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Graficky engine KRKALa sice pracuje jako 2D engine, pfesto ale umi scénu nasvitit a navodit
tak dojem 3D svéta. Kazdy level je mozné jinak nasvitit a navodit tak Upln€ jinou atmosféru.
Svét KRKALa je poskladan z nékolika objektti — stavebnich kamenti. Kazdy objekt je potieba
nasvitit. K tomu je ale potfeba znat vice informaci nez jen obycejny obrazek s texturou.

Pocitame s tim, ze obrazky se budou vytvaret v né¢jakém 3D modelacnim nastroji — napf.
3Dstudio. V nasledujicim textu piepokladam, ze uzivatel umi pracovat s 3D studiem. KRKAL
nepracuje s 3D modely objektl. Je potieba obrazek vyrendrovat spolu s dalSimi slozkami —
ambientni a difusni slozka, prihlednost (alpha), normaly a vySka (zdepth), pfipadné slozka
atmosphere (resp. selfillumination). Soucasti systému KRKAL je i plugin pro 3DstudioMAX
v4.0. Pomoci tohoto pluginu se vyexportuji z 3Dstudia potfebné informace. Plugin najdete
v adresafi maxPlugin. (Plugin obsahuje nékolik RenderElementi — ty spocitaji potifebné
slozky pfi spusténi renderingu.)

Jednotlivé vyrendrované slozky pak vypadaji néjak takhle:
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Obrazky (zleva): alpha, diffuse, normal, zdepth a nakonec vysledny obrazek

Pii modelovani je tfeba mit na paméti nékolik omezeni. Prvnim je, Ze KRKAL pouziva
Phongiiv osvétlovaci model — proto je potfeba ho pouzivat i v 3Dstudiu. Krkal zatim
nepodporuje speculdrni sloZku osvétleni. KRKAL pouZziva rovnobéZné promitani. Je potieba
spravné nastavit kameru v 3Dstudiu. Pro spravnou definici kamery pro hru KRKAL je mozné
pouzit pfipraveny skript ,,krkal .ms* (je v adresafi ! 3dsmax!) . K dispozici je jesté skript
»krkal2.ms*, ktery nastavuje kameru pro podlahy. Dale je tieba si uvédomit, ze KRKAL
mé v kazdém bod¢ vyrendrovaného obrazku informace pouze o pixelu, ktery je nejblize ke
kametfe — nevi tedy nic o pfipadnych vzdalenéjSich bodech — proto neni mozné naptiklad
umistit néjaky objekt do sklenéné koule. Jesté je tfeba upozornit, ze je nutné mit zapnuty
antialiasing, jinak nebude plugin fungovat.

Nyni popisu krok za krokem, jak vytvofit novy obrazek do Krkala:

Nejjednodussi je zacit z pripravené scény ,,KRKAL .max", v ni uz je nastavena kamera, svétlo
shora stejné jako v krkalovi, je vyznacena buiika 40x40x40, nastaveno rozliSeni 54x54 a jsou
pridany renderelementy z pluginu.

Nyni vymodelujeme néjaky objekt.

V dialogu render nastavime jméno souboru, do které¢ho se bude renderovat. Je nutné zvolit

format png (RGB 24 bit/pixel). Po vyrendrovani z pohledu ,,KRKAL camera® dostaneme
nékolik obrazku:
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test.png — obycejny obrazek — ten neni viibec potieba
test KRKAL Alpha.png — obrazek s prihlednosti

test KRKAL Diffuse.png — obrazek s diffusni slozkou
test KRKAL Normal.png —normaly

test KRKAL Z Depth.png— vysky (zdepth)

Z téchto textur se pak vytvori svételnd textura (LightTex) pomoci editoru packagi v editoru
levelt (vice viz dokumentace k Editoru Packagi).

Kromé jiz zminénych sloZzek je mozné pouzit jest¢ KRKAL Ambient (ambientni sloZka),
KRKAL Atmosphere (atmosféra), ptip. KRKAL Selflllumination (v tomto ptipad¢ je ale
nutné slozku prejmenovat na KRKAL Atmosphere, pokud je pouzita soucasné i slozka
Atmosphere, tak je nutné obé€ slozky slozit do Atmosphere).

Krkal umi vrhat i stiny. K tomu potiebuje mit vyrendrovanou bitmapu se stinem. Je potieba
do scény piidat podlozku na kterou je stin vrzen, zapnout vrhani stinti a nastavit, aby objekt
nebyl viditelny pro kameru. Pak je potfeba zapnout renderelement KRKAL shadow. VSechna
tato nastaveni je mozné ud¢lat automaticky opét pomoci skriptu KRKAL.ms. Pted jeho
spusténim je ale nutné vném nejprve zmeénit parametr shadows na on. Kdyz nyni
vyrendrujeme scénu tak se vytvoii soubor ? KRKAL Shadow.

Specifikace jednotlivych slozek
Zde popisu obsah jednotlivych slozek pro ptipad, ze by nékdo chtél vytvaret grafiku jinak nez
v 3Dstudiu.

KRKAL vyzaduje vSechny obrazky ve formatu png se slozkami A,R,G,B.

Alpha (KRKAL Alpha)

v A je ulozena alpha slozka O=upln¢ pruhledné 255=0pln¢ neprihledna

Ambient (KRKAL Ambient), Diffuse (KRKAL Diffuse), Atmosphere
(KRKAL Atmosphere)

pouzivaji se slozky R,G,B

Normal (KRKAL Normal)

R~x,G~y,B~z
X,y,Z jsou od -1 do 1, v textuie jsou transformovany na interval 0..255 (0=-1,255=1)

vySka ZDepth (KRKAL Z Depth)

B = vyska pixelu (z soutadnice)

stin (KRKAL Shadow)

A = intenzita stinu
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