Rys. 1.

Przeksztalcenia w przestrzeni 3D
Czes¢ 4. Algorytmy kinematyki odwrotnej

Witam wszystkich w czwartym juz odcinku naszego cyklu poswieconego analizie mechanizméw sfuzacych do
przeksztalcania obiektow 3D w scenie. W tej czesci postaramy sie przyblizy¢ algorytmy kinematyki odwrotnej

wykorzystywane w 3ds max.

W kinematyce prostej istnieje tylko jedno rozwigzanie za-
gadnienia zmian uktadu kinematycznego, natomiast w przy-
padku kinematyki odwrotnej dla kazdego zadania mozemy
znalez¢ kilka algorytmdéw rozwigzujacych. Kazdy z tych al-
gorytméw ma odmiennz charakterystyke dziatania.
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Oblekty potgczone w hierarchie z przypisanym HI Solverem

Najbardziej uniwersalnym algorytmem jest modut nazwany
History Independent Solver (HI Solver — rys. 1). Algorytm
ten jest niezalezny od historii obiektu. Aby sie nim postuzy¢,
nalezy dysponowac hierarchig przynajmniej trzech obiek-
téw. Po przypisaniu algorytmu HI Solver do potgczonych
obiektéw zostaje utworzony fancuch kinematyki odwrotnej
IK Chain (o fancuchach pisali$my w poprzednim numerze).
tancuch ten jest oznaczany linig taczaca pierwszy obiekt
nadrzedny z ostatnim obiektem potomnym. Algorytm jest
zaprojektowany w taki sposéb, aby obiekty w taficuchu ob-
racaly sie tylko w jedng strone.
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Rys. 2. Hlerarchla dwoch obiektow z przypisanym algorytmem IK
Limb Solver

Odmiang algorytmu HI Solver jest IK Limb Solver (rys. 2),
czyli algorytm ruchu konczyn. Zgodnie z nazwag, algorytm
ten wykorzystuje sie do animacji konczyn postaci. Roznica
pomiedzy algorytmami HI Solver a IK Limb polega na tym,
ze IK Limb Solver moze obstuzy¢ jedynie tancuch dwdch
obiektéw, podczas gdy HI Solver nie ma ograniczenia co
do ich liczby.

Algorytm IK Limb Solver zostat stworzony w sposéb pozwa-
lajgcy programistom na dostosowanie swojego dziatania do
ich potrzeb.

Kolejnym algorytmem jest SplinelK Solver (rys. 3), czyli al-
gorytm obstugujacy krzywe. Mozna go wykorzystywaé do
animowania dtugich i gietkich obiektoéw. Algorytm ten korzy-
sta z obiektéw typu Spline oraz kilku obiektéw kontrolnych,
wptywajgcych na obrét uktadu kosci.
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Rys 3. Obiekty typu Spline potagczone w hierarchie z przypisanym al-
gorytmem SplinelK Solver, z widocznymi kontrolerami przeksztatcen

Powyzsze algorytmy dostepne sg w piatej i széstej wersiji
3ds maxa.

Ostatnim algorytmem znanym z wczesniejszych wersji
Maxa jest HD Solver. W wers;ji piatej i széstej zostat on za-
mieszczony jedynie ze wzgledu na zachowanie zgodnosci
z plikami scen zapisanymi we wczesniejszych wersjach.

W nastepnym odcinku postaramy sie pokaza¢ przyktadowe
zastosowanie poszczegdlnych algorytméw oraz bardziej
szczegotowo opisac ich dziatanie.
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