Skybox Basics

Tradotto da EasyGun (tratto da Valve Developer Community)

La prima cosa che dovete sapere è che ci sono due tipi di skyboxes nel source engine. Un tipo di skybox è il “tradizionale” 2D skybox il quale consiste in una mappatura cubica campita con una texture (speciale-ndt). Pensate a un cubo gigante che circonda il livello intero, e le campiture skybox vengono applicate alle faccie interne del cubo stesso. Questo è un 2D skybox.
Le campiture di un 2D skybox solitamente consistono nelle nuvole e un sole, e altri dettagli in lontananza. Il 2D skybox di un livello è assegnato nel menu delle Map Properties di Hammer.

Lo skybox tridimensionale (3D skybox) è un tipo più recentemente aggiunto al Source Engine. 
Il 3D skybox è costruito decentrato rispetto al livello costruito dal designer del livello in costruzione; resta completamente escluso dai confini della mappa, dunque.
I giocatori del livello non potranno mai accedere alla 3D skybox area, mentre il 3D skybox è realizzato per rappresentare l’area circostante la mappa per farala sembrare molto più estesa di quanto possa apparire senza. 
Le mappe non devono per forza contenere un 3D skybox: esso  consiste unicamente in una opzione rappresentativa addizionale alla mappa. 
Leggete a seguire per ulteriori informazioni su come creare un 3D skybox.

Segue skybox 2d

Skybox (2D)
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Internamente al Source, lo skybox consiste in una serie di 6 immagini, unite assieme per creare un cubo. Quindi, il cubo viene posizionato in corrispondenza del punto di visuale del giocatore (come fosse negli occhi-Ndt) e agisce come visualizzazione delle parti più distanti nella mappa, che solitamente consistono nel cielo.
Dato che lo skybox è fissato all’ampiezza visuale del giocatore, esso non cambia mai prospettiva, consentendo al cielo rappresentato sul cubo di apparire senza giunzioni.

Aggiungere un cielo alla mappa

Semplicemente assegnate ad un brush normale (non una brush entity)  la texture tools/toolsskybox. 
Durante la partita, il cielo sarà rappresentato dovunque era stato assegnata la texture toolsskybox. I brushes  dotati di sky texture  non necessitano di  essere  configurati come un  cubo. 

Nota: in HL2 lo skybox di default ha le giunzioni visibili. Non potete colpa vostra. Vedere il prossimo paragrafo per come cambiare il default.

Cambiare lo skybox corrente

Se non vi piace il cielo standard  (sky_wasteland2), potete cambiarlo impostando il nome dello skybox nel menu delle proprietà della mappa, in Hammer.
Seguite questi passaggi:

1. Assicuratevi che la mappa corretta sia quella aperta

2. Andate al menu Map e scegliete le Map Properties
3. Selezionate il campo Skybox Texture Name
4. Inserite il nome dello skybox che volete visualizzare. Potete trovare una lista dei cieli a disposizione nella Sky List
Creare un 2D skybox

1. Preparare un vostro file TGA (ad es. nominandolo skynameBK.tga, skynameFT.tga, skynameUP.tga, skynameDN.tga, skynameRT.tga, skynameLF.tga) 

2. Convertite le immagini TGA in  VTF (questo creerà un file $SKYNAME.txt che potrete editare successivamente rinominandolo $SKYNAME.vmt) 

3. Dopo la conversione, aprite il file.txt  e aggiungete: 

"UnlitGeneric"

 {

 // Original shader: BaseTexture

 "$basetexture" "skybox/$SKYNAME"

 "$nofog" 1

 $ignorez 1

 }

· Per ogni file, aggiungete la corretta etichetta immagine allo sky name scelto (ad es. bk, ft, rt, lf, up, dn)

· Rinominate il file .txt in .vmt

· Adesso andate nella vostra cartella materials del vostro mod e create la cartella skybox
· Copiate i vostri files VTF e VMT nella cartella degli skybox

· In Hammer, andate in Map > Map Properties > Skybox Texture Name e digitatevi il nome del cielo che avete realizzato, senza le etichette (i suffissi bk, ft, ecc..)

Creare un 2D skybox per Goldsource, usando il Source

E’ possibile comprendere un area della vostra mappa in un 2D skybox per poter essere usata in Goldsource (il motore di HL1).
Eccovi un esempio:

1. Creare una grossa area esterna con alcuni sfondi (case, quello che volete, filari di alberi) e annebbiate per nascondere i contorni. Lo chiameremo carrotjuice.
2. Caricate la mappa nel gioco e attivate i cheats ( sv_cheats 1 ).

3. Attivate il noclip-mode semplicemente aprendo la console e digitandovi “noclip”, quindi invio.

4. Volate al centro di dove volete lo skybox.

5. Aprite la console e digitatevi "mat_envmaptgasize 256", quindi invio.

6. Ora digitate "envmap" e premete invio. Ora 6 files .TGA sono stati creati e salvati in una cartella chiamata "cubemap_screenshots"  nella vostra cartella del mod (per esempio HL2DM: Steam\SteamApps\youraccount\Half-Life 2 Deathmatch\hl2mp ). 

Dato che il nome della mappa era carrotjuice, il nome dei 6 files TGA saranno i seguenti:
carrotjuicert.tga (Right)
carrotjuiceft.tga (Front)
carrotjuicelf.tga (Left)
carrotjuicebk.tga (Back)
carrotjuiceup.tga (Up)
carrotjuicedn.tga (Down)
Ora potete copiare o muovere questi nei vostri mod di HL1 nella cartella gfx\env, per usarli come skybox in un livello.

3D skybox
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Il 3D skybox è una piccola area esterna alle normali strutture che compongono il livello, dove gli oggetti sono disposti in anello attorno ad un punto centrale. Quando la mappa è caricata, il Source allarga gli oggetti ad una scala di 1:16 e li piazza al di fuori dei confini del livello corrente, tra lo skybox e il giocatore.

Ciò serve allo scopo di dare l’aspetto di un ambiente più profondo e largo esistente al di fuori del livellom senza incidere troppo sulle risorse, grazie alla scala di 1:16.

Le geometrie dei 3D skybox possono risultare indistinguibili dalle normali geometrie del livello. Si possono ottenere transizioni disgiunte dalle normali geometrie con un 3D skybox, esse sono impiegate in molte delle mappe ufficiali per Counter Strike:Source.

Il 3D skybox DEVE avere assegnata una light_environment, altrimenti i modelli sarebbero illuminati male. Per migliori risultati  usare una copia esatta di quelle usate nella parte principale della mappa.

Nota: Un3D skybox non è una sostituzione di un 2D skybox. Un 2D skybox, per differenziare, rimarrebbe sempre sullo sfondo di un 3D skybox.
Creare i 3D Skyboxes
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Introduzione

Aggiungere un 3D skybox può essere un potente miglioramento alla creazione degli aspetti visivi di un livello. Il 3D skybox è dunque un’area esterna costruita dal creatore del livello, la  quale resta al di fuori dei confini della porzione del campo di gioco di una mappa.
3D skybox non interagiscono con il giocatore direttamente e sia esso che le altre entità non possono muoversi dentro lo spazio dedicato allo 3D skybox. (proprio in quanto decentrato dall’area di gioco-NdT).

Benefici

Gli skyboxes standard sono semplici immagini bidimensionali, disposte su un cubo in modo che circondino il livello. I 3D skybox consistono in geometrie completamente tridimensionali, e propriamente assecondate ai movimenti che il giocatore esegue attraverso il livello. Dato che sono renderizzate in real-time, essi sono scalati con la risoluzione della scheda grafica e ne supportano gli stessi effetti dei relativi shader, cosa non possibile con i 2D skyboxes.
Il principale beneficio nell’usare un 3d skybox consiste nel fatto che permette al mapper di rendere la mappa più estesa possibile rispetto le geometrie realizzate per quell’ambiente. 
La mappa più estesa che può essere realizzata con un 3D skybox è di  32768 unità per ogni lato. Usando un 3D skybox, la mappa può essere estesa di 16 volte oltre questo limite.

Mappe di questa estensione sono realizzabili proprio perchè i 3D skyboxes sono creati, in Hammer, ad 1/16 della scala della mappa reale. Quando compilata, la mappa scala il 3D skybox all’inverso per far coincidere il contenuto a quello della mappa reale. Non solo tutto questo salva spazio nelle viste dell’editor, ma è anche meno pesante all’atto della renderizzazione e della compilazione.

A causa della loro scala, le superfici dei 3D skybox devono essere molto meno illuminate e la risoluzione delle campiture risulta inferiormente quantificata. Ciò rende un risparmio notevole nelle performances rispetto alle consuete geometrie ambientali.

Caratteristiche di base

I 3D Skyboxes hanno le seguenti caratteristiche:

· Nell’Hammer Editor sono realizzati in scala 1/16  e sono renderizzati a 16 volte la dimensione relativa all’engine per adattarsi alle geometrie dell’ambiente.

· Ammettono l’uso di materiale con effetti di shader, come nel normale mapping; es: acqua, ambientazioni, proxies, eccetera

· Sono non-interattivi per i giocatori : nessuna altra entità può entrare in un 3D sxybox. Il 3D sxybox è solo un estensione visuale dell’estensione reale della mappa

· Possono essere costruiti con brushes, dispositivi, elementi statici e dinamici (intendesi i  props), luci, entità brush e point entities (come ad es. env_sprite)

· Qualunque modello che sia posto nel 3d skybox deve essere ristretto alla scala di 1/16. I modelli standard (props) non vengono scalati appropriatamente per i 3d SB. Devono essere impiegate versioni speciali già scalate a 1/16. Per HL2, questi props possono essere trovati nella cartella models/props_skybox .

· Non possono contenere prop_physics o altre entità fisiche, oppure info_player_start, oppure NPC o mostri

· Hanno una risoluzione e illuminazione inferiore a causa della scala alla quale essi vegnono creati.

· Devono avere associate delle proprie fonti di luce. Per esemio, la light_environment nella parte esterna dello skybox non influenzerà l’illuminazione nel 3d s.b.

· Usare l’entità  sky_camera per controllare come si allineano con le geometrie non-sk.b.

· I 3D skyboxes sono dotati di propri parametri nebbia (fog), impostabili nella entità sky_camera.

· Le geometrie nel 3d sk.b. 

· Aggiungendo quantità di dettagliate geometrie brush o modelli nel 3d sk.b., specialmente con materiali traslucidi, si può appesantire notevolmente il gioco, minando le performances.

La costruzione dei 3D skyboxes

La via più efficiente per creare un 3d skybox che coincida o si allinei meglio alla mappa corrente è quella di usare alcune delle geometrie nella parte principale del livello. Seguite questi passi una volta create le principali geometrie del livello che state creando.

1. Aggiungere una entità sky_camera all’origine del mondo (coordinate 0, 0, 0) , alcentro della griglia nella mappa. La sky_camera è un punto di riferimento impiegato dal renderer per allineare il 3d skybox con la parte principale della mappa. In altre parole, essa agisce come un marker dicendo al renderer come le origini del 3D skybox si relazionano con quelle del mondo. Potreste pensare a questo processo come qualcosa di simile al selezionare tutte le geometrie del 3D skybox e allinearle all’entità sky camera nella selezione corrispondente alle origini (0,0,0).
Le geometrie sono tradotte alla esatta posizione corrispondente nel mondo. Questo è lo stesso concetto usato quando lo skybox è renderizzato dall’engine.

2. Seòezionate alcune parti distinte del livello, le quali possano essere usate da linea guida per scalare e posizionarci nel 3D skybox. Elementi comuni da selezionare per questo scopo possono essere alcune grandi strutture, meglio se muri, colline, picchi, ecc…i quali definiscono i contorni visuali nella mappa.
Assicuratevi che abbiate già selezionato la sky camera appena creata. Nota: è importante NON selezionare alcuna entità model: solo brushes. I modelli non possono essere usati come riferimenti geometrici in quanto non possono essere scalati dall’Hammer.

3. Scegliete COPY dal menù EDIT, o premete CTRL-C.

4. Scegliete PASTE SPECIAL dal menu EDIT. Impostate il Number of copies to paste a 1, e tutti gli altri valori a 0. Premete OK. Questo creerà un duplicato delle geometrie che avete selezionato.

5. Lasciando le geometrie selezionate, scegliete TRANSFORM dal menu dei TOOLS. Selezionate il radiobutton vicino a SCALE. Scriveteci un valore di .0625 per X, Y e Z. Questo è il decimale equivalente a 1/16° ovvero la scala del  3D skybox. Premete OK per confermare.

6. Dovreste ora avere una versione delle geometrie di riferimento alla scala di 1/16. Ora muovetela in un'altra parte della mappa dove vorreste piazzare il 3d skybox. Non importa dove resta, basta che non tocchi alcuna parte del livello effettivo del gioco (può anche essere dentro una stanza inaccessibile dal giocatore, purchè non tocchi nulla)

7. Cancellate l’entità sky camera dall’area del mondo reale , da cui avete cominciato.  Importante: solo la sky camera nel 3D skybox può rimanere nella mappa.

8. Costruite ora le geometrie del 3D skybox attorno alle geometrie di riferimento create, usandole da guida. Potete realizzare geometrie skybox che coincidano con le geometrie di riferimento ottenendo connessioni invisibili. Ora i modelli possono essere inseriti, ma se dato che il 3D skybox è a 1/16, tutti i modelli devono essere scalati a 1/16 anch’essi.
Il modello hl2\models\props_skybox\coast01.mdl è un modello di esempio in scala 1/16. Provate a posizionare la vista 3d (3D view camera) ad altezza giocatore. Vi darà una buona idea di come il 3D skybox apparirà quando è compilato dall’engine.

9. Aggiungete un hollow/cube eseguito con brushes, attorno alla geometria di riferimento e assegnategli il materiale tools\toolsskybox. Apparirà il 2d skybox cubico, sulle sue superfici. L’area del 3D skybox deve essere sigillata con questi brushes.
10. Aggiungete una light_environment al 3D skybox. Sarebbe meglio copiare e incollare quella della parte reale del livello, così coincideranno le illuminazioni.

11. Al termine, cancellare o nascondere tutte le geometrie di riferimento, ad eccezione per le entità sky camera. Troverete che è più comodo aggiungere le geometrie di riferimento ad un loro visualgroup, così potranno essere attivate/disattivat a piacere o rimpiazzate o cancellate. Ricordatevi comunque di averle spente prima di salvare e compilare il livello, altrimenti saranno compilate assieme al 3D skybox.
 

Testing

Se avete sigillato adeguatamente il vostro 3D skybox, potrete ora compilare la mappa e verificare il nuovo 3D skybox in gioco.

Vedi sdk_content\hl2\mapsrc\sdk_3d_skybox.vmf perun esempio di 3D skybox già realizzato. 

Mappe di riferimento usate in questo documento

sourcesdk_content\hl2\mapsrc\sdk_3d_skybox.vmf 

Vedi anche

3D Skybox video tutorial (http://www.akilling.org/download/akg_3Dskybox01.zip) (external link, 8.7 MB). 

