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Munkaterv

 modellbetdltés
e animacio betoltése, GPU-erdforrasok letrehozasa

e shaderek

* interpolation-fs: kulcsokiool nodeTrafok kivélasztasa

* valodi interpolaciot most nem csinalunk, elég strin vannak a
keyframe-ck

* chain-fs: rigging és nodetrafok dsszeftizése, csonttrafok
kiszamitasa
* skinning-vs:
* csonttrafok dsszesulyozasa, vertexek transzformalasa
* IMSc: peldanyok elhelyezése



Scene: rigging adatok betdltése

* SubmeshGeometry helyett RiggedGeometry
betdltése

val riggedGeometry =
JsonLoader.loadRigged(gl, "media/mrem.json")

* MultiMesh-hez a RiggedGeometry tomb helyett
Geometry tomb (upcast, de tdmbelemenként)

val skinnedMesh = MultiMesh(
arrayOf(skinningMaterial),
Array<Geometry>(riggedGeometry.size) {riggedGeometry[it]}

)




blendindices és blendWeights
attrioutumok

* a RiggedGeometry ezeket betolli és bekoti a VAO-
ba mint #3 és #4 attribuitum

* skinning-vs-be U bementek

in vec4 blendIndices; // uvec4 ??
in vec4 blendWeights;

* a skinningProgram-ot létrehozo Program
konstruktor utolsd paraméterét valtoztassuk meg,
hogy a fenti bemenetekre kossuk a #3 és # U
attributumokat



Scene: anmacio betoltése

val zombieGeom = riggedGeometry|[0]

val animation = Animation(gl,
"./media/thriller part 3.json",
zombieGeom)

val nNodes = animation.nNodes.toInt()




Erotorrasok létrehozasa

* a RiggedGeometry felépitette a rigging tombot

* minden csontra egy dualkvatemio ;ai ;igfingzeidure -
atalexture(gi,

zombieGeom.rigging.storage,
zombieGeom.nBones*2)

e 37z Animation Osszerakia a skeleton toOmbdt

* minden csontra egy nodelista (1 byteos indexek, 16 byte
per csont)

val skeletonTexture = DataTexture(gl,
Uint32Array(animation.skeleton.buffer), zombieGeom.nBones,
1, GL.RGBA32UI, GL.RGBA INTEGER, GL.UNSIGNED INT)

* az Animation behuzta a keys tombot
* minden nodera, minden kulcsra egy dualkvaternio

val keyTexture =
DataTexture(gl,
animation.keys.storage,
animation.nKeys*2, nNodes)




Erotorrasok létrehozasa

* kell ket framebulffer

* nodetranszformaciok: minden nodera egy dualkvaternio
* ket render target, egy a Q), egy a T kvatemioknak

* bonetranszformaciok: minden csontra egy dudlkvatemio
* ket render target, egy a Q, egy a T kvatemioknak

val nodeFramebuffer = Framebuffer(gl, 2, 1, nNodes, GL.RGBA32F,
GL.RGBA, GL.FLOAT)

val boneFramebuffer = Framebuffer(gl, 2,
animation.geometry.nBones, 1, GL.RGBA32F, GL.RGBA, GL.FLOAT)

* az IMSc feladatban példanyonként (lasd majd a diasor
végeén)




Eroforrasok Osszekdtése a
uniformokon keresztul
(legelso dia alapjan)

init {
interpolationQuad[ "keyTexture"]?.set( ??? )
interpolationQuad[ "nNodes"]?.set( ???.toFloat())
interpolationQuad["nkKeys"]?.set( ???.toFloat())

chainQuad[ "skeletonTexture"]?.set(??? )
chainQuad[ "riggingTexture"]?.set( ??? )
chainQuad[ "nodeQTexture"]?.set( ??? )
chainQuad[ "nodeTTexture"]?.set( ??? )
chainQuad[ "nNodes"]?.set( ???.toFloat() )
chainQuad[ "nBones"]?.set( ???.toFloat() )

skinnedMesh[ "boneQTexture"]?.set( ??? )
skinnedMesh[ "boneTTexture"]?.set( ??? )
skinnedMesh["nBones"]?.set( ???.toFloat() )




Scene: :update-ben

* mélysegteszt kikapcsoldsa

* nodeFramebufferbe szamitas az interpolacioval

(quao

ot rajzolva)

* boneFrambufferbe szamitas a lancszorzassal

(quao

ot rajzolva)

* mélysegteszt visszakapcsolasa

* alapértelmezett framebuffer (és viewport)
visszadllitasa

* kepernyotorles és karakter rajzolasa Imar megvan



chain-fs

* helybenhagyas-dudlkvaternio helyett

* legyen a traf¢ a riggingTexture-ben a csonthoz
tartozo

dg.q = texture(mesh.riggingTexture,

vec2((iBone * 2.0 - 0.25) / mesh.nBones / 2.0, 0.5));
dg.t = texture(mesh.riggingTexture,

vec2((iBone * 2.0 + 0.25) / mesh.nBones / 2.0, 0.5));




skinning-vs

* helybenhagyas-dudlkvaternio helyett

* vegytk a blendIndices. x-edk csont traf¢jat a
boneTexturebol

dg.q = texture(
multiMesh.boneQTexture, vec2(
(float(blendIndices.x)+0.5)/multiMesh.nBones,
0.0 /*1MSc: instance*/

)
)
dg.t = ???




Vart eredmeny

* Osszepakolt karakter
* minden csont az origdban



interpolation-fs

* mesh.keyTexturebol vesszuk a trafot
* nyilvan az INode-hoz tartozok kozul
* egyeldre olvassuk ki csak a nullas kulcshoz tartozot

float iNode = (texCoord.y * mesh.nNodes);
float iKey = 0.0;
fragQ = texture(mesh.keyTexture, vec2(
(iKey + ©0.5) / mesh.nKeys / 2.0,
iNode / mesh.nNodes));
iKey += 1.0;
fragT = ?2??




chain fs

* pbalrol szorozgassuk hozza a dudlkvaternionoz iBone-
hoz tartozokat sorban skeletonBufferbol

e [asd kov. dia



valahogy igy

uvecd ns = texture(mesh.skeletonTexture,
vec2(iBone / mesh.nBones, 0.5));

uint iNode = (ns.x >> 0 ) & Oxffu;
if(iNode != Oxffu){
DualQuat s;
s.q = texture(mesh.nodeQTexture, vec2(0.0 /*iMSc:
instance*/, (mesh.nNodes-0.5-float(iNode)) / mesh.nNodes));
s.t = texture(mesh.nodeTTexture, vec2(0.0 /*iMSc:
instance*/, (mesh.nNodes-0.5-float(iNode)) / mesh.nNodes));
dg = dgmul(s, dq);

¥

// ezt még 15-szo6r, minden bytera




Vart eredmeny

o allo karakter
* a testrészel a helyUnkdn vannak, de nem mozog



interpolate fs

* nullas kulcs helyett
* figgidn az idotol: mesh.animationTime

interpolationQuad["animationTime"]?.set(t)

* figyeljunk ra, hogy a kulcs mindig 2n legyen
* &s mesh.nKeys * 2 utan kezdodion djra



Vart eredmeny

* mozgo karakter
* mereyv részekbol all



SMooth skinning

 mind a 4 blendindices elemhez olvassuk ki a trafot a
texturabol

* aduk Oket dssze a blendweights elemekkel sulyozva

* az eredmenyt normalizaljuk
* ag-tésattis osszuk a forgataskvaternio hosszaval



Podality fix

vec3 podality = vec3(
(dot(dg@.q, dgl.q)»>=0.0)?1.0:-1.0
(dot(dg@.q, dg2.9)»>=0.0)?1.0:-1.0
(dot(dg@.q, dg3.q)»>=0.0)?1.0:-1.0

J

)s

vec4d w = blendWeights;
w.w = 1.0-dot(w.xyz, vec3(1, 1, 1));
w.yzw *= podality;
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Sok peldany

RiggedGeometry:draw

e drawklementsinstanced(..., 32)

fsinterplolate
* texCoordx kieloli a peldanyt
» példanyazonositotol fuggd iddeltolas (eltérd animacios fazis)

fsChain
* texCoord.y kijeloli a példanyt

* nodeTexture cimzésekor a példanyazonositd ada az x-et

vsSkinningloen
* float(glInstancelD)-tol fugg, hogy a boneTexture melyik sorabol olvasunk

* float(gl InstancelD)-tol fuggd pozicideltolds

vart eredmeny:
o 32, kulonbozod fazisban tancold zombi



