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1 Die Unreal-Editor Oberfldche

1 Die Unreal-Editor Oberflache

A Unreal Level-Editor - Build UTZ003_Build_[7003-04-07_17.42] - [1:Flur1j_Fusionall7c.ut2]
File Edit Yiew Brush Build Tools Help

EEETT sioix

Die wichtigsten Buttons:

o Add Button [1]
o Subtract Button [2]
L=

Add Mover Button [3]

-
o Erstellen eines Wiirfels [4]

. . Texture Browser [5]

o . Static Mesh Browser [6]



2 Grundlagen

Im Folgenden werden Funktion und Anwendung der grundlegenden Unreal-Editor Werk-
zeuge vorgestellt.

2.1 Die Fenster

Wie oben zu sehen besteht die Editoroberfliche aus 4 Fenstern, die eine Sicht von oben
(T), von vorne (F), von der Seite (S) und eine 3D-Sicht ermdglichen. Zwischen diesen
Sichten kann innerhalb eines Fensters durch Anklicken der sich in der oberen Leiste be-
findlichen Symbole hin- und hergeschaltet werden. Es hat sich bei der 3D-Sicht als sehr
niitzlich erwiesen zwischen dem 4. Wiirfel-Symbol von Links (eine vereinfachte, tibersicht-
liche Sicht) und dem 6.Wiirfel-Symbol (eine gerenderte, realistische Sicht) zu wechseln.
So ist zum Beispiel die gerenderte Sicht hdufig vollig schwarz, da noch kein oder zu wenig
Licht gesetzt worden ist. In diesem Fall kann nur in der vereinfachten Sicht gearbeitet
werden.

2.2 Das Bewegen in den Fenstern

In den Fenstern kann man sich mit Hilfe des Mausrades, sowie der linken, rechten oder
beider Maustasten und gleichzeitigem Ziehen der Maus bewegen.

Will man ein Objekt bewegen, so markiert man es durch Anklicken und zieht es da-
nach durch halten von STRG und der linken Maustaste an den gewiinschten Ort. Fiir
ein exakteres Bewegen muss einfach das Objekt doppelt angeklickt werden und unter
MOVEMENT— LOKATION oder — ROTATION die gewiinschten Werte eingefiigt
werden.
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2.3 Build all

BUILD— BUILD ALL ist einer der wichtigsten Funktionen des Unreal-Editors. Sie kom-
piliert das Level und sollte aus Aktualisierungsgriinden haufig ausgefithrt werden. So wer-
den Lichtéinderungen oder Anderungen der Position von Objekten erst nach Ausfithren
von BUILD ALL in der 3D-Sicht richtig dargestellt.

A€ 'Unreal Level-Editor - Build UT2003_Build_[2003-04-07_17.42]
File Edt Vew Brush |Buld Tods Help
3 r  Play Level crlr B ER

Rebuild Geometry Only
Rebuild Lighting Gnly

Rebuild Changed Lighting Only
Rebuild AT Paths

Rebuild Changed Al Paths

Build All

Build Options. ..

2.4 Undo, Redo

Auch die Funktionen EDIT— UNDO und — REDO sind bei der Benutzung des Unreal-
Editors sehr wichtig. Mit ihnen kénnen fehlerhafte Aktionen riickgéngig gemacht werden.
Dabei ist darauf zu achten, dass nur eine begrenzte Anzahl von Schritten zuriickgegangen
werden kann und nach einem BUILD ALL meistens kein UNDO mehr moglich ist.

2.5 Die Brushes

Fiir unsere Arbeit waren 5 Arten von Objektgittern, sogenannten Brushes, wichtig:

1. Der rote Brush. Dieses Gitter zeigt immer das gerade zu bearbeitende Ob-
jekt an. Erstellt man z.B. einen Wiirfel(BUTTON [4]), so entsteht dieser erst als
roter Brush. Man kann sich diesen Brush als eine Art Schablone vorstellen, da er
nur anzeigt was erstellt werden kann. Der Wiirfel ist also zu diesem Zeitpunkt noch
nicht in die Map eingefiigt. Veréindert man jetzt zum Beispiel mit einem Rechtsklick
auf das Wiirfelsymbol links in der Leiste die Dimensionen des Wiirfels, hat dies keine
Auswirkungen auf die Map.

Nun gibt es zwei Moglichkeiten ein Objekt in die Map einzufiigen. Entweder man fiigt
es als Materie-Block ein(add), oder man schneidet es aus einem schon vorhandenen
Materie-Block aus(subtract). Im ersten Fall entsteht ein blauer Brush unter dem roten
Brush(durch wegziehen des roten Brush zu sehen).

2. Der blaue Brush zeigt ein in die Map eingefiigtes Objekt an(ADD BUTTON
[1]). Diesem Objekt kann nun eine Textur gegeben werde(siche nachfolgende Kapitel).
Es handelt sich um ein starres Objekt, wie etwa eine Wand, das nachtréglich nicht mehr
grundsétzlich verdndert oder rotiert werden kann!



2.6 Mittelpunkt(Pivot)

3. Wird ein roter Brush aus einem Materie-Block ausgeschnitten(SUBTRACT
BUTTON [2]), so entsteht ein gelber Brush. Ahnlich wie der blaue Brush ist er, was
seine Gestalt und Ausrichtung betrifft, fixiert.

4. Will man komplexere Gebilde, eine Gruppe von Objekten oder einen ganzen
Raum einfiigen, so miissen diese Objekte zuerst als STATIC MESH gespeichert werden.
Dazu miissen sie markiert und anschlieend mit Rechtsklick CONVERT— TO STATIC
MESH konvertiert werden. Nachdem man das gewiinschte PACKAGE, GROUP und
NAME festgelegt hat, ist das Objekt im STATIC MESH-Browser [6] zu finden und kann
eingefiigt werden. Das eingefiigte Objektgitter ist ein griiner Brush. Hier ist noch
wichtig zu erwdhnen, dass der Eintrag im Browser gespeichert werden muss, da sonst die
Meshes bei Neustart des Editors verloren gehen. Auflerdem kénnen STATIC MESHES
nicht nur im Unreal-Editor selbst, sondern auch in anderen Grafikprogrammen wie zum
Beispiel MAYA erstellt und in den Browser geladen werden(siehe nachfolgende Kapitel!).

5. Zuletzt die violetten Brushes. Diese reprisentieren MOVER, also bewegungsfiahige
Objekte. Um diese einzufiigen muss zuerst das Objekt, das zu einem MOVER werden
soll, als STATTIC MESH im Browser gespeichert und ausgewéhlt werden. Anschliefflend
wird es jedoch nicht wie gehabt eingefiigt, sondern durch den ADD MOVER BRUSH
BUTTON (3] links unten in der Editor-Leiste in die Map gesetzt. Es ist nun violett und
kann auch nachtriglich noch rotiert werden.

Bemerkung:

Leider ist es nicht so einfach Objekte wie schrig im Raum stehende Wéinde oder
gekippte Decken mit dem Unreal-Editor zu erstellen. Aus irgendeinem Grund lésst sich
zwar der rote Brush drehen, aber das eingefiigte bzw. ausgeschnittene Brush hat in der
3D-Sicht nicht die gewiinschte Drehung mitgemacht. In diesem Fall ist ein Trick nétig:
Zuerst muss das Objekt in seiner urspriinglichen Position als STATIC MESH gespeichert
werden. Eine Wand, die diagonal im Raum stehen soll, wird zum Beispiel waagerecht
eingefiigt(ADD[1]) und wie oben beschrieben zu einen STATIC MESH konvertiert.
Anschlieflend fiigt man das Objekt als MOVER ein und dreht es in die gewiinschte
Position. In unserem Beispiel wird der Wand-Mover also in diagonale Richtung gedreht.
Nun den MOVER markieren, Rechtsklick und CONVERT— TO BRUSH anwéihlen.
Den entstehenden roten Brush wegziehen und an der gewiinschten Stelle einfligen([1])
oder ausschneiden(SUBSTRACT [2]). Der MOVER sowie der STATIC MESH im
Browser kann anschlieffend wieder geloscht werden. Auf diese Weise erhélt man das
Objekt als blauen bzw. gelben Brush in der gewiinschte Position, ohne einen unnétigen
MOVER bzw. STATIC MESH in seinem Level zu haben.

2.6 Mittelpunkt(Pivot)

Haufig ist es niitzlich den Mittelpunkt(Kreuz in der Mitte eines Brushes) zu verschie-
ben. Da der Ort(LOCATION) an diesem Punkt festgelegt wird, sind exakte Abstéinde
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oft nur so zu erreichen. Auch die richtige Rotation ist hdufig nur durch Verschieben
des Pivots moglich. Dazu klickt man in der 3D-Sicht eine Stelle des roten Brushes an.
Das Kreuz verschiebt sich an die gewiinschte Stelle. Daraufhin wird das Objekt einge-
fiigt(ADD]1]), ausgeschnitten(SUBTRACT|2]), zu einem STATIC MESH gemacht oder
in einen MOVER verwandelt.

2.7 Eine Map erstellen

Grundsiétzlich beginnt man bei dem Erstellen einer Map damit einen sehr groflen Wiir-
fel(BUTTON [4]) zu erstellen und auszuschneiden([2]). Der entstehende sehr grofie Raum
ist sozusagen das Universum in dem anschlieend die Map erstellt wird. Es gibt dabei
zwei Moglichkeit:

2.7.1 Die “Locher im Kase“-Methode

In dieser Variante wird zuerst ein grofier Wiirfel eingefiigt(]1]) und anschlieBend Réume,
Flure u.s.w aus diesem Wiirfel ausgeschnitten([2]).

2.7.2 Die “Wande einziehen“-Methode

Hier wird ebenfalls ein grofler Wiirfel eingefiigt([1]), jedoch anschliefiend ein nur wenige
Unreal-Units kleinerer Wiirfel wieder ausgeschnitten([2]). Der entstehende groe Raum,
kann nun durch einfiigen von Wanden mit Rdumen versehen werden.

2.7.3 Mehrere Raume zusammenfiigen

Es gibt prinzipiell zwei verschiedene Méglichkeiten, getrennt erstellte Rdume in eine Map
zusammenzufiigen. Eine Moglichkeit besteht darin, einen Raum als STATIC MESH zu
speichern. Dies gelang uns jedoch nur bei R&umen, die mit der “Wénde einziehen“-
Methode erstellt wurden, fehlerfrei. Da anschlieend jedoch bei dem Einfiigen des STA-
TIC MESHES Fehler auftraten, haben wir uns fiir die zweite Moglichkeit entschieden.
Dabei wird ein Brush mit der rechten Maustaste angeklickt und mit SELECT— ALL
ACTORS alle Brushes des Raumes markiert. Mit EDIT— COPY wird dann alles ko-
piert. LAdt man nun den anderen Raum, kann man mit EDIT— PASTE den kopierten
Raum einfiigen.

2.7.4 Licht einfiigen

Anfangs ist die Map in der gerenderten 3D-Sicht noch v6llig dunkel, da noch keine Lichter
in der Map eingefiigt sind. Um eine Lichtquelle an einer Stelle in der Map einzufiigen,
muss der Ort mit Rechtsklick markiert und ADD LIGHT HERE ausgewéhlt werden.
Daraufhin erscheint an der Stelle eine kleine Lampe, die wie alle Objekte noch verscho-
ben werden kann. Durch doppeltes Anklicken des Lichtes kénnen die Parameter der
Lampe wie Radius(LIGHTING— LIGHTRADIUS) oder Helligkeit(LIGHTCOLOR—
LIGHTBRIGHTNESS) modifiziert werden.



2.7.5 Die Map spielen

Haufig ist es niitzlich die erstellte Map als Person zu durchwandern. Dies ist nicht nur
unterhaltsam, sondern macht einem auch oft verborgene Fehler wie Texturunstimmig-
keiten deutlich. Dazu wird, dhnlich wie bei dem Licht, der gewiinschte Ort der Map,
an dem man erscheinen mochte, mit Rechtsklick markiert und ADD PLAYER START
HERE gewahlt. Es erscheint ein Joystick, der den Startpunkt markiert. Auch er kann
noch verschoben werden. Nach einem BUILD ALL, kann man dann mit BUILD— PLAY
LEVEL die Map betreten.

3 Mover

Wie bereits beschrieben handelt es sich bei MOVERN um STATIC MESHES, die mit
dem ADD MOVER BUTTON([3]) eingefiigt wurden. Durch doppeltes Anklicken und
Wéhlen von MOVEMENT— ROTATION kénnen diese Brushes rotiert werden(leider
mit blauen und griinen Brushes hiufig nicht moglich; s.0.). Aus diesem Grund verwen-
det man MOVER, um Dinge wie Tiiren in einer Map zu realisieren. Betrachtet man
diese Objekte in der 3D-Sicht, so fillt auf, dass sie heller strahlen als die anderen Ob-
jekte. Durch doppeltes Anklicken des MOVERS und wéhlen von DISPLAY— bSTATIC
LIGHTING— WAHR leuchten sie wieder normal.

Will man MOVERN einen speziellen Bewegungsablauf zuordnen, so klickt man ihn mit
der rechten Maustaste an und weifit seiner momentanen Position mit MOVER— KEY1
einen Schliissel zu. Verdndert man dann seine Position und weif3t dieser den Schliissel
KEYO0 zu, so fithrt der MOVER bei Annédherung die Bewegungsénderung aus. Nach der
Zuweisung KEYO0 springt der MOVER dabei im Editor in seine urspriingliche Position
zuriick. Es waren uns mit MOVERN nur einfache Bewegungen moglich.

4 Das Java Programm

Da der Kurt Roboter entscheiden soll, ob eine Tiir ausreichend weit getffnet ist, um
hindurch zu fahren, muss eine Moglichkeit geschaffen werden den einzelnen Tiiren zu
sagen, wie weit sie gedffnet sind. Es ist mithsam, diese Einstellungen direkt im Unrealkd
durchzufiihren. Aus diesem Grund erstellen wir ein kleines Java Programm, dass diese
Aufgabe {ibernimmt. Das Programm besteht aus zwei Klassen. Die eine realisiert die
Oberfliche und das Event-Handling (Doors.java). Die zweite Klasse liest die Level ein,
modifiziert die Mover und erstellt eine neue Textdatei, in der die Mover die passenden
Offnungswinkel besitzen (Computation.java).

Um eine Level in Textformat zu verwandeln, kann sie im UnrealEd mit FILE — EX-
PORT exportiert werden. Wir benutzen das t3d Format. Die neu erstellte, modifizierte
Level kann mit FILE — IMPORT importiert werden. Man muss nur noch die BUILD-
ALL Funktion aufrufen und schon besitzt man eine Level mit passenden Tiiréffnungen.
Das Programm lésst sich einfach als jar Datei aufrufen (Door.jar). Wenn der java.zip
Ordner komplett entpackt wurde, findet das Programm die Eingabedatei Flur.t3d. An-
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sonsten lassen sich Ein- und Ausgabedatei iiber die Dialoge einstellen. Das Programm
testet aber nicht, ob die Eingabe Datei als t3d Format vorliegt.

Nachdem die richtigen Offnungswinkel angegeben sind (alle positiv), muss mit Ok be-
stétigt werden.

EEEE 1o
' Please insert the number of degree to which the respective door shall rotate.
inputfile: Flur.t3d Iil
| outputfile: Hur_newe.t3d Izl
door 1 ﬂ s I "
door 2 0 e 7
door 3 0 Taér10 ] £ I un 8
; door4 il
door 5 0| Tiir 11/ \ Tiir 7
, door6 | 0
s door7 | 0 Tiir l2 v, |
' door 8 o 4| Tiir 6
door 9 ﬂ
| voor 10 ,70 T 13
I door 11 0
] \‘ Tiir 5
* door 12 u\ y o
) = Tiir 14
. door 13 0| I
door 14 0 I
j i ) rir1s 7 Tiir4
door 16 9 [
1 —
yodoor1z [ M Tor16 .~ S Tiir3
7 door 18
’ door 19 ol
Dwoor20 [ o Tirl7? _~ “\._ Tiir2
i Tiir 18 I'. 7 N Tiir1
L || Tar19
Tiir 20

5 Skalierung einer Map

Da die Hauptaufgabe der Gruppen, die an diesem Projekt weiterarbeiten darin besteht,
die Map zu erweitern und den Kurt in die Map einzufiigen, soll hier noch kurz erklért
werden, wie man eine Map an die Groflie des Kurt anpasst.

Wir haben bei unserer Map einen Umrechnungsfaktor von 1m = 70 Unreal-Units
benutzt. Im Laufe der Arbeit wurde ein Standard von 1m= 250 uU festgelegt. Wir
haben eine skalierte und eine nicht skalierte Version unserer Map abgegeben. Da sich
beim skalieren immer kleine Fehler einschleichen (hier und da fehlt mal eine halbe
Wand), sollten Verénderungen immer in der nicht skalierten Level vorgenommen werde.
Die verénderte Level kann dann mit einem eingebauten Tool des UnrealEd skaliert
werden.

Man markiert zunéchst alles, was sich in der Map befindet (Rechtsklick SELECT—
ALL ACTORS).

10



Brush Properties (1 Selected)

@ Select Al Brush

Danach kann man die Level mit TOOLS— SCALE MAP verkleinern bzw. vergrofiern, in-
dem man einen entsprechenden Vergroflerungsfaktor >1 oder einen Verkleinerungsfakor
<1 angibt.

A1 Unreal Level-Editor - Build UT2003_Build_[2003-04-07_17.42]
File Edit Wiew Brush Buid | Tools Help

g 20 Shape Editor

i scaleLights...
Check Map Far Errors
Scale Map...
Remaove Existing Particles

Rotate Actors, ..
Review Paths

6 Static Meshes mit Maya erstellen und einbinden

Mit Hilfe von Static Meshes lassen sich Tische, Schrinke usw. erstellen. Auch Mover
(z.B. Tiiren) werden aus einem Static Mesh erzeugt. Der Unreal-Editor unterstiitzt die
Formate ase und lwo. Wir haben unsere Static Meshes mit dem 3D Grafikprogramm
Maya erstellt. Beim erstellen des Static Mesh ist darauf zu achten, dass man Objekten,
denen man spéter unterschiedliche Farben bzw. Texturen zuordnen will in Maya unter-
schiedliche Materialien zuordnet. Um ase-Dateien exportiern zu kénnen, benétigt Maya
das ActorXTool Plugln.

Um den erstellten Static Mesh verwenden zu konnen, muss er mit Hilfe des Static-
Mesh-Browsers[6] gedffnet werden. Danach weist man den unterschiedlichen Materialien

Texturen zu (vgl.7.3). Besitzt der Static Mesh die richtige Farbe kann man ihn mit |i|
in die Map einfiigen. Dort erscheint er als griin markierter Gegenstand. Unserer Static
Mesh Package heifit Moebel.usx. Damit die Level erstellt werden kann, muss es in das
UT2003/StaticMeshes Verzeichnis kopiert werden.

11



7 Texturen

7 Texturen

7.1 Was sind Texturen und wie erstellt man sie?

Eine Textur gibt an, welche Farbe eine Oberfliche haben soll. Dabei miissen Textu-
ren aber nicht nur einfache Farben sein, es konnen beliebige bmp-Dateien sein, fiir die
folgende Einschrinkungen gelten:

1. Das Bild muss quadratisch sein und die Grofle muss zwischen 16x16 und
1024x 1024 Pixel liegen.

2. Die Farbgebung des Bildes muss induziert sein (8-bit).
3. Die Auflésung muss zwischen 72 und 512 dpi liegen.

Um realistische Texturen zu bekommen, haben wir Digitalfotos der zu modelierenden
Gegenstéinde genommen und sie in das passende Format gebracht. Wichtig hierbei
ist, dass keine Farbverldufe im jeweiligen Bild zu sehen sind. Zum Beispiel darf das
Bild einer Tapete nicht oben dunkler sein als unten, da sonst keine einheitliche Flédche
zustande kommt.

Um die selbst erstellte Texture benutzen zu kénnen, muss sie zunéchst in den UnRealEd
importiert werden. Dazu 6ffnet man den Texture-Browser[5]. Mit FILE— IMPORT
kann man seine Textur importieren. Man wird aufgefordert PACKAGE, GROUP
und NAME der Textur anzugeben. Bei uns lautet das Package RZ-Gebaeude, die
Group Tueren, Boeden,... und die Namen Bodenl, Wand®,.... Dieses Package muss in
UT2003/Textures kopiert werden, damit unsere Level funktioniert.

Wichtig: nicht &,i oder 6 im Namen verwenden, da die Texture sonst keinem
Static Mesh zugewiesen werden kann.

Zum Schluss muss wie bei den Static Meshes das Package gespeichert werden.
Hierbei ist darauf zu achten, dass das ganze Package geladen ist. Ist das Package nicht
komplett geladen, kommt die Fehlermeldung, dass die Datei auf der Festplatte grofler
ist, als die zu speichernde Datei. Speichert man trotzdem, gehen alle nicht geladenen
Texturen verloren. Das gleiche gilt fiir Static Meshes. Um dies zu vermeiden kann mit

El das gesamte Package geladen werden.

7.2 Brushes und Texturen

Um einer Fliche eines Brush eine Textur zuzufiigen, wahlt man zunédchst die entspre-
chende Fliche aus. Diese ist dann bldulich markiert. Danach wahlt man im Texture
Editor die passende Texture aus und weist sie durch anklicken der Flache zu. Driickt
man beim markieren shift-B sind alle Fldchen eines Brushes markiert. Man kann auch
vor dem Erstellen des Brushes die Textur im Texture Browser auswéhlen. Fiigt man
diesen Brush durch ADD[1] hinzu, besitzt er gleich die richtige Texture.

12



7.3 Static Mesh und Texturen

7.3 Static Mesh und Texturen

Um einem Static Mesh eigene Texturen zuzuordnen, 6ffnet man zunichst den entspre-
chenden Static Mesh im Static-Mesh-Browser[6]. Dann wahlt man im Texture Browser|5]
die entsprechende Texture aus. Mit Hilfe des BENUTZEN BUTTONS kann man die
Textur dem Material des Static Mesh zuweisen.

Texture Browser Static Mesh Browser

tatic Meshes i [=] 3]

Fife Edit Wiew Colision Tools

Testures | Actor Classes | Meshes | Animations ~ Static Meshes |Frefabs| Groups | Sounds | Music |

2 3|l ©f Dl
[Moehel =
Al |[schreibtische _ — s a

hoher_schreibtiscl
schieibtisch fabrs

schreibtisch_klein

B Materials .
=0 [EnableCollision=T e, Material=T exture'U CGeneric. SolidColours white]
EnableCollision “wiahr
Material Texture'UCGeneric. SolidColours.White'
=[] [EnableCallision=T e, Material=T exture'RZ-Gebaeude. Schraenke. Schrank 1)
EnableCollision “wiahr
Material Texture'RZ-Gebaeude. Schraenke. Schrankl’
=[] [EnableCallision=T e, Material=T exture'RZ-Gebaeude. Schraenke. Schrank2])
EnableCollision “iahy
Malesal [Te Laschen | Benutzen
UselertexColor Fal
UseSimplekamaCaoli... “wahr
UseSimpleBoxCalision | “wahr
UseSimpleLineCollision | Falech

l

Benutzen dricken um neue
Texture hinzuzufliigen
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