* - tutorial 155/

Witam. W tym tutorialu pokaze wam, jak robi¢ skybox’ a. Ten poradnik dostepny réwniez jest w

wersji ,,wideo”. A wiec zaczynajmy. UWAGA! By uzyskac efekt korcowy, musisz przeczytac (i

postepowacd) wg. catego poradnika. Nie SPOILUJ, nie koricz wczesniej i nie zaczynaj startowac lewelu

przed koricem poradnika, poniewaz nie uzyskasz zagdanego efektu (poniewaz SkyZone Info jest pod

koniec, a bez niego nie bedzie wida¢ efektu nieba na naszej mapie [nie bedzie niebal).

SKYBOX TUTORIAL BY ZIGHOR SPECJALNIE DLA
POSTALSITE.INFO

1.Poczatek:

lak kazdy/a z was wie, do skybox’ a potrzeba jakiej kolwiek mapy. Tworzymy wiec Cube m, i

ustawiamy jego jakie kolwiek proporcje:
Build

Properties
Close

—Height
—\Width
—Breadth
—WWallThickness
—GroupMame
—Hollow
—Tessellated

Jakiekolwiek

Ok. Gdy juz mamy odpowiednig mape, wybieramy teksture jaka nam pasuje i naciskamy przycisk Add

, lub Subtract. Wybrany kwadrat powinien sie nam pieknie oteksturwa¢. Gdy mamy
oteksturowany kwadrat, zaznaczamy cztery Sciany oraz sufit tego kwadratu naciskajac przycisk Ctrl

(tak jak u mnie), lub Shift Shift (u niektérych). Jesli chcemy dodac oswietlenie

do naszej mapyNa jednej z zaznaczonych scian naciskamy Prawy Przycisk Myszy (PPM).. Gdy
pojawi nam sie okno, naciskamy przycisk umieszczony na samej gérze zaktadki (tego okna).
Naciskamy przycisk Surface Properties.

Surface Properties (5 Selected) F5

Edit 2
Add Static Mesh: 'boltons.Burka_Mask_Sara’

Add Path Mode Here

Add Player Start Here

Add Light Here



Gdy otworzy sie okno (tzw. zaktadka), pojawig sie nam pewne przyciski. Trzeba nacisngé przycisk Face

Backup.
Hags | Pan/Rot/Scale ] Alignmert ] Stats ] Hags | Pan/Rot/Scale ] Alignment ] Stats ]
[ Invisible | Fake Backdrop [ Inwvisible
[ Two Sided [ Mimaor [ Two Sided
[ Special Lit [ Portal [ Special Lit [ Portal
[ Unlit [ Arti-Portal [ Unlit [ Arti-Portal

Teraz bedzie widoczne niebo w naszym kwadracie (przez Sciany i sufit tego kwadratu).

2. Uktadanie Nieba (Skybox’ a):
a) Niebo:
Jak kazdy z nas wie (lub moze i nie wie), skybox musi powstaé na osobnym planie. Naciskamy wiec

ponownie przycisk Cube m, ponownie ustawiamy swoje proporcje (osobiscie proponuje
proporcje Height [wysokos¢] — 2000 (moze byé¢ 1500 lub 1000), Width [Szerokos¢] — 2500, Breadth
[Szerokosé] — 2500.). Musimy odsungc nasz kwadrat, w ktérym ma by¢ niebo od naszej mapy.
Wyprowadzmy wiec ja poza mape, by nie stykata sie (POD ZADNYM POZOREM!).

Nastepnie, wybieramy paczke tekstur, pod nazwg np. spew. Otwieramy jg, wybieramy zaktadke pod
nazwa skyness, wybieramy jakgkolwiek teksture nieba (oby sie poruszata — to juz od ciebie zalezy

[ F
jakie chcesz niebo) i naciskamy przycisk Add lub Subtract (tak jak ponownie przy
budowaniu mapy), i mamy oteksturowany kwadrat. Zeby byto wiarygodniej i lepiej, zaznacz

naciskajac klawisz Ctrl lub Shift <117 (na wybranych komputerach) naciskajac

Lewy Przycisk Myszy (LPM). wszystkie Sciany oraz podtoge (bez nieba) tego kwadratu. Gdy juz

zaznaczymy wszystkie $ciany oraz podtoge (bez nieba) tego kwadratu, wybieramy teksture w tej
samej paczce i zaktadce pod nazwg texture tinygreyskyfiller-sw umieszczong na samym dole
zaktadki (ma ona tylko 8x8 px). Oteksturuj ja ta tekstura. Sciany bedg szare, i niebo bedzie sprawiac

wrazenie, jakby byto za horyzontem (oczywiscie po paru usprawnieniach). Mozemy tez zaznaczy¢
nasze sciany (tylko), i doda¢ teksture pod nazwg texture STVHaze-grey na srodku tuz przed teksturg
tinygreyskyfiller-sw (Oczywiscie podtoge teksturujemy teksturg tinygreyskyfiller-sw ).

Teraz zaznacz wszystkie sciany naszego skybox’ a(tgcznie z sufitem i podtogg) i nacisnij Prawy Przycisk

Myszy (PPM) . Gdy pojawi nam sie oczekiwane okno, nacisnij ponownie przycisk Surface
Properties.

Surface Properties (5 Selected) F5

Edit 3
Add Static Mesh: 'boltons.Burka_Mask_Sara’



Gdy pojawi sie zaktadka (nowe okno) nacisnij przycisk Unlit.

Fags | Pan/Rot/5cale ] Alignment ] Stats ] Hags | Pan/Fot/Scale ] :’-‘-.Iignment] Stats ]
[ Invisible [ Fake Backdrop [ Invisible [ Fake Backdrop
[ Two Sided [ Mimar [~ Two Sided [ Mimor
[ Special Lit [ Portal [ Special Lit [ Portal
[ Unlit [~ Anti-Portal v it [ Anti-Portal

To spowoduje wrazenie ,,nieba za horyzontem”. Gdy mamy cate, piekne niebo, czas na chmury.
b) Chmury:

Budowa chmur to najprostsza rzecz, na ktérg sktadajg sie trzy punkty:

1) - Budujemy Plane =, ustawiamy jej szerokosci (Height i Width — doktadnie wys. i dt.),
na takg samg szerokos¢, jakg miat nasz skybox (nas kwadrat z niebem).Ustawiamy Plane tuz

pod sufitem z teksturg chmur (nieba). Zaznaczamy Plane’ a, naciskamy odpowiednig
teksture (najlepiej teksture pod nazwg TexPanner newwispypan umieszczong jako drugg w
tym samym katalogu i w tej samej paczce [spew, skyness]).

2) - Teksturujemy teksturg TexPanner newwispypan (co niepotrzebnie wczesniej wyjasnitem)

3) - Zaznaczamy Plane Prawym Przyciskiem Myszy (PPM) l, naciskamy Surface Properties, i
w oknie, ktére nam sie pojawi, zaznaczamy okno(a) Unlit (gdy kto$ nie ma zaznaczonej opcji
,Two Sided”, trzeba natychmiast zaznaczyc). Tak oto mamy piekne chmury nad niebem.

Hags | Pan/Fot/Scale ] Alignment ] Stats ] Hags l Pan/Rot./Scale ] Mlignment ] Stats ]
[ Invisible [ Fake Backdrop [ Invisible | Fake Backdrop
[ Twa Sided [ Mimar v Twa Sided [ Mimar
[ Special Lit [ Portal [ Special Lit [ Portal
™ Unit [ Anti-Portal ¥ Uit [ Anti-Portal

3. Detale:

Céz, mamy skybox’ a, ale co to? Nasz krajobraz chmur jest kwadratowy... Jednak mam na to rade.
Zapnijcie wiec pasy, i przygotujcie sie na zaskakujgce niebo na waszej mapce.




Gdy chcemy osiggna¢ taki efekt (te Sciany koriczgce chmury to ni innego, jak wina rozmiaréw Cube.
Méj niestety byt za maty. Gdy przyjrzymy sie blizej, wida¢ koniec chmury, lecz to mozna zmienic
tworzgc wiekszy Cube, w ktérym ma by¢ umieszczony skybox (moje proporcje Cube’ a, to : Height
[wysoko$¢] — 1500, Width [Szerokos¢] — 2000, Breadth [Szerokos$¢] — 2000) — radze robic¢ wiekrzy:
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musisz postepowac tak, jak powiem (czy napisze).Gotowy? Zaczynajmy!

Ta poswiata nieba jako zachodzacego stonca, to nic innego, jak zwykty Static Mesh. W tym celu
otwieramy zaktadke Static Meshes w naszym drugim oknie edytora z wszystkimi zaktadkami. Gdy nie

—
ma okna, po prostu nacisnij przycisk , Static Mesh Browser” u gory ekranu. Gdy juz wigczytes
zaktadke Static Meshes, otworz paczke np. Zo_Highland_Meshes.usx. Z niej wybierz karte ,,Other”,
lub nacisnij ,All” i wyszukaj Static Mesh’ a pod nazwa zo_skybox_haze. W srodku naszego cube’ a ze

skybox’ em nacisnij Prawym Przyciskiem Myszy (PPM) . na podtoge, po czym wybierz Add Static
Mesh: Zo_Highland_Meshes.Other. zo_skybox_haze’.

Surface Properties (1 Selected) F5

Edit 3
@ 'Zo_Highland_Meshes.Oth Er.@

Add Path Mode Here

Add Player Start Here

Add Light Here

Select Surfaces r
Select All Surfaces Shift+5
Select Mone Shift+£
Extrude r

Bevel...



Pojawi sie nam ten wtasnie Static Mesh. Teraz przyszedt czas na ustawienia. Gdy na catym Cube za

skybox’ em zaznaczyto sie opcje ,,Unlit”, na skybox’ ie pojawiaty sie kolory (na chmurach, $cianach

itp.) innymi stowy nie byty czarne, gdyz zaznaczyliSmy te opcje. To samo zrobimy w opcjach tego
Static Mesha.

Gdy nacisniemy dwa razy Lewym Przyciskiem Myszy (LPM) ﬂ na naszego SM (Static Mesha),

pojawig sie jego opcje zatytutowane StaticMeshActor Properties. Ta opcja pozwala na dowolne (w

swojej mierze) modyfikowanie wybranego Static Mesha. Rozwin zaktadke ,Display”...

+ Advanced [+ Advarced ]
[+ Colision [+ Collision
[+ Display |_ Display
|+ Everts —Ambient Glow 0
|+ P —AntiPortal Mone
| T —b ShadowCast True
e —hStaticLighting True
|+ _LightColor b Unii False
|+ Lighting —bt UseLightingFrom ... False
|+ T —DrawScale 1.000000
|+ Obiect E-DrawScale 3D (¥=1.000000,=1.000000.2=1.000000)
! —Draw Type DT_StaticMesh
|+ Sound | 0DBias 1.000000
|+ StaticMeshActor —MaxLights 4
—Mesh Mone
E-5kins
—StaticMesh StaticMesh™Zo_Highland_Meshes Other zo_skybox_haze'
—Style STY_Momal
— Texture Texture'Engine. 5_Actar’

+ Advanced

... zaznaczamy (zmieniamy) bUnlit z False na True.

+ Advanced

[+ Collision | [+ Colsion
|— Diigplay ||— Digplay
—AmbiertGlow 0 —AmbientGlow 0
—AntiPortal MNone —AntiPortal MNone
—bShadowCast True —b ShadowCast True
—hStaticLighting True —hStaticLighting True
—bUnkt False (w1l bk True
—hlselightingFrom... | False J —blselightingFrom... False
—Draw5Scale —DrawScale 1.000000
+-DirawScale3D (*=1.000000,v=1.000000 2=1.000000) EDrawScale3D (*=1.000000,v=1.000000 2=1.000000)
—Draw Type DT_StaticMesh —Draw Type DT_StaticMesh
—LODBias 1.000000 —LODBias 1.000000
—MacLights 4 —MacLights 4
—Mesh MNone —Mesh MNone
H-5kins B-5kins
—5taticMesh StaticMesh™Zo_Highland_Meshes Cther.zo_skobox_haze” —5taticMesh StaticMeshZo_Highland_Meshes Cther.zo_s
—Shyle STY_Momal —Shyle STY_Momal
— Texdure Texture'Engine.5_Actar’ — Teature Texture'Engine.5_Actar’




Gdy jego opcje sg poprawnie ustawione, musimy ustawi¢ go na srodku mapy. W tym przypadku,
sugeruje na widoku TOP ustawi¢ SM na $rodku Cube’ a.

Gdy mamy juz ustawiony nasz SM na widoku TOP, pora ustawi¢ go od boku. Musimy go ustawié tak,
by jego koniec (géra) idealnie stykat sie zchmurami. To bedzie wygladac tak (najlepiej na widoku
FRONT) Ja osobiscie ustawiatem to na widoku 3D, ale to jest akurat nie wazne (inna bajka):

Tym sposobem nasz Static Mesh jest widoczny, ma kolory i dzieki niemu jest wrazenie horyzontu (ale
to nie wszystko. Nie bedzie go jeszcze widaé na naszej mapie!). Jesli chcemy, mozemy réwniez dodaé

storice. W tym celu, w zaktadce Static Meshes otwieramy tg samg paczke i katalog
(Zo_Highland_Meshes.usx, Other), i wyszukujemy Mesha pod nazwg zo_sky_sun. Dodajemy nasze
storice (poza lub w naszym Static Mesh [jak kto woli]) Cube ze skybox’ em. By je przekrecié¢, musimy

da¢ na widok np. FRONT, nacisng¢ Ctrl (by kamera nie ruszata sie wraz z wybrang rzeczg)

lub Shiftﬂl(by kamera ruszata sie wraz z wybrang rzeczg). Mozna umiescic je tak:




Ustawienie stonca:

(Niestety efektu Swietlnego dla jasniejszego storica nie widac, gdy zrobimy Print Screen. A moze?)

4. SkyZone Info:

Przed nami prawie N@ajwazniejsza rzecz w skybox’ ie. SkyZone Info. Pewnie zastanawiacie sie, co to
jest? Jest to informacja (aktor) okreslajgca skybox. Wyswietla to, co widzi sie na kazdej powierzchni z
opcjg Fake Backdrop.



Jak to dodac?

SkyZone Info dodajemy wtgczajgc w oknie wyboru (Textures, Sounds, Static Meshes) zaktadke Actor

Classes — gdy nie masz wtgczonego tego okna, nacisnij na przycisk Actor Class Browsern. Pojawi
sie nam stowo +Actor. Naciskamy na PLUSA, lub na StOWO , Actor”. Zaktadka rozwinie sie nam (tak,
jak foldery w niektérych programach). Rozwijamy to w ten sposdb: Actor -> Info - > Zonelnfo ->

SkyZonelnfo:

= Actor
= Info

- LevelGameRules
- ReplicationInfa

- "Chamelean Tuner
- "DialogLoader
- “Fluid Surfacelnfo
- “MeshLoader
[#- “PreLoader
[#- “Protestorirfo
- "SceneManager
- “Temainirfo
- “Texture Loader
- “Wind
E-“Zonelnfo

. *LevelInfo

“Wamponelnfo

Gdy mamy zaznaczong opcje SkyZonelnfo, naciskamy najlepiej na widoku TOP lub 3DViev na Static

Mesh’ a (na jego Srodek), klikamy Prawy Przycisk Myszy (PPM) l, i wybieramy opcje Add
SkyZonelnfo Here:
StatichMeshActor Properties (1 Selected)

Edit 3
Mawer k
Reset [
Set k
Transform k
Order k
Polygons [
Type k
C50G 3
Convert k
Align [
Select k
Grid 3
Pivot k
Duplicate

Delete

Add SkyZonelnfo Here
Add Static Mesh: I
Add Path Mode Here



Osobiscie radze wstawia¢ SkyZone Info na widoku TOP, poniewaz na 3DViev musimy wej$¢ kamerg w
Mesh’ a, nacisngc¢ na srodek podtogi Prawym Przyciskiem Myszy (PPM) . i wtedy wstawic.

Gdy SkyZone Info jest juz wstawione, mozemy (musimy) je przesungc¢ na dot (mniej wiecej) naszego

Mesh’ a z widoku FRONT. W tym celu naciskamy Shift m + Lewy Przycisk Myszy (LPM)

l, lub Ctrl + Lewy Przycisk Myszy (LPM) . albo Srodkowy Przycisk Myszy (SPM) .

Gdy z widoku i FRONT SkyZone Info jest ustawiony na dole, a z widoku TOP na $rodku, naciskamy

przycisk Build Allm (na gorze pod paskiem pomocy). Przycisk jest umieszczony rowniez na pasku
pomocy (File, Edit), gdy nacisniemy przycisk build, rozwinie nam sie karta. Tam naciskamy przycisk
Build All (oznaczony przeze mnie jego ikonkg):

Play Level Ctrl+P

Rebuild Geometry Only
Rebuild Lighting Only

Rebuild Changed Lighting Only
Rebuild Al Paths

Build All m

Build Options...

Tak oto mozemy nacisng¢ Play Level (Ctrl+P) umieszczony na tym samym pasku, i rozkoszowac sie
widokiem pieknego zachodu stonca.

Gdy chcemy zobaczy¢ naszg prace, mozemy nacisng¢ Prawym Przyciskiem Myszy (PPM) . na
3DViev (bo na innych widokach nie bedzie to widzoczne np. TOP, FRONT, SIDE), lecz tylko, gdy
budujemy samo niebo (bez Static Mesh’ 6w w srodku).

| oto wreszcie koniec tego meczacego tutorialu (:D). Mam nadzieje ze przypadnie wam do gustu.
Czes¢ 2: Skybox — Inne Oblicza (inny skybox)
Tutorial napisany specjalnie dla:

& Postal site ‘.

www.postalsite.info

Poradnik przeznaczony wytgcznie, do silnika Unreal Engine 2.0. Pod Zzadnym pozorem nie kopiowa¢!

Pozdrawiam, ZigHor. ©2012 ZigHor All Rights Reserved.



