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KATEDRA POCITACOVE GRAFIKY A INTERAKCE

Pocitacoveé hry a animace

Cviceni 3 — Ttransformace, Camera,
3DModely
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Byl odevzdan

— Milestone O:
» Koncept document
* Umisten na web
— Milestone 1.
* Web projektu a role v tymu
 prideleni mentora projektu

Nejblizsi milnik (za 14dni, tj. do 4.11.):
— Report 1 (min. rozsah 100 — 150 slov) — viz ukazkovy report
¢ umistit na trac-wiki

e informovat emailem mentora
* hodnoti mentor
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Unity — pocitace v ucebne

= Unity je nainstalovano na PCOO (ucitel), 01, 02, 20

= Na PCO01, 02, 20 je povolen vzdaleny pfistup vice uzivatelu
soucasné
— 147.32.81.2xX
— Chovejte se slusné!
— Da se vyuziti CVUT VPN pro pfistup z venku
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Transformace

= Viz prednaska!

= SceneGraph:
— potomci dedi transformacni matici od rodiCovskeho uzlu,
— pridavaji lokalni matici,
— matrix = parent.matrix * local_matrix
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Camera

= Téz vazana na uzel scenegraph.

= ProjekCni matice definovana
— fov, near, far, a.r. (width, height)

= View matice definovana inverzi transf. matice SceneGraph
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Camera + Transformace

= Prakticka ukazka

— Freelook camera (TODO 1)
* Lokalni rotacni matice
 Mira translace

— MoveObject (TODO 2)

* Prima translace a rotace
* Animace pomoci Lerp (linearni interpolace)

— Programoveé vytvoreni geometrie (TODO 3)
— Kamera sleduje pohybujici se objekt (TODO 4)
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3D Modely

= Klasicky workflow:
1. designer vytvori koncept,

2. umeélec-modelar vytvori staticky model,
1. moznai kombinace vice software a vice LoD

umelec-2D grafik vytvori textury (i stejny Clovék),
umelec-animator vytvori rig+animace (mozny i retargeting),
export z DCC software do engine,

kontrola chyb, goto 2-4.
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Export-import

= statické modely vétsinou OK
= animace, metadata problematickée

= velké mnozstvi DCC software, 3D formatu i enginu
— Maya, Max, Mudbox, ZBrush, Blender, Milkshape, ...
— .fbx, .dae, .obj, .3ds, .ase, .ply, .X, ...
— Unity, CryEngine, UDK, idTech #, Ogre, Irrlicht, ...
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Reseni problému Export-import

= Spolehnu se na existujici format (.fbx).
— Vhodné pro: menSi projekty, bez specifickych pozadavku.
— napf. Unity3D

= Navrhnu vlastni format, napiSu export-import plugin.

— Vhodné pro: velké projekty, specifické pozadavky, firma pouziva
poze jeden DCC software / engine.

— napf. CryEngine
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Pozn. k Unity3D

= Unity3D podporujé nékteré nativni formaty DCC software.
— Export tedy neni teoreticky nutny.

= V praxi nepouzivat:
— DCC software uklada spoustu zbytecnych dat a meziproduktu,

o ad

— DCC software musi byt nainstalovan vSude.
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3D modely — best practice

= Dodrzujte jednotky v celém projektu (tfeba 1m)
= Objekty pojmenujte dle realu (dum -> stény -> okna, dvere)
= Low poly kde to jde, hezké trojuhelniky

= Zasadné pouzivejte POT (power of two) textury

— Pouzivejte bezztratovou kompresi, unity se postara o vhodné
konverze

= Vice:
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http://docs.unity3d.com/Manual/HOWTO-ArtAssetBestPracticeGuide.html
http://docs.unity3d.com/Manual/HOWTO-ArtAssetBestPracticeGuide.html

Modely

= Prakticka ukazka
— Export modelu z modelare
— Vytvoreni nové scény
— Import modelu do Unity
* Propagace zmén
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Ray Cast / Hit

= Prakticka ukazka

— Avatar
« Capsule
* Pridat Character controller
 FreeCamera

— Obravovani objektu (TODO 5)
« RayCast hit
 Nedetekovat kolizi se zemi - moznosti
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