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Skinning

Animation baserat pa en "benstruktur" som
"huden", 3D-modellen, deformeras etfter.
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Koordinatsystem!

Samma grundproblem som bump mapping: En
fraga om koordinater och transformationer

...fast lite fler.
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Tre satt att animera en modell

 Parenting
» Stitching
Parenting: Separata stela . Skinning
meshar féljer varje ben Skinning: En vertex kan
viktas efter flera ben
& Tva nérliggande
ben, f0lj bada med En narliggande,
lamplig viktning f6lj benets

transform

Stitching: Varje vertex
foljer ett ben
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Avancerad skinning

Grundlaggande algoritmen har vissa svagheter

<- Collapsing
elbow

Twist ->

Kan atgardas med
* Flera ben i en och samma led
» Shape blending - flera modeller som man morphar mellan
* Volymbevarande tillaggsvillkor
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Koordinatsystemen

Mesh given | modellkoordinater

Mesh och skelett givna i vilolage

Hur pafdrs animation?

Hur beraknar man en vertex modifierade position?

p—

p—

TbenZRbenZ

Viloldge

<

Q—

Tben 1 Rben 1

modellkoordinater
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Varje bens position definieras av en transformation, en translation
och en rotation:

|\/Iben2 — TbenZRbenz
Transformation av vertex fran modellkoordinater till benkoordinater:

Vben2 = I\/|'1ben2|v|'1ben1vm

Transformation av vertex fran benkoordinater till
modellkoordinater:

Vi = I\/Iben1 Mbenzvbenz
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TbenZRben2

Vi fOljer en vertex

genom
koordinatsystemen: Toen1Rpen
= <>O
Vbenl
A A A A
leenlﬂ R_lbenl
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Animation:

Transformera till benkoordinat med vilolaget.

Transformera tillbaka till modellkoordinater med
modifierade benpositioner

Vm = M'ben1M’benaM-1penaM-1pen1Vm
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Animation oftast rotationer:

Vilolagestransformation ar vilolagets rotation och
translation

I\/Iben — TviIaHviIa
Pa denna tillkommer sedan animationens rotation

IVl,ben — IVlbenF*

anim = TvilaF

vilaF

' n
lanim
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Traversera skelettet for resulterande
transformation:

Modellkoordinater till benkoordinater:
IVlmb — ﬂ I\/|'1ben,i
Benkoordinater till modellkoordinater:
IVlbm — ﬂ I\/Iben,i°Ranim,i

och hela transformationen kan skrivas

V' = MpmMmpV
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Viktning av vertexar
V' = 21 wiM;v
M; beraknas, enligt ovan, som
Mibi =H M-1pen ;

Mopmi =]j M'1ben,j ' Ranim,j
Mi = MpmiMmbi
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Exemplet med tva ben ovan. Antag att v, paverkas av
ben1 och ben2.

¢b6n2
> \"

m

l

<‘ ;/‘ Tbeanbenl

—

IV|1 = M:ben1M:1ben1
Mo = M'pen1M’ben2M-1penaM-Tpen1

2
Vi =2 WiMyv = wiM1vm + WoMovm
j=1
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Berakna allt | ratt doman

Matriserna kan beraknas per ben.

I\/Imb — ﬂ I\/|'1ben,i
I\/Ibm — ﬂ IVlben,iRanim,i
Miot = MbmMmb
Transformationen av vertex gors per vertex.

V' = MotV
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| shader

Per ben-operationer: Gors pa CPU
Per vertex-operationer: Gors i1 vertex shader
Matriserna kan skickas som uniform
Vikterna wj ar per vertex, skickas som attribute arrays

Undvik att deformera hela objektet pa CPU. Da maste hela
modellen laddas om varje frame. Vitalt for stora modeller.
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Modeller skapas
typiskt i ett lampligt
"vilolage"

"Reference pose’, aven
kant som "T-pose" eller
II/Q\__F)(:)ES‘E}II
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Liten anekdot: "Civilian pose" i TF2 kommer fran
en tidig karaktar, "the civilian"

Refererar idag till att hitta buggar som far
karaktarer att Iasa sig i referenslaget.
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Var kommer vikterna ifran?
Animationsparametrar - hur andras rotationerna?

Inbyggt i 3D-program, t.ex Blender

Exempel fran atspaces
skinning tutorial
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Labb 2
Enkla fall: Slang

Inga grenar. Enkla vikter langs slangen.
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Projekt pa skinning?
Massor av mojligheter!
Skinning pa mer komplex modell &n labben
Skinning + animationsdata

Férbattrad skinning, undersék nagon metod eller
jamfor flera
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GLUGGW mojligt verktyg?
GLUGG med stod for skinningvikter.

Prototyp! Osaker mark. Men mycket hjalp fran mig
pa grund av detta.

Vad ar malet? GLUGGW &r i
grunden till fér att experimentera
med procedurell generering av
geometri och skinningvikter. Men
om du vill jobba fran fardig
riggning da...?
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Preliminar ASSIMP-laddare

OBJ-filer &r bra... men kan inte innehalla skinningvikter!
Assimp (asset importer) kan ladda t.ex. Collada.
MEN Assimp ar ett elande att anvanda!

Jag har preliminara Assimp-laddare, inklusive laddare med vikter.
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