Come disegnare un carrello retrattile – Tutorial originale di Chris File

Seconda parte

 
Due parole per capire come Flight Sim utilizza i “key frames” per fare un’animazione.
Molte componenti dell’aereo non necesiitano di animazione con G-Max, ma necessitano solamente di un aggiunta come ad esempio per il rudder, aggiungendo “trimtab_rudder, e Flight Simulator fa’ il resto per conto proprio.

Altre invece, come carrelli, porte di accesso, cargo bays necessitano di animazione.
 

Le animazione in G-Max si svolgono in periodi di tempo uguali a 100 usando almeno due “key frames” (vedi il tutorial sul movimento del carrello della prima parte). Il programma “Makemdl” disponibile in G-Max  ignora  periodi superiori a 100, eccetto che per pochissime componenti dell’aereo, tra cui  l_gear, r_gear e c_gear .
Che cosa significa un periodo uguale a 100 ? FS riconosce un periodo uguale a 1 dell’animazione fatta con G-Max  come l’1 % del movimento applicato. L’esecuzione dell’animazione e’ determinata nel file aircraft.cfg espressa in percentuale del movimento applicato per ogni secondo.

 
Come spiegato nella Prima Parte, si e’ usato un “keyframe” di 0 ed un altro di 100 per estendere il carrello da posizione orizzontale a quella verticale.  Pertanto un periodo di tempo 0-100 e’ quello applicato all’animazione dell’estensione del carrello.  Ora useremo un periodo 100-200 per creare l’animazione delle sospensioni.
Per prima cosa assicuriamoci che abbiamo a disposizione abbastanza tempo per l’animazione.
Come vedete nella figura A., cliccate sul bottone “time configuration posto in fondo a destra della finestra di G-Max e si aprira’ la finestra “Time Configuration”.
A.
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2) Selezionate  r_gear_lower ed un periodo  “time 100” per creare un nuovo comando  Position , e fate la stessa cosa al “time 200”.  Vedi immagine B.
Non dimenticate di premere bene I bottoni indicati.

B.
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3) Riportate il “time” a 100 e cliccate su “Animate”, quindi muovete il “time” su 200 e muovete I cilindri  r_gear_lower ed r_gear_upper fino al punto in cui volete che le sospensioni siano completamente compresse e cliccate nuovamente su “Animate”.
Vedi immagine C.

C.
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4) Esportate in FS2002 e guardate le vostre sospensioni muoversi quando passano su qualche ostacolo oppure quando il peso dell’aereo le comprime o viceversa.

Un carrello ha bisogno di ruote …………..
Bene se desiderate aggiungere delle ruote “fisse” e senza rotazione create un oggetto e chiamatelo come volete e poi attaccatelo con “Select and link” a r_gear_lower .

Se invece preferite delle ruote che girano quando l’aereo e’ in movimento, dovrete disegnare 2 set di ruote che saranno chiamate rispettivamente r_tire_still e r_tire_blurred, cioe’ la prima nitida e “ferma” e la seconda “sfocata” e quindi in movimento. 

Per fare in fretta disegnate due cilindri e date loro il nome e le textures di ruote , quindi a  r-tire_still quella nitida ed a r_tire_blurred quella sfocata, ed assicuratevi che siano entrambi posizionate sulle stesse coordinate.  FS2002 scegliera’ quella adatta a seconda della velocita’ delle ruote e mostrera’ quella nitida o quella sfocata se in movimento. 

