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Skinning

Animation baserat pa en "benstruktur" som
"huden", 3D-modellen, deformeras efter.

-.‘. . \P‘ 'ﬁ
™ e TS (LI

39(75)




g Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
4

“
4,
%\'; » v

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

Parenting: Separata stela ) StltCh | ng

meshar foljer varje ben ° Skinning aﬁr;gir;%:elrfﬂevrzrtbeé(nkan

l Tva nérliggande
ben, f0lj bada med En nérliggande,
lamplig viktning folj benets

transform

Stitching: Varje vertex
foljer ett ben
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Avancerad skinning

Grundlaggande algoritmen har vissa svagheter

<- Collapsing
elbow

Twist ->

Kan atgidrdas 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 i modellkoordinater
Mesh och skelett givna i vilolage
Hur paférs animation?
Hur beraknar man en vertex modifierade position?

TbenZRben2

Vilolage

| Tbeanbenl

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

I\/Iben2 — Tben2 I:{benZ

Transformation av vertex fran modellkoordinater till
benkoordinater:

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

Transformation av vertex fran benkoordinater till
modellkoordinater:

Vim = I\/Iben1 MbenZVbenZ

44(75)




‘d Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
=

Vi foljer en vertex

genom
koordinatsystemen:
Vbenl Vben2
A A A A
leenlﬂ R_lbenl
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Animation:
Transformera till benkoordinat med vilolaget.

Transformera tillbaka till modellkoordinater med
modifierade benpositioner

V= I\/I,bemM,benZI\/Hben2M'1ben1Vm
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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 = TvilaRvilaF

)
lanim
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Traversera skelettet for resulterande
transformation:

Modellkoordinater till benkoordinater:
Mmb = TT M-1pen,
Benkoordinater till modellkoordinater:
I\/Ibm — ” I\/Iben,i'Ranim,i
och hela transformationen kan skrivas

V' = MomMmp'V
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Viktning av vertexar
vV = g wiM;v
M; beraknas, enligt ovan, som
Mmbi =Jﬂ1 M-1pen ;
Momi =ﬂ M-1pen,j © Ranim,|

Mi = MpmiMmbi
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Exemplet med tva ben ovan. Antag att v,,, paverkas
av ben1 och ben2.

Nlllllli;;;;:::i:iit)eJl:Z
OV

m

»‘/‘ Tbeanbenl

IV|1 = IVl,ben1|\/|'1ben1
MZ =M ben1|\/| benZM'1ben2M'1ben1

2
Vm =2 WMV = wiMyvm + woMovy,
j=1
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Berakna allt | ratt doman

Matriserna kan beraknas per ben.

IVlmb — ﬂ I\/|'1ben,i
I\/lbm — ﬂ I\/Iben,iRanim,i
Mtot — IVlmemb

Transformationen av vertex gors per vertex.

V' = Miot'V
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| shader
Per ben-operationer: Gors pa CPU
Per vertex-operationer: Gors i vertex shader
Matriserna kan skickas som uniform
Vikterna w; 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"”
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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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Projekt pa skinning?
Massor av mojligheter!
Grundlaggande skinning som del av ett projekt
Skinning + animationsdata

Forbattrad skinning, undersék nagon metod
eller jamfor flera
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