAddSceneNode Vytvaii novy uzel scény.

* irrGetChildSceneNode Vraci di& rodicovského uzlu scény.
» irrGetRootSceneNode Vraci kaenovy uzel sceny.

* irrGetSceneNodeChildCount Vrati patet dti uzlu scény.

* irrGetSceneNodeFromName Prohledava scene graph uzlu scény se zadanym

jménem.
* irrGetSceneNodeMaterialCount Vraci mnoZstvi materialuzlu sceny.
» irrGetSceneNodeMaterialProperty. Vraci vlastnost materidlu uzlu scény.
» irrGetSceneNodeProperty Ziska hodnotu vlastnosti uzlu scéeny.
* irrGetSceneNodeType Vraci typ uzlu scény.
* irrLoadTexture : Na‘te texturu do cache textury.
* irrRemoveSceneNodeOdstrani uzel scény. Nefunguje prdadwmovy uzel.
» irrSetSceneNodeMaterialProperty Vraci vlastnosti materialu uzlu scény.
» irrSetSceneNodeProperty Nastavuje hodnotu uzlu scény.
» irrSetWorkingDirectory : Méni pracovni adresa
* irrPlayMusic : Pfehrava streamovanou hudhieg vnitni zvukovy engine.

* irrPlaySound: Prehrava streamované zvukkep vnitni zvukovy engine.
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Ostatni podprogramy:
» vector3d: Tiida pro drzeniif koordinafi.

» Standard Library : Standartni knihovna Squirrelu.

Ostatni podprogramy jsou ve standardni knikdsquirrelu:

Math: abs(x); acos(x); asin(x); atan(x); atan2(x, y&il&); cos(x); exp(x); fabs(x);
floor(x); log(x); logl0(x); pow(x, y); rand(); sirf; sqrt(x); srand(seed); tan(x); PI
RAND_MAX[6]

System: clock(); date([time], [format]); getenv(varaname); remove(path);

rename(oldname, newname); system(cmd); time();[6]

Strings: format(formatstr, ...); Istrip(str); regexp(patigrrstrip(str); split(str, separators);

strip(str); capture(str, [start]); match(str); sddstr, [start]);[6]

Blob: dofile(path, [raiseerror]); loadfile(path, [raisem]); writeclosuretofile(destpath,
closure); eos(); flush(); len(); readblob(size)ads(type); seek(seek, [origin]); tell();
writeblob(blob); writen(n, type);[6]

I/O: dofile(path, [raiseerror]); loadfile(path, [raisem]); writeclosuretofile(destpath,

closure);[6]
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. PRAKTICKA CAST
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2 TVORBA SCENY POMOCI IRREDITU

Tato kapitola se zabyva tvorbou scény pomoci IttEdPro demonstraci moznosti
IrrEditu byla vybrana scéna vesmiru. Vedle pouhitgostufi je zde také stiné popsana
tvorba pouzitych modeéla textur. Mlezit4 informace je, Ze v IrrEditu neni moznéitvo
modely (kron&¢ krychle a koule), proto byly modely vytkeny v programu Blender a
textury v programu GIMP.

2.1 Zaklad scény

Z&kladem kazdé sceény IrrEditu je Skybox. Jedna peostor, ve kterém Ize danou
scénu tvat a upravovat. Zobrazenaiibka reprezentuje pomysiny horizontalnfest
scény, dikwemuz je usnadma orientace. Parametry pro Upravu zakladniho asdhsou
umisgny v Tools -> Options -> View. Tyto parametry lz&nmi i v pribéhu tvorby scény.
Pokud je patba pomysinou hranici scény raShebo omezit, sta zmenit hodnotu Grid
segment count a distance. &mu hodnoty Camera ZFar se upravuje viditelnoshlgstt)

kamery v editoru.

Engine || Light Mapper | Working Directory | Yiew

Backaround calar: [I]

(arid is kransparent:
aarid segment count; 250

aarid segment diskance: | 10.000000

arid color: [I]

Camera ZFar value: 3000, 00aoo0

ik ] [ Cancel

Obr.¢g. 10 — Zakladni nastaveni rozhrani

Pomoci importovani se &igaji rizné statické a dynamické modely nebo terériliKv

piehlednosti je vhodné si pojmenovavat jednotlivé elpds\étla, terény a jiné néalezitosti.
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SceneGraph Explorer 4 Properties X
=) root Type SkyBiox
Bl Id & Positions
Mame Wesmir
Id -1
Position 0.000000, 0,000000, 0,
Rakation 0.000000, 0.000000, 4,
Scale 1,000000, 1.000000, 1,
B General Flags
visible
AutomaticCulling false
DebugDatavisible OfFF
IsDebugChbject O

Attribukes | Materials | Animators | User data

Obr.¢. 11 — Zngna ndzvu SkyBoxu

Pridané textury neni mozné pojmenovavitnw v editoru, proto je lepsi tot@init

pii ukladani vytvéenych textur.

2.1.1 Vytvoreni slunce a mlhovin

K vytvoreni viditelného Slunce, které vyzge swtlo sestavené scény, je pelta
vlozit swtlo samotné pomoci ikony hlavni liSty Light. Tote¢8o je reprezentované

Zarovkou, takZze neodpovida pettam pro tvorbu dané scény.

Obr.¢g. 12 — Vlozené sitlo

Proto se v sekci Properties->Attributes nastavbug®ataVisible z hodnoty Full
na Off. Nasled&a se fida do scény Billboard pomoci ikony ,Billboard” kia [iSty.
Oznaeny Billboard se otexturuje pomoci kliknuti na text particlewthite.omp, ktera byla
piidana v ok Textures. Poté je sloan se sstlem. Slodeni se provede ozéenim
Billboardu v SceneGraph Exploreru a jelfegunem na stlo (Light). Hodnoty Billboardu

se fenastavi, jak je vigt na nasledujicim obrazku.



UTB ve Zlinég, Fakulta aplikované informatiky, 2009 30

Sceneiraph Explorer X
=y roat ; ™1
 startup skybios matesial# 171 v
= (Light}
¢ B (Bilboard) 2 = = =
Type Billboard
E Id & Positions B Type & Colors o
Mame Type krans_add
1d -1 Ambient [ (z55,255,255)
Position 0,000000, 0,000000, 0, Diffse [ ] (zc5,255,255)
£l £
Ratation 0.000000, 0,000000, 0, Erissive - (0,0,00 )
=0
Scale 1.000000, 1.000004, 1. Specular [ ] (z=5,255,255)
B General Flags B Textures & Parameters
Wisible Shininess ]
AutamaticCuling bz Parami ]
DebugDatavisible | Off Faramz 0
IsDebugChject L Texturel kextures/fxlsprices/
B Mode specific Texkure?
Wiidkby al . hd
Height 50 Atkributes  Materials | Animators I ser data I
Shade_Top |:| (255,255, 255)
Shade_Daown [ ] (255,255,255
Attributes IMateriaIs I #nirnator s I User data I

Obr.¢&. 13 — Nastaveni Billboardu

Po €chto ukonech se &tlo a Billboard umisti na jedno misto. V sekci Attrites se
nastavi pozice (Position) na 0,0,0. Vysledkem jlsykteré se ,schovad“ v tomto
vytvoieném Billboardu na pozici 0,0,0. (Pro lepSiakeni bylo gidano jest jedno

swtlo.)

Obr.¢. 14 — Hotové Slunce



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2009 31

Této vlastnosti Billboardu bylo vyuZzito ifipvytvéareni jednotlivych milhovin.
Vhodné obrazky milhovin byly nalezeny pomoci Googleagiklad na strance
http://www.dl-digital.com/astrophoto/Nebula-homenhtPoté jiz stélo aplikovat postup,

ktery byl proveden u vytiéni Slunce s tim rozdilem, Ze nebyloipbti pouZiti sétla.

Obr.¢. 15 — Vytvaena mlhovina scény

2.2 Tvorba modehi scény

Jak bylo zminno dive, IrrEdit neumoituje tvorbu 3D objekt. Proto byl pro tento
Gcel pouzit program Blender - open source softwape3® modelovani, animaci, tvorbu

her, rendering, ighravani a mnoho dalSich. [1]

Jelikoz se tato prace nezabyva programem Blenders ppvorby modéi je striény a

ukazuje pouze hlavni kroky &ipadné obtiZeipjejich tvorbs.
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2.2.1 Modelovani objekti

Pti modelovani je dlezité mit na pa#ti, jak detailni objekty je poeba vytvdit.

Cim detail#jsi, tim narengjsi jsou pro vykreslovani. Také jejich fyzickéepaseni je

vzhledem k jejich velikosti sloZjfSi.

VSechny modely jsou nizkopolygonové a byly vyemy zakladnimi modelovacimi
technikami. Planety byly vytweny @gimo ze zakladni koule, kterou Blender ma jiz
implementovanou, pouze stim rozdilem, Ze jpjim vytva&eni byly zvySeny detaily

modelu.

Edit b Curve P Cube Segments: 150

Select ¥ Surface »  Circle 4 Rings: 125 POk
Transform » heta » 4 Radius: 2.00

Chject » Text Icosphere

Obr.¢&. 16 — Vlozeni koule v Blenderu a nastaveni détail

Prstence Saturnu a Uranu byly naslegtvoreny ze dvou sousdnych kruZnic a
prostor mezi nimi byl vyplén plochou. Objekt planety a prstence nebyl spog@ramady,

a to z divodu snadgsiho texturovani.

8 Blender:Render.
Fra:| Ve:18802 Fa:18750 Lact Mem:d4.00M (9.24M) Tme:00:01.78 Fra:] Wei2436 Fa:dB00 Lacl Mem:2 43M (929 M) Time:00:00 62

Obr.¢. 17 — Model planety a prstence
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Vesmirna stanice byla vyteaa ze zakladnich Utviajako je valec, koulestverec
a krychle. Valce poslouzily jako hlavni trup. Pormfimkce Scale doSlo k natazeni objekt
podle osy, ktera byla zvolena (x,y nebo z). Zaoh#rasti trupu byly vytvéeny z koule,
ktera byla z jedné polovinyfezana. To bylo provedeno pomoci funkce BordelTdibly

které se oznaly vertexy ke smazani a pomoci klavesy x nebdogil nasleds smazany.

Obr.¢. 18 — GQezana koule

Poté krajni vertexydhto kouli byly spojeny a vypémy plochou pomoci Shit+F.

Obr.¢. 19 — Vysledna zaoblergast trupu
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DalStast stanice jako zp#avaci ramy nebo solarni panely byly witeoy pomoci
techniky extrudectverce nebo krychle a samotnym spojovanim vért@k jiz bylo
popsano. Bdavné moduly vznikly z valce a jeho naslednym wkvanim a smazanim

nékterych vertex.

Obr.¢. 20 — Ridavny modul
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Obr.¢. 21 — Vysledny model stanice

Dale byly vymodelovany asteroidy, zerith byly vytvdeny pole¢i asteroidové
pasy. Bylo toho docileno pomoci deformace objeldulé, @i niz dochazelo k posunuti

jednotlivych vertex a také skupinek vertéx

Obr.¢. 22 — Model asteroidu

Nasledovalo exportovani modedo formatu, ktery IrrEdit podporuje. Jedna z

moznosti jak vyexportovat dany neotexturovany mgel@lomoci skriptu do formétu .b3d,
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u nejno¥jSi verze tohoto skriptu se dany export néidgroto bylo zvoleno fime

vyexportovani do .3ds formatu.

Nastal totiz problém s exportovanim madelBlenderu do IrrEditu, nelsdrrEdit
nepodporuje soubory typu .blendii Pokusu o vyexportovani napdo formatu .obj se
dany model zobrazil pouze z jedt@rtiny ¢i poloviny. | gles UspsSné exportovani do
formatu .3ds se netllb vyexportovat dané objekty i s jejich texturamiaximalr jenom

s barevnym odstinem dané textury.

2.2.2 Texturovani objekta

Je to technika, ktera umindje dodat realisticky vzhled virtualnimu trojrozmému
modelu tak, Ze se ¢&ir barva a fipadré dalSi optické vlastnosti povrchu modelu.[9].

Textury nebo jejich podklady byly ziskanytznych zdroj na internetu, zvlastslozigjsi
mapy planet, jako je Zein

Pro nazornou ukazku byla zvolena tvorba texturyogmamu GIMP verze 2.2.17
sceskou lokalizaci pro model asteroidu.cd® se Upld od nuly, tudiz od prazdné bile
plochy. Nejprve bylo nutno vyt¥i novy kanal v sekci Kanaly. Poté pomoci utilitytiy -
> Vykresleni -> Mraky ->Pevny $um byly nastavenyailg z 1 na 15Cim vy3i hodnota

detailu, tim byla ziskandenitéjSi kresba vysledné textury.

Po vypnuti viditelnosti tohoto kanélu byla zvolemestva pozadi. Naslednse
pieSlo na nastaveni &elnych efeki pomoci Filtry -> Efekty se stlem -> Swtelné
efekty, kde v zaloZzce Mapa vyvySeni bylo povolenmpovani vyvyseni“ a jako ,obrazek
vyvyseni“ byl n&ten jiz dive vytvareny kanal. Nakonec bylo geba nastavit tyto

hodnoty:
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* Swételne efekty

| yalby | st | M

aterial | Mapa wywyEeni | Maponani prnsthdl'i

¥lastnosti materialu

ZaFici:

Leskniouci s J (0,00

[ kovows

Povalit mapovani vweSeni:

LeskEny; \) !2; 10 o

Qlos 2
e
Jasny: . EEI,4|3|

.L.

IA

¢ ©

| wolby | Swstlo | Material | Mapa wyvSeni |Map|:|vé|n|' prostiedi |

Chrazek wwwyEeni: [Bez nazvu-1/Burmp map kamene-3 | = ]

Kfivka: [Lineérni

=)

Maximalni wwska: | 0,08

[ | |
| valby I Svetlo | Material | Mapa wyviSeni | Mapovani prostfedi |

Mastaweni swEtla

|§Svétlu:u 1 | » | Poloha St
Tvp: [Sméruvé [ v] b | 0 | 5 I-D,S.‘-“ |$
Barwva: ¥ |-Lo0 L .-0;43 :
Interzita: |1,00 |¢ z | | z |_1_Jl:u:| I:
Obr.¢. 23 — Nastaveni hodnot&elnych efeki
SlozitjSi textury planet, byly nalezeny na internetuifidad na strance

http://www.oera.net a upraveny v GIMPU dleiedty. Jednalo se hla¥m zes¥tleni dané

textury, pomoci ,Mixéru kanél' v zalozce filtry.
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Obr.¢. 24 — Ukéazka textury Marsu

.....

zmininym problénim s vyexportovanim modeblcetrg textur.

Obr.¢. 25 — Otexturovand planeta Zé&ém

2.2.3 Animace objekti

Pro animace planet a asterigako jejich rotaci kolem vlastni osy a obihanieko
Slunce, nebyl pouzit Blender, ale vlastnost Animsatosekci Properties.

Pridanim rotation |ze nastavit rotace objektu podler@dadi X, y, z, ¢etné smeru

rotace reprezentovaného kladnou hodnotou (vérisrhodinovych rdicek) a zapornou
hodnotou (proti siru hodinovych rticek)
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Properties -
rokakion
[=| FlyCircle

Rotation 0.000000, -0,100000, O

I Akkributes ] Materialzs  Animators | User data

Obr.¢&. 26 — Nastaveni rotation

Pomoci flyCircle, jak jiz ndzev napovida, obihaeddjkolem zvoleného bodu
(nastavuje se pomoci Center). Déle Ize nastavituRguzdalenost od daného bodu), Speed
(rychlost obihani po sénu hodinovych rai¢ek s kladnou hodnotou, v protism se
zapornou hodnotou) a Direction {uje, podle které osy bude objekt obihat). Zaryb

Animtaros byla navicifdana vlastnost collisionResponse.

Praoperties

rakation

Fly Circle

Cenker 0.000000, 0,000000, 4,
Radius 150

Speed -0.000025

Direction 0.000000, 1,000000, 4,

| Alkkribuktes J Materials  animators | User daka

Obr.¢. 27 — Nastaveni flyCircle
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2.3 Vysledna scéna

2.3.1 Uprava jednotlivych planet a dal3ich objekfi

Velmi dilezité je nastaveni objaktpro aktualni scénu. Jsou nutné Upravy
parametit tak, aby objekty spréd¢nreagovaly na s¥#lo ¢i swtla a stiny. Proto u
jednotlivych planet byly provedeny zmy typu na solid (pokud tak nebylo nastaveno),
nastaveni barev a zaskrtnuti pké Lighting, diky kterému objekt reaguje naé&rm s\&tla

(nebo s¥tel) v realnéntase.

» @l Properties
material 111 J - materiah 11 ]
E Type B:Colors ~ Texkured ~
Type solid B Flags
J| Ambient [] f(z55,255,255) Wireframe O
| Diffuse [] iz95,255,255) Gouraudshading  [v]
|| Emissive W o0 Lighting
ol Speruar [] fz55,255,255) ZWriteEnable v
{|B Testures & Parameters ZBuffer 1
_ Shininess 1} Backfaceculing 3
1| Parami 0 FrontfaceCulling |
Paramz 0 FogEnable O
] Texturel o ihakalarka)te: MormalizeMormals [
Eiil Filker1 v
TextureZ @ ilinearFiler @

i 5
I Attributes Materials lnnimatorsj User dataJ .. attributes  Makerials lnnimatorsl User data] |
Obr. ¢&. 28 — Uprava vlastnosti objeékt

U objektu, reprezentujiciho Zemi, byl vytem i Mésic. Bylo tedy nutno tyto
objekty propojit steji, jako dive u Billboardu a sitla. Neb@ Zem& obiha Slunce a

zarove je obihana Nsicem.

SceneGraph Explorer

|5y roat
ﬂ startup skybox

= (Light)
B ‘Eilboard)

Merkur

Venuse
=2 Zeme

@ Mesic

Mars

Jupiter

Sakurn

Uran
Meptun

Obr.¢. 29 — Ritazeni Msice k Zemi
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Tak je zabezp®no, Ze Msic bude obihat Zemi, a proto neni nutno nastavovat
parametru flyCircle ged drahy obhu. St&i pouze nastavit vzdalenost, rychlost a jiné

parametry.

Z asteroidu byl vytviien postupé pas a dv pole. Problém IrrEditu sgtva v tom,
Ze neumotituje hromadné ozrani objekh a jeho nasledné kopirovani. Proto nezbyvalo
nic jiného nez importovat jeden asteroid, upraghq vlastnosti a textury a potom ho
nasleds kopirovat (ctrl+c) po jednom. U kazdé dalSi kopyty opst zmenény vlastnosti a
pozice, aby bylo docileno interaktivnosti. Yejmé, Ze tento proces byl velmi zdlouhavy.
Mnohem jednodussi by bylo vytkibv Blenderu jednotny staticky asteroidovy pase fim

by vysledn& scéna velmi utip.

Obr.¢. 30 — Vytvdeny pas asteroid

2.3.2 Uprava SkyBoxu a prohlizeni vysledné scény

Po celou dobu tvorby nebyla textura SkyBoxu.¢Aou textury oblohy na vesmir by
dana scéna parmé ztmavla, coz by praci s jednotlivymi objekty 2n& zkomplikovala.
Proto se na z&y prida textura vesmiru, oztiase SkyBox a dvojklikem na danou texturu

vesmiru dojde K jeji zamé.
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Obr.¢. 31 — Zngna textury SkyBoxu

JelikoZ se jedna o ot&anou scénu, bylo nutné vyttiojeji hranice. Pokud by byla
scénou nafiklad uzawena mistnost, hranice by byly samotné zdi. U tolppiiladu byly
vymezujici okraje vytvieny pomoci krychle (cube), jez byla vloZzena pomikainy
nastrojové liSty. Krychle byla upravena vlastnoSigale v atributech a umésia na

pozadované sdadnice. Podle osy x to byly s@aanice (1250,0,0) a (-1250,0,0) atd.

SceneGraph Explarer X

-8 (Cube)

B (cube) b
Froperties P
Type Cube
El 1d & Positions
Name
1d -1
| Postion 1250.000000, 0.00000
Rotation 0.000000, 0000000, 0
| scale 0.000000, 100.000000,
B General Flags
Misible:
Automaticculing  box
DebugDatavisible  OFF
IsDebugObiject: i
B Node Specific
Size 10

attributes | Materials | Animators | User data |

Obr.¢. 32 — Vytvdené hranice scény

Takto byly jednotlivé krychle upraveny ve vSechésmsh, bylo tedy zaptgbi
celkem Sest objekt Nakonec se u vSech zakazala vlastnost VisiblekeiAttributes a
v sekci Animators byla vlozena moznost collisiopBanse, ktera slouzi k budoucimu

propa:itavani kolizi objekt a kamery. U pravidelného roZm scény, by stdlo pouzit
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jednu krychli, u které by se zZmila velikost Scale tak, aby pokryla celou scénak By

opét byla zakazana vlastnost Visible.

Vyslednou scénu lze prohlizetimo v IrrEditu pomoci Start Pluginu, nachazejiciho

se na hlavni ligt

1 o | s s e e [

Sceneiraph Explorer e I % H
= ront |Start Plugin "exarnp egam:ap gin

Obr.¢. 33 — Spu&hi prohlizé€e scény

Pro nahled vytviené scény neni pgeba zadnych programve kterych by scéna
byla zobrazitelnd nebo spustitelna. Ovladani ggpochazeni scény obstaravaji Sipky na

klavesnici pro pohyb ddpdu, dozadu, doleva, doprava a také mys, jejiz dkuse

znehybni a slouzi pro at@ni kamery libovolnym sgmem.

Obr.¢. 34 — Finalni vysledek
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2.3.3 Spuseni v IrrLicht Enginu

VySe uvedena varianta neunioje peenasSet dané scény medzmymi paitai,
protoZe uloZena scéna .irr si uchovava informace@® cestach k jednotlivym modei
a texturam. Proto bylo p@ba danou scénu spustit pomoci IrrLicht enginuy #tkerému

byl vytvoren spousici exe soubor. Cely engine je psan v jazyce C++.

Samotné spudti scény je velmi jednoduché. Pro tyigely byla pouzita verze 1.5.
Engine nema zadny instald soubor, steghjako u IrrEditu se jedna o rozbalovaci archiv,
jenz st&i rozbalit na zvolené misto. Ke spiriit scény byl pouzit zdrojovy kod slouZzici
k natitani soubal typu .irr. Kod se nachazi v adréisd.5.LoadlIrrFile. Cela cesta k tomuto
adreséi by m¢l vypadat takto irrlicht-1.5\examples\15.LoadIrg~ilZde se nachazi verze

pro DevC++ a pro Microsoft Visual Studio.

#include <irrliche.lc-
#include <iostreaws
using namespace irr;

#ifdef MSC_WVER
#pragma comment(lib, "Irrlicht.lib™)
#endif

int main()

{

/4 ask user for driwver
wideo::E_DRIVER_TYPE driwverType:

printf("Flease select the driver you want for this exawmple:\n™)
" {a) Direct3D 9.0c%\n (h) Direct3D &.1%n (c) OpenlGL 1.5%n™Y
" (d) Software Renderer\n (e] Burning's 3Zoftware Rendererin™)
" (f)] MullDewice'n (otherKey)] exitiniyn™);

char i;
std:icin »»> i:

(il

'a': driverType
'b': driwverType
'c': driverType
'd': driwverType
'e': driverType
'£': driwverType
1;

widea: :EDT DIEECTIDS;
wideo: :EDT DIEECT3IDE!
widea: :EDT_OPENGL:

wideo: :EDT 30FTWARE: H
video: :EDT_BURNINGSVIDED:
wideo: :EDT NULL; ;

}
/4 create device and exit if creation failed

Irrlichthewvice® dewvice =
createlevice (driverType, core::dimensionZd<s32: (640, 480)):

[dewice == 0]
1; /¢ could not create selected driwver.

device-rsetlindowCaption(L"Load .irr file example™):

video::IVideoDriver® driwer = dewice-rgetVideoDriwver():
scene: : I3ceneManager® smgr = device->geticeneManager():

Obr.¢. 35 — Ukazka zdrojového kédu
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V této praci byla pouzita verze pro Microsoft Vis&tudio, neb6 po kompilaci
v DevC++ se program nedal spustit s podporou DXré&. S nejétSi pravépodobnosti,
byla tato moznost Spatnkompilovana v knihowvé kterou pouziva DevC++. Jeho
rekompilaceci rekonfigurace by byla velice namé. Microsoft vedle placeného Visual
Studia nabizi také freeware Visual Studio 2008 EsprEdition, kterou lze stahnout ze
stranek http://www.microsoft.com/express/vc. Bylapatebi provést &kolik Uprav

v kédu, jako nafiklad zadani cesty umésti vytvarené scény.

/1 load the scene
sngr - >l oadScene("../../ medi a/ Sl unecni SoustavaFinal .irr");

Vytvoieny program neobsahuje Unikovou cestu, neboli nébuj@ standardni
opuSéni spusného programu. Proto byld&igana tatatast kdédu #include <windows.h> a

také byla upravenéast:

while(device->run()) na while(device->run() && !'GetyncKeyState(VK_LBUTTON)).

Nyni Ize z programu vyskit kliknutim levého tlgitka mysi.
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ZAVER
V teoretickécasti této prace byla zpracovéna literarni reSefféeewvare editoru pro

tvorbu 3D scén IrrEditu. Teoretickast je rozdlena na skolik menSich celk.

Prvni celek se zabyva zakladni charakteristikodditu, obsahem a popisem jeho
zakladnich ry8. Dale obsahuje historii vyvoje tohoto editoru apisorekterych verzi

véetns provedenych zim.

DalSi celek se zafhuje na popis uzivatelského rozhrani pro praci naedscens,
naitani statickych i dynamickych model jejich texturovani, upravovanii samotné
animovani v omezené tei tvorbu kamer, emitarcéastic, skritpovani, ty@ni light map
atd.

Prakticka ¢ast prace popisuje moznosti pouziti jednotlivycmkizi editoru pi
tvorbé scény. Je zdefiblizena tvorba fisluSné scény, detné naitani model, jejich
exportovani, texturovani, upravovanicasténé provedeni animaci. Je zde také ¢situ
popséana tvorba jednotlivych objékpomoci open source programu Blender. Uprava textur
byla provedena ve vainSititelném editoru GIMP. Nastaly probléemy, jez bygst&ne
vyieSeny vybrem formatu .3ds, ktery oba programy podporujkélae ¥nuje spudni
vytvorené scény pomoci IrrLicht enginu, u kterého se wygkproblémy s podporou
DirectX 3D. Tyto problémy byly weSeny kompilatorem Visual Studio 2008 Express
Edition.

DalSi celek praktick&asti je giirucka k IrrEditu, ktera se nachazi nél@zeném
CD. Firucka popisuje uzivatelské rozhrani IrrEditu, jeji kar, jednotlivé komponenty a

utility, véetns jednoduchych ukazek pouziti néstroj
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RESULT

Theoretical part of this thesus deals with badiemration about freeware editor for

production of 3D scenes, IrrEdit. Theoretical paudivided to several smaller parts.

First part deals with primary characteristics oEttit, that includes and describes
his keytone. Includes information about historydefvelopment of this editor, describes

some versions and their changes..

Next part is focusing on description of user's lgaoknd on given scene. Counting
static and dynamic models, their textures, trimmioig animating in dull measure.

Production cameras, particle systems, scriptirggtan light - maps and so on.

Practical part describes possibilities of usingctions to create the scene. Here is
approached production of appropriate practical scarcluding loading of meshes, their
exposition, texturing, trimming plus partial futfilent animation. Also a short
circumscribed production of objects in open soysoegramme Blender. Adjustment of
textures in freeware editor GIMP. Problems has mat@at exporting from Blender to the
IrrEdit. This problem was partly solved by dirgotixporting to format .3ds that supports
both programs. Also describes running of createghescby IrrLicht engine. Problems
apeeared with the support of DirectX 3D. This peoid were solved with the help of
compiler Visual Studio 2008 Express Edition.

Next section of practical part is handbook for thtEthat is on enclosed CD.
Handbook describes user interface of IrrEdit, uactions, individual components plus

utilities inclusive simple demonstrations of ustogls.
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API Application Programming Interface (rozhrand pprogramovani aplikaci)
I/O Input/Output (vstuphivystupni zéizeni)
FPS First Person Shooter, pohled z prvni osoby

Lightmap Stromova datova struktura, ktera vyuziva na optroeani vykreslovani 3D

prostoru rekurzivni rozdleni
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PRILOHAP I: CD

Adres&ova struktura CD:
/prirucka — zde se nachazimpicka k editoru
/prace — zde se nachazi vyit®oa scéna
/modely — zde se nachazeji modely Blenderu
ltextury — zde se nachazeji jednotlivé textury

/zdroj — zde jsou umi&ty zdrojové kody



