Content Pipeline

CMF File

Leemos CMF (Malla)
Content y CSF (Esqueleto en posicidon
Importer de referencia), los mandamos
a través del NodeContent

NodeContent (Malla y Esqueleto XNA)

Leemos los CAFs que encontramos
en la misma carpeta que la malla.
Content P que '

Y guardamos la informacién en el
Processor

Model.

Model XNA + Datos de animacién(creado por nosotros)

Datos que no conoce XNA.
Model XNA Creamos un Content Writer
para cada uno

Model data Content Writer ¢
Writer XNA CSkeletonData

v

Content Writer CSkeletonData

CAnimationData

.

Content Writer
CFramesData

!

Content Writer .
CSkeletonNode




Skeleton Base Library

XNA nos llama cuando
carga un Model con datos

que no reconoce
Content Reader
CSkeletonData
Content Reader CSkeletonData I CSkeletonRase
CAnimationData
A
Clase que calcula las
transformaciones del
esqueleto, para la
Content Reader animacion actual.
CFramesData
Content Reader

CSkeletonNode




Game

Método LoadContent()
Carga el Model en el >
juego y extrae los datos

CSkeletonData

CSkeletonData

Método Update() Update

Hace el update de la Animacion CSkeletonBase
animacion.

Metodo Draw()
Pintamodeloypasalos <
bones al shader.

Transformacion
de los bones




