UN ALTRO MODO PER ANIMARE CON GMAX PIU’ OGGETTI IN FS200…….

Gabriele Prous  ci ha insegnato come animare un oggetto in FS2002 usando gmax.    Io desidero insegnarvi come animare piu’ oggetti nello stesso contesto , usando una procedura simile a quella di Gabbo, ma un po’ piu’ “diretta”.

Per prima cosa andiamo in Customize e settiamo la nostra griglia con modulo di 1 metro X 1 metro.

Per far questo seguiamo il percorso CUSTOMIZE > GRID AND SNAP SETTING > HOME GRID

e modifichiamo la griglia da 10.0 metri (default) in 1.0 metri.  Diamo OK e chiudiamo Grid and Snap Setting.
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Ora selezioniamo il viewport TOP e attiviamo Zoom All in fondo a destra (la lente d’ingrandimento con I quadratini rossi) .  Posizioniamoci nel viewport TOP e tenendo premuto il sinistro del mouse, incrementiamo la griglia fino a leggere  Grid = 1,0 m  nello spazio a fianco del bottone Animate in fondo a destra.
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Possiamo iniziare a  costruire il nostro veicolo come ha fatto Gabbo e unificarne il pivot.  Chiamiamo la nostra scatola/veicolo Tick18 che e’ il TAG per animare oggetti con Key frames. Verifichiamo che nel casella “Select by name” , nella barra principale di comando, il nome sia cambiato veramente in Tick18.

Dopo aver unificato il Pivot dell’oggetto,  creiamo una spline (per comodita’ un’ellisse come ha fatto Gabbo).     Se desiderate disegnare una percorso piu’ complesso vi rammento che potrete usare linee rettilinee, archi, circonferenze come meglio crederete.  Per avere una linea continua (cioe’ I segmenti attaccati tra loro….) ricordatevi di TOGLIERE LO SPUNTO a  Start New Shape (vedi freccia nello schermo successivo ) altrimenti la vostra spezzata non sara’ unita ed il vostro percorso non funzionera’.
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Selezionate SOLAMENTE  la scatola Tick18 (NON l’ellisse…)  e cliccate la rotella di Motion e vi si aprira’ il seguente schermo.
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Cliccate ora Assign Controller   ed estendetene il menu’ relativo.     Vedrete che si apre una finestra con all’interno scritto Transform Position, Position Bezier ecc. Ecc.

Evidenziate Position Bezier, cliccandoci su una volta sola e diventera’ giallo o comunque evidente.

Ora (la parte piu’ difficile…….) cercate la freccina nera con triangolino verde che sta sopra l’elenco.  Cliccateci su e si aprira’ un elenco nel viewport.  
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Nella nuova finestra che ottenete Assign Position Controller selezionate PATH CONSTRAINT e date Ok.
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Vi si aprira’ una lista di nuovi comandi PATH PARAMETER che consentiranno di dare variabili diverse al movimento del vostro oggetto. Cliccate ADD PATH e quindi selezionate la vostra ellisse od il percorso che avete disegnato cliccandoci sopra.  Il vostro scatolotto si posizionera’ sul percorso.  Premete  il tasto PLAY  e vedrete l’oggetto muoversi seguendo  il tracciato da voi disegnato
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Chiederete voi  “MA QUAL’E’ LA DIFFERENZA TRA USARE TRAJECTORIES E PATH CONSTRAINT ?

Be’, la differenza e’ sostanziale.   Date uno sguardo alle varie caselle che si trovano nel Path Parameters .

Trovate  Weight, Path Options, con Follow , Bank , Allow Upside down, Constant velocity, Loop , Relative.
Che significano ?????

WEIGHT :   Supponete di avere diversi oggetti che si muovono nel vostro scenario.  Con Weight ne stabilirte il “peso” e cioe’ l’importanza
PATH OPTIONS :

FOLLOW :  al contrario di quanto fatto nel sistema di Gabbo, qui NON dovete piu’ orientare la scatola per farla andare sempre con il muso in direzione giusta ( e non consumare le gomme…..).  Orientando in direzione giusta la scatola nel punto di partenza e spuntando FOLLOW, essa seguira’ fedelmente il percorso, girando il muso di conseguenza.

BANK :  volete fare curve strette su 2 ruote ????  Ebbene usate bank e bank amount ….provate per credere.

ALLOW UPSIDE DOWN :  con questo capovolgete il vostro oggetto o evitate che si capovolga se lo fate salire su una collina

CONSTANT VELOCITY…….non credo bisogni tradurlo

LOOP idem come sopra….

RELATIVE : ve lo scrivo in inglese perche’ non so come spiegarvelo !!!! Turn on to maintain the original position of the constrained object. The object will follow the path with an offset distance based on its original world space position

Se volete saperne di piu’ cercate nell’Help di  gmax  inserendo Path Options.
Ma non e’ finita…….

Desiderate animare piu’ oggetti nello stesso scenario con percorsi diversi ?   Nulla di piu’ facile.

Ripetete le medesime operazioni (disegnare scatola e traettoria, Motion, Path constraint, Add Path  ecc.ecc.)  N volte per ogni oggetto fino a stufarvene.
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Cosi’ non avrete piu’ scenari statici, ma ricchi di veicoli/oggetti in movimento.
Il frame rate non e’ particolarmente sensibile alle animazioni.    Cercate di animare oggetti semplici  (pochi poligoni) , infatti questi sono responsabili del rallentamento del FR .

Buon divertimento e se avete commenti o domande inseritele nella m/l Yahoo Groups Gmax.

Ciao e a presto

Canepazzo

Questo documento e’ copyrighted

Tutti I diritti riservati

Ne’ e’ vietata la riproduzione a scopo commerciale.

Hong Kong 26 Luglio 2003
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