MODELLAZIONE E RENDERING DELLA FIGURA UMANA

 Prof. L. Grandi
PROGRAMMA

Modellazione, tessitura (skinning), grafica, animazione, cinematica diretta ed inversa, esperimentazione

in laboratorio.

Illustrazione di varie tecniche i modelazione organica(figure umane e animali) tramite visualizzazione ed analisi di imagini in wireframe,sia low-poly che high-poly. Utilizzo delle NURBS e delle  subdivision surfaces. Modellazione poligonali tremite gestione di punti, vertici, spigoli, facce e poligoni. Creazione di modelli high-poly per l’animazione e modelli low-poly per video games. Introduzione ad set-up ed al rigging delle figure modellate creando il sistema scheletrico ed i controlli necessari agli animatori. 

LABORATORIO DI GRAFICA 3D
 Prof. M. Manganelli

PROGRAMMA

Il corso si propone di insegnare i fondamenti di Computer-Grafica 3D Real-Time

dal punto di vista della programmazione.

 

Prima parte: linguaggi di programmazione

- Richiami di programmazione in C

- Introduzione alla programmazione ad oggetti in C++

- Strutture dati utilizzate nella Computer-Grafica

- Esempi ed esercizi di programmazione

 

Seconda parte: OpenGL

- Richiami sui concetti base della Computer-Grafica

- La pipeline grafica di rendering

- Introduzione ad OpenGL e confronto con DirectX

- La libreria GLUT (OpenGL Utility Toolkit)

- Esempi di implementazioni in C/C++ delle principali caratteristiche di OpenGL

 

 
REALTÀ VIRTUALE 

Prof. M. Manganelli

PROGRAMMA 

In questo corso si imparerà a realizzare applicazioni 3D real-time

usando il motore grafico open source OGRE.

 

- Richiami di programmazione ad oggetti in C++

- Introduzione ai motori 3D

- L'architettura di OGRE

- Plug-in di esportazione dai principali modellatori 3D

- Scrivere un'applicazione di base per caricare un modello 3D

- Organizzazione gerarchica della scena

- Telecamere e interazione con la scena

- Luci e materiali

- Billboard e particelle

- Animazioni

- Effetti speciali

GRAFICA 3D PER VIDEOGIOCHI

Prof. E. Salvucci

PROGRAMMA
Il corso fornisce strumenti fondamentali per la corretta creazione di ambienti e personaggi tridimensionali adatti al rendering in tempo reale ed in particolare nei moderni engine per videogiochi.

Insieme alle applicazioni pratiche, vengono fornite nozioni fondamentali sul funzionamento delle moderne tecnologie ed algoritmi impiegati nell'industria e sulle problematiche relative agli aspetti grafici.
Il corso prevede i seguenti insegnamenti:

- Fondamenti di rendering 3D real-time nei videogames moderni.

- Nozioni di valutazione delle performance e requisiti relativi ai contenuti grafici.

- Modellazione low-poly (basso numero di poligoni): ambienti e personaggi umanoidi.

- Ottimizzazione dei modelli.

- Tecniche di texturing ed illuminazione: vertex lighting e lightmapping.

- Tecniche di shading avanzate: shading languages, normal mapping, ambient occlusion.

- Valutazioni tecniche per l'animazione in real-time.

- Nozioni di visibilita' nelle varie tipologie di ambienti: octrees, BSP, settori e portali.

MOTORI 3D IN TEMPO REALE

Prof. E. Salvucci
PROGRAMMA
Introduzione: calcolo “offline”, Tempo Interattivo e Tempo Reale, componenti di un “Engine” per applicazioni interattive, linguaggi di programmazione, engine commerciali e Open Source.

La scena 3D: ambienti passivi e interattivi, logica della scena, sistemi di controllo e interazione, gestione della scena.

Progettazione e integrazione: sistemi fisici, di AI e di animazione, rendering pipeline, asset management, tool-chain e formati proprietari, sistemi di scripting.

Problematiche di rendering: sistemi di “Visibilita’”. Overdraw, setup della geometria, texture compression

Hardware e Software: problematiche inerenti la potenza di calcolo, CPU, GPU, PPU, multithreading, strumenti di Profiling e Performance Analysis.
ANIMAZIONE 3D

Prof. K.Kempf
PROGRAMMA
Pipeline di lavoro di un prodotto di animazione, produzioni cinematografiche

produzioni televisive seriali, spot pubblicitari, confronto: la pipeline di un'animazione 

tradizionale e quella di una 3D feature animation

Traslazioni e rotazioni sul Graph Editor: animazione di una pallina rigida che rimbalza, regole dell'animazione, Squash and Stretch (schiacciamento e stiramento), Anticipation (anticipazione), staging (posizionamento in scena), Straight Ahead Action and Pose to Pose (Animazione "Passo-Passo" e "Posa-Posa"), Follow Through and Overlapping Action (Accompagnamento e Completamento dell'Azione), Slow In and Slow Out (accelerazione iniziale e decelerazione finale), arcs (archi), Secondary Actions (Movimenti Secondari)9. Timing (Temporizzazione), Exaggeration (Esagerazione), Solid Drawing (Disegno e resa dei volumi), Appeal .

Squash and stretch: applicazione dello squash and stretch all'animazione della pallina, esercitazione e quiz sulle prime tre lezioni

Linguaggio del Corpo:Rapporto tra ruolo e comportamento

Azioni e reazioni: Criteri di priorità dell'esperienza, Ritmo ed orientamento, Stimoli e reazioni, Respirazione e ritmo, Rapporto ciclico tra emozioni e aspetto, Individualità e normalità, Riflessi condizionati ed estensione dell'ambiente, Postura, Rapporto ciclico tra emozioni e postura, Aree del corpo e loro espressioni, Andatura: il passo, Modi di stare seduti e disposizione dei posti, Torace e respirazione, Testa e collo, Occhi, Bocca, Mani, Dita, Forme di convivenza sociale e difesa del territorio, Segnali gerarchici e status symbol, Rituali e tipi di saluto e approccio.

Timing dell'animazione: Staccato e legato - applicazione delle regole dell'animazione alla 3D Animation, Pause, contatti e transizioni, Tipologie di interpolazione.

Anatomia e prospettiva applicate all'animazione: Ossa e muscoli fondamentali per l'animazione, Anatomia dinamica e comparata applicata all'animazione, Concetto di Gerarchia applicato ad uno scheletro 3D, Cinematica Diretta e Inversa, Prospettiva architettonica e suoi significati, Prospettiva dei volumi anatomici.

Character creation: Proporzioni reali e loro modifiche: finalità ed effetti, Tipologie di character

Storyboarding e Layout Design: Cenni su campi, piani e tagli, Struttura di uno storyboard, Struttura di un layout.

Acting & Action: Layouting e regia, Impostazione della scena, Fine Tuning

Curve di Animazione: Concetto di interpolazione in CG, Tipologie di curve e di chiavi, Graph Editor, Dope Sheet ed Animazione non lineare, Teoria dello spazio 3D, Staccato e Legato tradotto in curve d'interpolazione, Pause e Contact sul Graph Editor.

Walking Cycle: Cicli di camminata di bipedi, Cicli di camminata di quadrupedi.

Animazione Facciale: labiale: regole sulla modellazione, Animazione delle espressioni facciali, Animazione e controlli della bocca, Animazione e controlli degli occhi, Animazione e controlli delle sopracciglia.

ILLUMINAZIONE DIGITALE 

Prof. M. Curatella
PROGRAMMA
· Teoria della fotografia / cinematografia

· Teoria del colore
· Comunicare con la posizione della luce

· Le ombre


· Riproduzione dell’illuminazione in CG 3D

· Tipologia di sorgenti luminose

· Tipologia di ombre

· Posizionamento e configurazione delle sorgenti luminose

· Configurazione a tre sorgenti luminose

· Comunicare con la luce di sintesi


· Analisi della luce

· Qualità

· Il Colore

· L’esposizione luminosa

· Effetti luminosi

· Sfocatura di campo


· Composizione ed inquadratura

· Scolpire con la luce

· Comunicare con la luce

· Simulare caratteristiche luminose


· Algoritmi di resa tridimensionale

· Wireframe

· Flat shading

· Gourad

· Phong

· Blinn

· Ray Tracing

· Radiosity


· La Macchina da Presa virtuale

· Ottica

· Posizionamento e animazione

· Simulazione di effetti luminosi

· Sfocatura di campo

· Diffrazione

· Lens flare

TESSITURE DIGITALI 

Prof. M. Curatella

PROGRAMMA
· I materiali di superficie

· Osservare i materiali in natura

· Riproduzione dei materiali in CG 3D

· Proiezioni di texture

· Planari, solide, parametriche (UV)

· Piastrellizzazione

· Modalità di proiezione

· Clip, Alpha, etc.

· I diversi canali del motore di resa

· Diffuse, color, specularity, bump, luminosity, reflection, refraction, transparency, etc.
· Texture bitmap

· Scansioni, fotografie

· Dipinti

· Elaborazione di immagini ad uso texture

· Texture matematiche / procedurali

· Generatori matematici di pattern

· “Noise”: rumore frattale

· Ripetizione di motivi geometrici

· Applicazione multipla sui canali di rendering

· Animazione di texture procedurali

· Usi non convenzionali: texture procedurali animate

· Animazione di modelli 3D con texture procedurali

· “baking”: trasformazione di texture procedurali in bitmap o mappe di valori

