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Uvod

V letnom semestri bola realizovand druha cast’ projektu: integracia technologie Gaussian
Splatting do multiplayerovej FPS hry Isotope vytvorenej v zimnom semestri.

Cielom bolo importovat’ prostredie vytvorené pomocou Gaussian Splattingu (.ply format)
priamo do hry a umoznit’ hra¢om pohybovat’ sa v tomto prostredi v multiplayerovom rezime. V
letnom semestri sa podarilo implementovat’ vSetky planované ciele.

Obrazok 1. Ukazka PLY objektov v hre Isotope



Vyber pluginu: NanoGS

Povodnym planom bolo pouzit’ plugin XVERSE pre integraciu Gaussian Splattingu do Unreal
Engine 5. Tento plugin bol analyzovany a otestovany v samostatnom prostredi v ramci
predchadzajtcej fazy projektu. Avsak plugin XVERSE nie je kompatibilny s verziou Unreal
Engine 5.6, na ktorej bezi hra Isotope.

Z tohto dévodu bol zvoleny alternativny plugin NanoGS, ktory je kompatibilny s UE 5.6.

Plugin NanoGS poskytuje podobné funkcie ako XVERSE: umoziiuje import .ply stiborov,
vyuziva Niagara-based rendering a podporuje kombinaciu Gaussian Splatting objektov so
Standardnymi UE meshami v jednej scéne.
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Obrazok 2. Plugin NanoGS nainstalovany v projekte Isotope



Import PLY mapy

Pomocou pluginu NanoGS bola do projektu Isotope importovand mapa vo formate .ply. PLY
subor obsahuje Gaussian Splatting reprezentaciu naskenovaného prostredia.

Importovany PLY objekt bol umiestneny do hernej mapy hry Isotope ako actor. Okrem
samotného PLY objektu bol do scény pridany aj Standardny 3D objekt z UE meshom. Tym sa
overila moznost' hybridného renderovania — kombinacia Gaussian Splatting vizualizacie a
klasickej polygondlnej geometrie v jednej hernej lokécii.

Obrazok 3. PLY objekt, prostredie a Standardny mesh vedla seba v UE editore



Kolizie pre PLY prostredie

Gaussian Splatting objekty nemaju vlastnu fyzicka koliziu. To st vizudlne body, nie
geometrické meshe. Pre hracov je preto potrebné kolizie pridat’ manuélne.

PLY prostredie bolo obalené manualne umiestnenymi collision boxmi. Tieto boxy definujua
oblasti, cez ktoré¢ hra¢ nemdze prechadzat, a tym vytvaraji fyzicky konzistentné herné
prostredie napriek tomu, ze vizualna reprezentacia pochadza z Gaussian Splatting dat.

Obrazok 4. Collision boxy okolo PLY prostredia zobrazené v editore



Build klienta a servera

Po implementacii vSetkych hernych prvkov bola hra zostavena. Klientskd verzia bola
skompilovana s aktivnym pluginom NanoGS a obsahuje PLY mapu.

Pre serverovu verziu bol plugin NanoGS deaktivovany. Dedikovany server vykondva iba herna
logiku a sietovu komunikéciu, renderovanie na serveri nie je potrebné. Deaktivacia pluginu na
serveri zlepSuje vykon a zniZzuje naroky na serverové zdroje.

Hra bola otestovana v multiplayerovom rezime. Hraci sa pohybuji v prostredi vytvorenom
Gaussian Splattingom, fyzika kolizii funguje spravne a sietova synchronizacia zodpoveda
urovni dosiahnutej v zimnom semestri.

Isotope

Isotopel2ServerTarget(Tar

Type = TargetType.Server;
DisablePlugins.Add("
DefaultBuildSettings
ExtraModuleNames . Add( "I

Obrazok 5. Subor Isotope2Server.Target.cs. Deaktivacia NanoGS pluginu na strane servera



Zaver letného semestra

V letnom semestri sa podarilo uspeSne integrovat’ technologiu Gaussian Splatting do
multiplayerovej FPS hry Isotope. Namiesto pdvodne planovaného pluginu XVERSE bol
pouzity plugin NanoGS, ktory je kompatibilny s Unreal Engine 5.6.

Bola dosiahnutd hlavna pozadovand funkcionalita: hra¢i sa mozu pohybovat v prostredi
generovanom Gaussian Splattingom, pricom PLY prostredie a Standardné UE objekty
koexistuju v jednej scéne. Serverova architektura bola prisposobena tak, aby server zbytocne
nespust’al renderovaci plugin.

Projekt predstavuje funkéné prepojenie modernej vizualizacnej technologie Gaussian Splatting
s multiplayerovou hrou v redlnom case.

Ugiiiiliiiilliig

Obrazok 6. Hraci v GS prostredi. Zzaverecnd ukazka hry



