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4.2. aktivitate “Prototipa elementu datubazes un starpformatu
definésana.”

Objektu kopas (datu bazes) veidoSanai ir paredzéts atsevisks Unity projekts
"UWB_AvatarBundleGenerate", kura var izveidot abam platformam paredzétas
objektu kopas jeb AssetBundles. Turpmak pa sadalam aprakstits process, ka notiek 3D
modelu arhiva jeb datu bazes sagatavosana, kas nav datu baze tas klasiskaja izpratné.
Nokompiléta projekta pakotné, tas Sobrid ir vienigais risinajums, ka integrét jaunus 3D
modelus, neparkompiléjot pasu projektu. Nokompilétas vides darbibas laika nevar
vienkarsi importét lejupieladétus 3D modelus (.fbx, .dae (Collada), .3ds, .dxf un .obj),
jo tiem nepiecieSsama vél papildus apstrade un informacija izmantosanai VR/AR
scenarijos, pieméram, kolizijas robezu noradisana (Collider), kas dazadiem modeliem
var bat atskiriga un ir speciala objektiem ar ieklautam animacijam. Perspektiva st 3D
modelu parvaldibas pieeja tiks parstradata uz adreséjamo resursu sistemu (Unity
Addressable Asset System), kas nodrosinas iespéju izmantot tikla resursus un padaris
procesu automatizétaku un elastigaku, izmantojot resursu adresaciju un nodroSinot to

izsaukSanu no jebkuras vietas.



Virtualo objektu un avataru 3D modelu sagataves (prefab) izveide.

Lai sagatavotu 3D modejus izmantoSanai VR/AR scenarijos, jaizpilda sekojosi
soli:
1. levieto aina 3D modeli;
2. Saliek materialus/tekstiras;
3. 3D modela objektam pievieno jaunu child gameobject (labais klikSkis uz
objekta -> Create Empty) (skat. attélu nr.1).

a. Child objektam pievieno Collider komponenti (Box, Sphere, Capsule -
kas labak der modela formai) un pielago izmérus ta, lai atbilstu
modelim.

b. Child objektam nomaina Layer uz UWBTagAvatar (Inspector loga, uzreiz
zem nosaukuma).

c. Collider javeido ka atsevisks objekts (nevis Collider komponentes
pievieno$ana pa tieSo uz modela objekta), jo, ja modelis ir animéts, tad
Collider nekustas lidzi un var radit neprecizitates.

4. levelk kopé€jo izveidoto objektu Assets/Resources/Avatars direktorija, kura

glabajas visi projekta esosie lokalie videi sagatavotie 3D modeli) (skat. attélu
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1.attéls. Child GameObject ar Collider.
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2.attéls. Assets/Resource/Avatars direktorija.

AssetBundle sagatavoSana un generésana.

1. lepriekséjaja sadala izveidotajam sagatavém (prefabs) janorada AssetBundle
grupa/nosaukums (skat. attélu nr. 3).

a. Project loga uzklikskinot uz avatara sagataves (prefab) - Inspector loga,
AssetBundle izvélné pasa apaksa, zem objekta priekSskatijuma,
janorada AssetBundle grupa.

i. VR projektam - "avatarsiwrp".

ii. AR projektam - "avatarslumin".

iii. Ja tadas grupas nav, izvélné izvélas New... un ieraksta
nosaukumu "avatarslwrp" vai "avatarslumin".

iv. Irsvarigi noradit atseviskus nosaukumus, jo Windows un Lumin
(MagicLeap) platformai AssetBundle veidoSana notiek ar
savadakiem parametriem, un vélak pie AssetBundle ielades ir
svarigi ieladeét platformai paredzétos failus.

2. Lai izveidotu/uzgenerétu AssetBundle objektus izvélné Assets -> Build

<platforma> AssetBundles (skat. attélu nr.4).



3. Jaunizveidota/-s objektu datu baze (AssetBundle) tiks saglabata
Assets/StreamingAssets/AssetBundles direktorija, ar tadu pasSu nosaukumu
kads tika uzstadits avataru sagatavem (prefabs).

4. Gadijuma, ja AssetBundle jau pastav direktorija, tad ta tiks parrakstita ar jauno

versiju.
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3.attéls. AssetBundle grupas pieskirsana.
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4.attéls. AssetBundle izveidoSanas izvélne.

Objekta pievienosana atseviskai apaksgrupai zem AssetBundle.

1. Blakus AssetBundle grupas pieskirSanas izvélnei ir izvélne apaksgrupas
nozimésanai.

2. Lidzigi ka AssetBundle grupas pieskirSsanai, Seit izvélas vai pievieno jaunu
apaksgrupas nosaukumu.

3. Generéjot AssetBundle, tiks izveidots papildus AssetBundle fails ar apaksgrupas
objektiem, ar nosaukumu péc formata <AssetBundle nosaukums>.<apaksgrupas

nosaukums>.



= ApaksSgrupu nosaukumus Unity uztver ka failu paplasSinajumu, tapéc Unity
Editor Project loga tie neradisies.

= |eteicams parbaudit vai tiks izmantots pareizais fails (skat. attélu nr. 5).
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4. AssetBundle faila apaksgrupas parbaudisana.

Avataru AssetBundle izmantosana VR/AR projekta.

1. Lokala AssetBundle izmantoSana:
a. VR vai AR Unity projekta iekopé AssetBundle (nemot véra AssetBundle
platformu) direktorija Assets/StreamingAssets/AssetBundles.

“"

b. Ainas objektu hierarhija atrod objektu “_UserControlScripts” uz kura
atrodas skripts “AvatarSelectorController”.

c. Skripta opcijas iestata “Avatar Source” uz “Local Asset Bundle”.

d. Parliecinas, ka “LocalAvatarAssetBundleName” parametrs atbilst
izmantojama AssetBundle nosaukumam.

2. Attalinata (remote) AssetBundle izmantosana:

a. leglst koplietoSanas saiti (Direct Link), lai fails tiktu lejupieladéts bez
papildu jautdjumiem un dialoga logiem (paslaik darbojas ar
GoogleDrive).

b. GoogleDrive koplietoSanas saites iegusana:

i. lzveidoto AssetBundle ievieto GoogleDrive, un nokopé ta

koplietoSanas saiti (Shareable Link).



ii. No iegltas saites nokopé faila ID — visu kas ir aiz

https://drive.google.com/open?id= (skat. attélu nr. 6).

iii. Unity skripts automatiski ieglst Direct Link izmantojot So ID.
c. Ainas objektu hierarhija atrod objektu “_UserControlScripts” uz kura
atrodas skripts “AvatarSelectorController”.
d. leglito faila ID iekopé skripta “RemoteAvatarAssetBundlelink”
parametra (skat. attélu nr.7).

e. Skripta opcijas iestata “Avatar Source” uz “Remote Asset Bundle”.

https://drive.google.com/open?id={l xhKErc2KAMEMCA NVZJ03iLxLD8tYaWX

6.attéls. Faila ID no Google Drive koplietoSanas saites.

Avatar Source | Remote Asset Bundle 4|
Remote Avatar Asset Bundle Link 1P48XzfjcYjUPORIkg4 A4 _BnFinlfM7sZ
Local Avatar Asset Bundle Name avatarslumin

7.attéls. lzmantots Google Drive faila ID.



