Jarostaw Maciejewski

Minecraft w FrameVR.io

FrameVR.io' jest projektem internetowym, ktory pozwala na zwiedzanie wirtualnego
Swiata, glownie przy uzyciu okularow VR, chociaz mozna takze zwiedza¢ przy uzyciu komputera
czy smartfona. Oferuje m.in. mozliwo$¢ udostepniania swojego ekranu, rozméw glosowych,
zabezpieczania swojej scenerii hastem, zaladowania wlasnej scenerii, dodania r6znych zasobow do
scenerii: obrazkow, sfer 360°, filmow 360°, PDFy, filmy, dzwigkow czy modeli. Tych opcji jest
naprawde duzo.

Ja postanowilem, ze jedna z moich scenerii w FrameVR begdzie bazowana na znanym
swiecie z gry Minecraft, ktory jest dostepny publicznie pod adresem: https://framevr.io/nitro.
Okazalo si¢, ze wiele 0sob jest zachwyconych moim pomystem na sceneri¢ w FrameVR (co jest mi
bardzo mito) i zaczeto pyta¢ mnie jak tego dokonatem.

Zatem w tym artykule chce przedstawi¢ opis od tworzenia $wiata w Minecraft do eksportu
do FrameVR.

Oto na poczatku krotka lista moich uwag:
* powiniene$ mie¢ zainstalowang na komputerze gre Minecratft,
* powiniene$ mie¢ podstawowe umiejetnosci postugiwania si¢ programem Blender,
* powiniene$ mie¢ zainstalowany node.js*, ktory powinien by¢ dodany do $ciezki systemowe;j,
* wszystko wykonuje na systemie Windows, ale bez problemu powiniene$§ wykona¢ na innych

systemie.

Krok pierwszy: Minecraft

Naszg przygode zaczniemy od Minecraft, ale zanim uruchomimy gre, to warto najpierw
nakres$li¢ sobie na kartce albo w glowie podgladowy plan naszego §wiata. Wowczas bedziemy
wiedzieli co mamy zrobi¢ w Minecraft 1 zaoszczgdzimy sobie czasu na niepotrzebne rozmys$lanie co
jeszcze doda¢ do scenerii. Nasz $wiat nie powinien by¢ duzy, wszystkie elementy rozmieszczone w
miare racjonalnie, tak, aby zmie$ci¢ si¢ w limicie narzuconym przez FrameVR dla $rodowiska,
ktéry obecnie wynosi 15 MB.

Zanim uruchomisz Minecraft to polecam zainstalowa¢ nastgpujace wtyczki:

* Fabric API’ — podstawa API dla wigkszo$ci innych wtyczek,
* Fabric Mod* — wtyczka, ktora "podiacza" powyzsze API dla innych wtyczek (przy Fabric

API jest ona wymagana),

*  Warp Mod Fabric® — wtyczka, ktora pozwala na zarzadzanie i poruszanie si¢ po zapisanej
liScie miejsc,

FrameVR.io - strona internetowa: https://framevr.io/
NodelS - strona internetowa: https://nodejs.org/en/download/
Fabric API - strona internetowa: https://fabricme.net/use/

Fabric Mod — strona internetowa: https://www.curseforge.com/minecraft/mc-mods/fabric-api
Warp Mod Fabric — strona internetowa: https:/www.curseforge.com/minecraft/mec-mods/the-warp-mod-fabric
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*  World Edit® — znana wtyczka, ktora pozwala na tatwiejsze wykonanie niektorych operacji.

Powyzsze wtyczki sg zalecane, ale nie wymagane, jednakze warto sobie utatwi¢ prac¢ z Minecraft.
Jezeli jestesmy gotowi, mamy plan, wiemy co chcemy zrobi¢, to uruchamiamy Minecraft (z
oryginalnej instancji w najnowszej wersji lub instancji Fabric), przechodzimy do trybu
pojedynczego gracza, tworzymy nowy swiat.
Podczas tworzenia nowego S$wiata wybieramy nastgpujace opcje (sg one moimi
zaleceniami):
* tryb gry: kreatywny — dostep do wszystkich opcji,
* poziom trudno$ci: pokojowy - wszystkie moby sg dla nas mite,
* zezwolaj na polecenia: wlaczony - wlgczamy mozliwos¢ wpisywania komend na czacie,
e w Zasady gry:
o Aktualizacje $wiata:
= Wilacz cykl i dnia: wylaczony - wylgczamy automatyczng zmiane pory dnia,
= Cykl pogodowy: wylaczony - wylagczamy automatyczng zmiane pogody,
=  Tempo losowych tickow: 1000 - troch¢ przy$pieszamy czas gry,
°o Lupy - tutaj wszystko dajemy na wylaczony,
© QOdradzanie - tutaj wszystko dajemy na wytaczony,
*  Wigcej opcji §wiata...
o @Generuj struktury: wilaczony/wyltaczony - od nas zalezy, czy chcemy generowac
dodatkowe struktury, np. wioski,
© Bonusowa skrzynia: wylaczony - niepotrzebne nam to,
o Typ $wiata: od nas zalezy rodzaj mapy, ja pracuj¢ na superptaskim.

Jezeli wszystko ustawiliSmy w opcjach jak chcieli$my, to tworzymy $wiat i do niego wchodzimy.
Od razu na czacie wpisujemy dwa polecenia, tj. niebo jest zawsze bezchmurne i zawsze mamy
potudnie:

/weather clear

/time set noon

Tworzac nasz §wiat, pamig¢tamy o nastepujacych wskazowkach:

* nie ma potrzeby umieszczania napisOw na tabliczkach, poniewaz nie zostang one
wyeksportowane,

* nie tworzymy petlych struktur budowli, kasujemy te bloki, ktére nie bedg widoczne dla
awatarow, poniewaz niepotrzebnie spowoduja wzrost przy eksporcie rozmiaru pliku
wyjsciowego (Rysunek 1).

6  World Edit — strona internetowa: https://www.curseforge.com/minecraft/mc-mods/worldedit
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Rysunek 1: Puste przestrzenie w czesci niewidocznej dla awatarow

Przyktadowo na powyzszym obrazku widaé przekrdj trybuny, gdzie pod nimi nie ma
zadnych blokow — przestrzen jest tam pusta.
Ogolnie moj §wiat w Minecraft wyglada tak:
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Rysunek 2: Moj swiat w Minecraft #1
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Rysunek 3: Moj swiat w Minecra

R
NN x o x K

x

X

x
x

=

Rysunek 4: Moj swiat w Minecraft #3
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Rysunek 5: Moj swiat w Minecraft #4
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Rysunek 6: Moj swiat w Minecraft #5




Rysunek 7: Granica wycinka mojego swiata zrobiona z blokow rudy zlota

Uwage przykuwa charakterystyczny prostokat zrobiony z blokéw rudy ztota (Rysunek 7). W
moim $wiecie wyznacza on granice do ktorych ma by¢ zbudowany zaplanowany pomyst.
Jezeli nasza praca w Minecraft jest gotowa, to wychodzimy ze §wiata i gry.

Krok drugi: Mineways

Kolejnym krokiem jest wyeksportowanie naszego swiata z Minecraft do pliku OBJ, ktory z
fatwoscig zostanie odczytany przez program Blender. W tym celu do zrealizowania tego punktu
docelowego potrzebujemy program Mineways’, ktory S$ciggamy ze strony, rozpakowujemy
archiwum ZIP i1 uruchamiamy. Pomimo, ze opis programu w tym watku jest do$¢ obszerny to sam
program jest prosty w obstudze. Zalecam przed eksportem do zamknigcia innych pamigciozernych
programéw, poniewaz podczas eksportu mozemy dosta¢ komunika¢, ze program nie mogt
zarezerwowac¢ odpowiednig ilo$¢ pamigci.

Nasze kroki w tym programie zaczynamy od wczytania naszego $wiata do programu.
Robimy to przez klikngcie na 'File' w gérnym pasku programu i wybrania 'Open World' (Rysunek
8). Zobaczymy tutaj list¢ z nazwami $§wiatdéw z Minecraft, a wigc wybieramy z niej nasz docelowy,
w ktorym mamy zrobiony nasz $wiat.

7 Mineways — strona internetowa:
http://www.realtimerendering.com/erich/minecraft/public/mineways/downloads.html#downloadImgs
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T Mineways - O X
File View Colors Help

Open World > FrameVR

Open... Ctrl+0 FrameVR-kopia
Reload World r Greenfield v0.5.3 /€
Choose Terrain File » [Block Test World]
Open Terrain File Ctrl+T | Find Your World...
Download Terrain Files

Import Settings Ctrl+l

Export for Rendering Ctrl+R

Export for 3D Printing Ctrl+P

Publish to Sketchfab Ctrl+F

Export Schematic Ctrl+S

Export Map Ctrl+M

Repeat Export Ctrl+X

Close Ctrl+Q

Rysunek 8: Wybor swiata do wczytania do programu

Nasz $wiat zostanie wczytany do programu. Widzimy wszystko z gory.
Obstuga programu za pomocg klawiatury i myszki jest bardzo prosta:
* -/+ lub przesuwanie kotka myszy — powiekszanie mapy,
* trzymanie lewego przycisku myszy - przesuwanie mapy,
* trzymanie prawego przycisku myszy - zaznaczanie obszaru, ktory ma by¢ wyeksportowany.

Pojawi si¢ komunikat (Rysunek 9), ktory poinformuje, ze poziom glebokos$ci zostat ustalony
przez program i zostanie zmieniony. Klikamy na OK.

Na mapie widzimy wycinek naszego $wiata, ktory jest otoczony charakterystycznymi
z6Mtymi liniami, ktore sg tak naprawdg¢ blokami z rudy zlota.

Powiekszamy mape 1 za pomocg trzymania prawego przycisku myszy robimy odpowiedni
prostokat, ktory obejmie obszar, ktory chcemy wyeksportowa¢ (Rysunek 10). Ten obszar mozemy
poprawi¢, wystarczy, ze powigkszymy mape, przesuniemy ja do wybranej granicy i za pomocg
kursora myszy (powinien zosta¢ zmieniony na ikonk¢ zmiany wymiaru pionowego) zmieni¢
granice obszaru fioletowego.

Nalezy pamigtaé, aby podczas zaznaczania obszaru nie zaznaczy¢ zo6ttych linii.



[ Mineways: FrameVR — X
File View Colors Help
Height | 255

Depth } 62

Informational

@ All blocks in your selection are below the current depth of 62.

When you select, you're selecting in three dimensions, an d there
is 2 depth, displayed in the status bar at the bottom.
You can adjust this depth by using the lower slider or ‘[ & T keys.

The depth will be reset to 3 to include all visible blocks.

-57,-20; y=4 Polished Granite (id 1:2) - Plains bios
Rysunek 9: Udany import swiata do programu wraz z komunikatem

X Mineways: FrameVR - X
File View Colors Help
Height | 255

Depth 3

-69,-20; y=3 Stone Bricks (id 98:0) - Plains biome -
Rysunek 10: Zaznaczony obszar do eksportu

W gobrnej czesci okna programu znajdziemy dwa paski:
* Height - maksymalna wysokos¢ to 255 i na taka jest ustawiony pasek. Do tej wysokosci
program bedzie uwzgledniat ustawione bloki.
*  Depth - jest to minimalna wysoko$¢ od ktorej beda uwzglednione bloki.

Teraz zdecydujemy jakie tekstury maja by¢ natozone na poszczegolne bloki z Minecraft.
Aby to zmieni¢ klikamy na 'File' => 'Choose Terrain File'. Mamy tutaj list¢ z nazwami zasobow
tektur, ktére sa w folderze programu Mineways (Rysunek 11). Domys$lnie uzywang paczka jest



'terrainExt.png', wiec jezeli chcemy skorzysta¢ wylacznie z tekstur blokéw z Minecraft, to nic tutaj
nie musimy zmienia¢. Inaczej mozemy wybraé inng paczke z listy. Wyglad poszczegdlnych paczek
tekstur znajdziemy na stronie Mineways (Documentation => Textures)®, gdzie sa odnosniki do
projektow do strony Sketchfab oraz inne podgladowe obrazki.

Ja uzywam paczki terrainExt JG-RTX256, ktéra zawiera inne tekstury o wyzszej
rozdzielczo$ci 1 ktore s mite dla oka, zwlaszcza, ze FrameVR jest dedykowany dla osob, ktore
beda sie porusza¢ po scenerii w okularach VR.

Do folderu Mineways mozna doda¢ wlasne zasoby tekstur. Na stronie tego programu
znajdziemy instrukcje¢ jak przekonwertowac do pojedynczego pliku, gdzie w zasadzie sprowadza si¢
do wydania dwoch polecen w wierszu polecen.

[ Mineways: FrameVR - X
File View Colors Help
Open World >} 255
Open, Cirl+0
Reload World r

Choose Terrain File > temainExtpng
Open Terrain File Ctrl+T termainExt192.png
Download Terrain Files termainExt_CoterieCraftpng
terrainExt_DokuHigh.png
terrainExt_Dokulight png
termainExt JG-RTX256.ng
termainExt JG-RTX64.0ng
termainExt_LunaHD.png
termainExt_ModemHD.png
termainExt_Smoolistic.png

Import Settings Ctri+t

Export for Rendering Cirl+R
Export for 3D Printing Ctrl+P
Publish to Sketchfab Ctri+F
Export Schematic Ctrl+s
Export Map Ctrl+M

Repeat Export Ctri+X {emainxt Solidpng

termainExt_SolidCutouts,png
termainExt_Sphax.png
[default]

Close ctrl+Q

-234,-96; y=3 Grass Block (id 2:0) - Plains blna
Rysunek 11: Lista tekstur

Z menu 'File' wybieramy opcje 'Export for Rendering' (Rysunek 12) i w nowym oknie dialogowym
wybieramy lokalizacje¢ oraz nazwe¢ pliku, gdzie bedziemy chcieli zapisa¢ nasz plik OBJ z
zaznaczonym wycinkiem naszej pracy z Minecrafta. Jako typ pliku upewnijmy si¢, ze jest wybrana
opcja: 'Wavefront OBJ, absolute (*.0bj)'.

Po kliknieciu na 'Zapisz' pojawi si¢ inne okno dialogowe z szerszymi opcjami do wyboru.

8 Mineways — strona internetowa, tekstury -
http://www.realtimerendering.com/erich/minecraft/public/mineways/textures.html
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[ Mineways: FrameVR / terrainExt JG-RTX256.ong
File View Colors Help

Open World >

Open.. Cirl+0
Reload World r
Choose Terrain File >

Open Terrain File Ctrl+T

Download Terrain Files

Import Settings Ctrl+l

Export for Rendering
Export for 3D Printing
Publish to Sketchfab
Export Schematic
Export Map

Repeat Export

Ctri+R
Ctrl+P
Ctrl+F
Ctrl+S
Ctri+M
Cirl+X

Close Ctrl+Q

-211,-88; y=3 Grass Block (id 2:0) - Plains biol

Rysunek 12: Wybor Exportu do renderowania

Model Export Dialog

World coordinates selection volume:13

Box min: X= |—170 Height Y= |3 z=|-81
Box max: X= |-38 Height Y= I 255 = I 23

Create a ZIP file containing all export model ﬁls16|7 Create files themselves

(" Export no materials 7 [v Export separate types

[ Export individual blocks
8 [v Material per family
9'7 Split by block type
[~ Make groups objects
10|7 Custom material
[~ Make Z the up direction instead of Y1 1|7 Create composite overlay faces
37 Center model around the origin 12 [ Use biome in center of export area
47 Create block faces at the borders
Rotate madel clockwi5 @ 0 (" 90 (" 180 (" 270 degrees

(" Export solid material colors
" Export richer color textures
 Export full color texture patterns
(31Export tiles for textures to

Zl'exture output: [# RGB [v A [v RGBA

[~ Tree leaves solid (less polygons)

15-‘ Make each block IlUUU mm

3D printing related options:

(" Make the model | 100 cm in height (2.54 cm per inch)

¢ Minimize size based on wall thickness for material type

Physical material :I Colored Sandstone LI
=]

[ Fill in isolated tunnels in model's base

 Aim for a cost of I 25.00

[ Fill air bubbles:

Model's units: IMeters

[ Seal off entrances
[~ Connect parts sharing an edge: [~ Connect corner tips [~ Weld all shared edges
[~ Delete floating objects: trees and parts smaller thanl 16 blocks

[~ Hollow out bottom of model, making the walls W mm thick [ Superhollows
[~ Melt snow blocks (useful with fill, seal, and hollow to make structures strong)

67 Export lesser, detailed blocks: [ Fatten lesser blocks (safer 3D printing)

[~ Debug: show floating parts in different colors

.

[~ Debug: show weld blocks in bright colors Cancel

Rysunek 13: Okno dialogowe wyboru opcji przed eksportem

W oknie tym (Rysunek 13):

* [I] klikamy na opcje: 'Export tiles for textures to', ktora spowoduje, ze wszelkie tekstury
blokéw zostang zapisane oddzielnie do folderu 'textures'. Jezeli z jakiego§ powodu pole

obok zostanie zamazane to nie przejmujmy si¢ tym. Ta, opcja réwniez zaznacza domy$lnie

inne opcje,

* [2] ponizej opisywane] wyzej opcji jest opcja: 'Texture output', gdzie zaznaczony powinny

by¢ opcje: RGB, A, RGBA,

* [3] 'Center model around the origin' powinien by¢ zaznaczony,
* [4] 'Create block faces at the borders' powinien by¢ zaznaczony,
* [5] 'Rotate model clockwise' powinien by¢ ustawiony na '0' 'degrees',



* [6] 'Create files themselves' powinien by¢ zaznaczony,

* [7] 'Export separate types' powinien by¢ zaznaczony,

* [8] Material per family' powinien by¢ zaznaczony,

* [9]'Split by block type' powinien by¢ zaznaczony,

* [10] 'Custom material' powinien by¢ zaznaczony,

* [11]'Create composite overlay faces' powinien by¢ zaznaczony,

* [12] 'Use biome in center of export area' powinien by¢ zaznaczony,

* [13] 'World coordinates selection volume' pokazuje wspdirzedne
glownym oknie programu,

* [14] Mozemy sami zdecydowaé, czy chcemy, aby program
dodatkowo utworzyl plik ZIP ze wszystkimi plikami modelu,

* [15] 'Make each block...mm' - powinna by¢ liczba 1000,

* [16] 'Export lesser, detailed blocks' powinien by¢ zaznaczony.

zaznaczonego obszaru w

przy eksporcie do OBJ

W zasadzie nie musimy si¢, az tak trudzi¢ z zaznaczaniem powyzszych opcji. Wystarczy
porowna¢ swoje okno dialogowe z obrazkiem i zaznaczy¢ opcje [1], [9], upewniC sig, ze w [15] jest

odpowiednia liczba.

Jezeli wszystko si¢ zgadza to klikamy na 'OK'. Program wyeksportuje nasz $wiat do pliku

OBJ.

| Informational

'o Export Statistics:

30,162 solid blocks and 5,228 billboard blocks converted to 11
quad faces (239,418 triangles) with 105,092 vertices.

Do you want to have statistics continue to be
displayed on each export for this session?

Tak

9,709

MNie

Rysunek 14: Komunikat o poprawnym eksporcie do pliku

Kiedy zakonczy sie caty proces, to wyswietli si¢ komunikat (Rysunek 14), ktéry pokazuje
statystyki oraz zapytanie, czy ma si¢ pojawia¢ za kazdym razem przy eksporcie do pliku dopoki nie

zamkniemy catkowicie programu. Klikamy na 'Nie' i zamykamy program.

W lokalizacji zapisu pliku OBJ powinny pojawi¢ si¢ dodatkowe 3 elementy: plik .obj,

plik .mtl 1 folder textures (Rysunek 15).



minecraft.mtl

minecraft.obj

Rysunek 15:
Wyeksportowany plik OBJ
wraz z teksturami

Krok trzeci: Blender

W Blenderze obrobimy nasz model bardziej szczegétowo, dodamy inne obiekty 1
wyeksportujemy do pliku GLB, ktory jest obstugiwany przez FrameVR.

Zatem uruchamiamy program Blender, kasujemy obecng zawarto$¢ obszaru roboczego,
importujemy nasz model OBJ do Blendera. W tym celu z menu wybieramy 'File' => 'Import' =>
"'Wavefront (.obj)', wybieramy lokalizacj¢, gdzie znajduje si¢ nasz model OBJ, klikamy na przycisk
Tmport OBJ' (nie ma potrzeby zmiany ustawien po prawej stronie okna). Nasz model zostanie
zaimportowany do Blendera.

Zmieniamy sposob wyswietlania tekstur (klawisz [Z], a potem [2]) — "Viewport shading' na
'Material Preview'. Dzigki temu widzimy model ze wszystkimi teksturami bez wzgledu na
oswietlenie (Rysunek 16).



A Blender [C:\Users\! \Desktop\untitled.blend] X

User Perspective
(1) Collection

(] locq P re 1 @ st 1 End 250
10 11¢ 12( 13 14( 15¢ 160 17¢ 18 19( 20 210 3 5

Rysunek 1 6: Zaimportowany wycinek Minecraft do Blendera

Przesuwamy nasz obiekt tak, aby wyznaczy¢ punkt startowy dla awataréw na powierzchni
bloku. W Blenderze jest to tatwe, gdyz punktem startowym bedzie punkt "World Origin'
wskazywany przez dwa wyraznie przecinajace si¢ linie: czerwong i zielong. Poczatkowo ten punkt
takze jest wskazywany przez kursora lokalizacji, przesuwania i1 transformacji. Ustawmy tez
odpowiednig wysokos¢ - przy swiecie 'superplaskim' obnizamy obiekt.

Na karcie 'Object Properties' w czesci "Transform', gdzie mamy podang lokalizacje obiektu
zadbajmy, aby X, Y 1 Z zawieraty wylacznie catkowite liczby.

9 Blender* [C:\Users\Nitro\Desktop\untitled.blend]

User Perspective
(1) Collection

L] Cocq P re & ar End 250
120 130 14C 23 2 25

Rysunek 1 7: Wycinek swiata z Minecraft z innej perspektywy



Jezeli spojrzymy na nasz $wiat to zauwazymy pewne niedoskonatosci, np. wiata
tramwajowa zbudowana ze szkla nie jest przezroczysta, woda jest zbyt niebieska, wokot kwiatow sg
czarne obwodki. Nieciekawie to wyglada.

Aby naprawi¢ ten problem, to dla tych tekstur nalezy ustawi¢ 'Alpha' jako obraz odnoszacy
si¢ do 'Base color' oraz 'Blend Mode' ustawi¢ na: 'Alpha Clip' albo 'Alpha Blend' (Rysunek 18).

[ S ) i H I Global

v View Select Add Node [ Use Nodes

Anisotropic 0.000

Anisotropic R... 0.000

0.000

0.500

0.000

0.030

1.450

0.000

0.000

Emission Stre 1.000

- Alpha ng
Normal
Clearcoat No...
Tangent
> Volume

¥ Settings

Clip Threshold 0.500
Screen Space Refra...

Refraction Dep... om

Rysunek 18: Ustawianie obrazka jako przezroczystosci + tryb mieszania i cieni

Jezeli mamy duzo tekstur to jest to do$¢ czasochtonne zadanie.

Dlatego przychodzg z pewna pomoca — do naprawy tego problemu wykorzystamy moj
skrypt napisany w Pythonie. W tym celu przechodzimy do zaktadki 'Scripting', tworzymy nowe
okno. W oknie tym wklej moj skrypt i go uruchom (Skrypt 1).



import bpy
import re
from mathutils import *

from math import *

for material in bpy.data.materials:
material.shadow_method = 'NONE'

#When method=BLEND
arrayMaterials = [".*water_still.*", ".*water_flow.*", ".*glass.*",

".*sunflower_back.*", ".*sunflower_front.*", ".*trapdoor.*"]
for am in arrayMaterials:
if re.match(am, material.name):
links = material.node_tree.links
nodes = material.node_tree.nodes
material.blend_method = 'BLEND'
links.new(nodes[ 'Principled BSDF'].inputs['Alpha'], nodes['Image

Texture'].outputs[ "Alpha'])

#When method=CLIP

arrayMaterials = [".*leaves.*", ".*fern.*", ".*dandelion.*", ".*blue_orchid.*",
.*allium.*", ".*azure_bluet.*", ".*tulip.*", ".*oxeye_daisy.*", ".*cornflower.*",
Flily J*", ".*torch.*", ".*vine.*", ".*sunflower_top.*", ".*lilac.*", ".*peony.*",

.*campfire_fire.*", ".*campfire_log.*", ".*soul campfire.*", ".*grass.*",
.*sunflower_bottom.*", ".*MW_bed.*", ".*bamboo_small leaves.*",
.*bamboo_large leaves.*", ".*ladder.*", ".*stonecutter.*", ".*bell.*", ".*cobweb.*",
".* door_.*", ", *rail.*", ".*rose.*", ".*poppy.*", ".*scaffolding.*", "sugar_cane",
"sea_pickle", ".*fungus.*", ".*coral.*", ".*kelp.*", ".*mushroom.*", "crimson_roots",
"warped_roots", "nether_sprouts", "iron_bars", "chain", ".*lantern.*"]
for am in arrayMaterials:
if re.match(am, material.name):

links = material.node_tree.links

nodes = material.node_tree.nodes

material.blend_method = 'CLIP'

links.new(nodes[ 'Principled BSDF'].inputs['Alpha'], nodes['Image

Texture'].outputs[ "Alpha'])

#Show backface
arrayMaterials = [".*water_still.*", ".*water_flow.*", ".*sunflower_back.*",
".*sunflower_front.*"]
for am in arrayMaterials:
material.show_transparent_back = False
if re.match(am, material.name):

material.show_transparent_back = True

Tekst 1: Skrypt naprawiajqcy bledy zwigzane z przezroczystoscig [plik: blender script set _alpha.txt]



Kod ten naprawia wspominane btedy z przezroczystoscia obiektéw, wylacza cienie.
Jezeli znowu przejdziesz do widoku 'Layout' to zobaczysz, ze problemy znikna.

Zachecam jednak Ciebie, aby§ wykorzystal 'Fly Navigation' i przelecial si¢ po catym
obiekcie, wyszukujac takie dziwne btedy zwigzane z niepoprawnym wyswietlaniem si¢ tekstur i
reczne ich naprawie. Jezeli co$ takiego zobaczysz, to dodaj to do skryptu wyzej, ale staratem sie,
aby wszystkie znane tekstury blokow byty w tym skrypcie podane.

Ten skrypt wykonaj tylko kiedy skasujesz stary obiekt 1 dodasz nowy obiekt
wyeksportowany z programu Mineways.

Jezeli mamy naprawione btedy zwigzane z obiektem, to do naszego projektu w Blenderze
mozemy dodac¢ inne obiekty, np. u mnie sg nimi awatar Alex, awatar Steve, Golem, kot.

Jezeli w FrameVR nasz awatar nie moze wejs$¢, np. po schodach to dodajmy przezroczysty
'plane' jako deske do wchodzenia umieszczong pod pewnym katem (0-60°).

Jezeli dodali$my obiekty, odpowiednio je ustawiliSmy na scenerii, itd., to musimy wykonac
jeszcze jedng operacje. Kiedy dodamy takg sceneri¢ do FrameVR.io to zauwazy¢ mozna w
niektorych miejscach czarne plamy (Rysunek 19), ktore pojawiaja sie od spodu obiektow.

y

GLB VIEWER FRAMEVR.io
Rysunek 19: Czarne plamy

Aby rozwigzaé ten problem, nalezy do kazdego materiatu doda¢ oryginalny obraz materiatu
jako 'Emission', oraz ustawi¢ 'Emission Strength' na warto$¢ 0.3.
Przy wielu materiatach i wielu obiektach jest to do$¢ czasochtonne zadanie, dlatego ponownie
przychodz¢ z pomoca wlasnego skryptu (Skrypt 2), ktory szybko zrealizuje ten cel.
Zatem ponownie przetaczamy si¢ na zakladke: 'Scripting', kasujemy poprzednig zawarto$¢,
wklejamy ponizsza zawarto$¢ i uruchamiamy:



import bpy
from mathutils import *

from math import *

for objects in bpy.data.objects:

for materialSlots in objects.material_slots:

if not materialSlots.name:

continue

material = bpy.data.materials[materialSlots.name]
material.shadow_method = 'NONE'

material.show_transparent_back = False

if hasattr(material.node_tree, 'nodes'):

nodes = material.node_tree.nodes

if hasattr(nodes, 'Image Texture'):

links = bpy.data.materials[materialSlots.name].node_tree.links
links.new(nodes[ 'Principled BSDF'].inputs['Emission'], nodes['Image
Texture'].outputs['Color'])

nodes[ 'Principled BSDF'].inputs['Emission Strength'].default_value = 0.3

Tekst 2: Skrypt ustawiajqgcy emission w obiektach [plik blender script_set _emission.txt]

Ten kod mozemy wykonywa¢ za kazdym razem, kiedy dodamy nowy obiekt do naszego projektu.
Jezeli nasz projekt w Blenderze jest gotowy to warto zapisa¢ go w formacie Blendera, aby

mie¢ gotowy projekt do edycji. Nie zapomnijmy przed zapisaem o wigczenie sobie opcji pakowania
wszystkiego do jednego pliku ('File' => 'External Data' => 'Automatically Pack Into .blend').
Sam eksport do pliku GLB wyglada nast¢pujaco:

* w menu 'File' wybieramy: 'Export', a nastepnie: gITF 2.0 (.glb/.gltf),

* W nowym oknie wskazujemy lokalizacje, gdzie plik ma by¢ zapisany,

* Upewniamy si¢, Ze po prawej stronie w 'Format' mamy wybrang opcje¢ 'gITF Binary (.glb),

» Klikamy na przycisk 'Export gITF 2.0',

* Nasz projekt zostanie zapisany do pojedynczego pliku GLB.

Rysunek 20: Plik GLB

Krok czwarty: Kompresja pliku GLB

Maksymalny rozmiar pliku GLB jaki mozemy zatadowac jako $rodowisko na FrameVR
wynosi 15 MB. Jezeli nasz plik ma wigkszy rozmiar to albo zmniejszamy ilo$¢ elementow na mapie
Minecraft i w Blenderze albo mozemy sprébowaé zmniejszy¢ rozmiar oryginalnego GLB za



pomoca algorytmu kompresji stworzonego przez Google. Z pomoca przychodzi naktadka na
algorytm Draco, ktora jest wykonywana jako skrypt Node.js o nazwie gltf-pipeline.

Otworz wiersz polecen w folderze, gdzie znajduje si¢ plik GLB i wpisz polecenie, aby
zainstalowa¢ dostepnym w calym systemie projekt gltf-pipeline:
npm install -g gltf-pipeline

Nastepnie wpisujemy i zatwierdzamy nastgpujace polecenie:

for /L %i in (0,1,10) do gltf-pipeline -i minecraft.glb -o output_draco %i.glb -d --
draco.compressionLevel %i

gdzie:

* minecraft.glb - nazwa pliku wejsciowego, ktory musi by¢ taki sam jak tego
wyeksportowanego za pomocg programu Blender.

* output draco %i.glb — nazwa pliku wyjsciowego, %i shuzy tutaj za informacje jaki poziom
kompresji zastosowano.

Czekamy, az polecenie si¢ wykona.

minecraft.glb 20.05.2021 18:52 3D Object 23031 KB
output_draco_0.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 11615 KB
output_draco_1.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 666 KB
output_draco_2.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 666 KB
output_draco_3.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 593 KB
output_draco_4.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 593 KB
output_draco_5.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 438 KB
output_draco_6.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 410 KB
output_draco_7.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 428 KB
output_draco_8.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 428 KB
output_draco_9.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 423 KB
output_draco_10.glb 23.05.2021 03:37 3D Object 10 421 KB

Rysunek 21: Oryginalny plik GLB + pliki GLB po kompresji Draco

Na przyktadowym wyzej obrazku widzimy oryginalny wyeksportowany plik GLB z
programu Blender oraz 11 innych dodatkowych plikow, ktore sg plikami wyjsciowymi z
zastosowaniem kompresji Draco. Na koncu kazdej nazwy jest podany stopien kompresji w zakresie
0-10.

Wida¢ juz, ze przy kompresji na poziomie 0, Draco zmniejsza oryginalny plik GLB prawie o
50%, potem do poziomu 2 uzyskujemy jeszcze mniejsze pliki lekko ponad 50%. Jednakze od
poziomu 3 do 10 kompresja juz nie ma takiego znaczenia.

Dlatego polecam nawet zmodyfikowa¢ powyzsze polecenie, aby generowalo GLB z kompresja
Draco na poziomie 0-2 [zmiana z (0,1,10) na (0,1,2)].

Jezeli nawet po kompresji z zastosowaniem algorytmu Draco nasz plik GLB jest za duzy, to

rozwazmy zmiany w projekcie w Blenderze, ktore doprowadza do zmniejszenia rozmiaru pliku



GLB.

Zakaczniki (osadzone w tym PDF):
blender script set alpha.txt
blender script set emission.txt
commands.txt



import bpy

import re

from mathutils import *

from math import *



for material in bpy.data.materials:

	material.shadow_method = 'NONE' 

	

	#When method=BLEND

	arrayMaterials = [".*water_still.*", ".*water_flow.*", ".*glass.*", ".*sunflower_back.*", ".*sunflower_front.*", ".*trapdoor.*"]

	for am in arrayMaterials:

		if re.match(am, material.name):

			links = material.node_tree.links

			nodes = material.node_tree.nodes

			material.blend_method = 'BLEND'

			links.new(nodes['Principled BSDF'].inputs['Alpha'], nodes['Image Texture'].outputs['Alpha'])



	#When method=CLIP

	arrayMaterials = [".*leaves.*", ".*fern.*", ".*dandelion.*", ".*blue_orchid.*", ".*allium.*", ".*azure_bluet.*", ".*tulip.*", ".*oxeye_daisy.*", ".*cornflower.*", ".*lily_.*", ".*torch.*", ".*vine.*", ".*sunflower_top.*", ".*lilac.*", ".*peony.*", ".*campfire_fire.*", ".*campfire_log.*", ".*soul_campfire.*", ".*grass.*", ".*sunflower_bottom.*", ".*MW_bed.*", ".*bamboo_small_leaves.*", ".*bamboo_large_leaves.*", ".*ladder.*", ".*stonecutter.*", ".*bell.*", ".*cobweb.*", ".*_door_.*", ".*rail.*", ".*rose.*", ".*poppy.*", ".*scaffolding.*", "sugar_cane", "sea_pickle", ".*fungus.*", ".*coral.*", ".*kelp.*", ".*mushroom.*", "crimson_roots", "warped_roots", "nether_sprouts", "iron_bars", "chain", ".*lantern.*"]

	for am in arrayMaterials:

		if re.match(am, material.name):

			links = material.node_tree.links

			nodes = material.node_tree.nodes

			material.blend_method = 'CLIP'

			links.new(nodes['Principled BSDF'].inputs['Alpha'], nodes['Image Texture'].outputs['Alpha'])



	#Show backface

	arrayMaterials = [".*water_still.*", ".*water_flow.*", ".*sunflower_back.*", ".*sunflower_front.*"]

	for am in arrayMaterials:

		material.show_transparent_back = False

		if re.match(am, material.name):

			material.show_transparent_back = True



Nitro
Załącznik pliku
blender_script_set_alpha.txt


import bpy

from mathutils import *

from math import *



for objects in bpy.data.objects:

    for materialSlots in objects.material_slots:

        if not materialSlots.name:

            continue

        material = bpy.data.materials[materialSlots.name]

        material.shadow_method = 'NONE'	

        material.show_transparent_back = False

        if hasattr(material.node_tree, 'nodes'):

            nodes = material.node_tree.nodes

            if hasattr(nodes, 'Image Texture'):

                links = bpy.data.materials[materialSlots.name].node_tree.links	

                links.new(nodes['Principled BSDF'].inputs['Emission'], nodes['Image Texture'].outputs['Color'])

                nodes['Principled BSDF'].inputs['Emission Strength'].default_value = 0.3	



Nitro
Załącznik pliku
blender_script_set_emission.txt


npm install -g gltf-pipeline



for /L %i in (0,1,10) do gltf-pipeline -i minecraft.glb -o output_draco_%i.glb -d --draco.compressionLevel %i



for /L %i in (0,1,2) do gltf-pipeline -i minecraft.glb -o output_draco_%i.glb -d --draco.compressionLevel %i

Nitro
Załącznik pliku
commands.txt
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