
C o nte n t 

Im p orte r

C o n te n t 

P ro ce sso r

C o n te n t W rite r 
CSkeletonData

C M F  F ile

N od eC on ten t (M a lla  y Esq ue le to  X N A)

M od e l da ta

W rite r X N A

D ato s q ue  no  co no ce  X N A.

C ream o s un  C on ten t W rite r

p a ra  ca da  u no

C on ten t W rite r 
CAnimationData

C on ten t W rite r 
CFramesData

C on ten t W rite r 
CSkeletonNode

Le em o s C M F  (M a lla )

y C SF  (Esq ue le to  en  po s ic ión

de  re fe ren cia ), los  m an da m os 

a  travé s d e l N o de C o n te n t

Le em o s lo s C AFs qu e  e ncon tra m os

en  la  m ism a  ca rpe ta  qu e  la  m a lla .

Y  gu arda m os la  in fo rm ación  en  e l

M o de l.

M od e l XN A  +  D a tos de  an im a ció n (cre ad o  p o r no so tro s)

M o de l XN A

C ontent P ipe line

C Sk e le to nD a ta

 



Skeleton Base Library

Content Reader
CSkeletonData

Content Reader 
CAnimationData

Content Reader 
CFramesData

Content Reader 
CSkeletonNode

XNA nos llama cuando

carga un Model con datos
que no reconoce

CSkeletonData CSkeletonBase

Clase que calcula las

transformaciones del

esqueleto, para la 
animación actual.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Game

Método LoadContent()

Carga el Model en el 
juego y extrae los datos 

CSkeletonData

Método Update()

Hace el update de la 
animación.

Metodo Draw()

Pinta modelo y pasa los 
bones al shader.

CSkeletonBase

CSkeletonData

Transformación
  de los bones

Update 

Animación

 


