
使用约束处理穿高跟鞋时与地面穿模的问题

当为模型穿上高跟鞋时，因为高跟鞋的高度原因，导致鞋子和地面穿模，所以和各位分享一个小技巧~

如图所示，首先我们有一双默认状态下穿模的高跟鞋
如果你的模型只有一套衣服，或者全都是高跟鞋，那么只需要直接将模型的根对象Transform变换的y轴高度拉高到合适的数值即可，也就是直接拉高模型。
如果你的模型同时有高跟鞋和平底鞋，需要在切换衣服时，自动调整模型的高度以适应不同的鞋底高度，那可以按照以下方法处理

1. 添加骨骼约束
在你的模型根骨骼Armature上添加一个父约束组件，然后再在根对象内添加新建一个游戏对象，这个对象是父约束的对象，将作为模型的高度锚点

本文面向初、中级创作者，假定您已经对变换，约束组件，动画都有一定了解，理解其基本的运行逻辑

自VRChat SDK 3.7.0 更新后，所有约束组件在上传时会自动更改为官方提供的VRC Constraint组件，您也可以使用VRC Parent Constraint组件来替换文中的Parent Constraint，不论使用哪种组件，都不会对文中所提的方法产生不必要的影响
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这样做的目的是为了绕过当模型开始运行起来后，模型的骨骼变换就无法被直接修改了的限制，只能通过父约束组件来间接地调整，这时，我们对模型锚点的位置改变，都将直接影响到模型本身

2. 测量数据
修改衣服的根骨骼y轴坐标（请注意是衣服的根骨骼，因为如果使用MA绑定的衣服，直接拖动模型根骨骼可能衣服不会跟上），直接高跟鞋底刚好与地面平行（如果你的场景中没有地面可以临时添加一个，添加一个平面对象在地面放平即可），然后将这个数值记录下来，在我这里这个数值为0.0112

3. 制作动画
切换到该高跟鞋的动画片段中，为它录制新的节点，进入录制模式，直接修改模型锚点的y轴坐标，然后将其中y轴的数值修改为刚刚测量得到的数值
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到这里就完成了，如果还有其他的衣服有需求，那么也对其他的衣服录制一样的动画即可

有什么建议或者不懂的话，可以来社区找我~
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