ANIMAZIONI COMBINATE
Antonio chiede spiegazioni riguardo animazioni combinate ed eccolo accontentato con questo tutorial.

Aprite Gmax e nel viewport Front create un cilindro di dimensioni Radius = 50, Height = 5 e Cap segments = 1 , Sides = 18

Nel viewport Top View ora create due Dummy Objects.   Per far questo selezionate Helpers  (vedi imagine successiva) e quindi selezionate Dummy.[image: image1.jpg]Fle Edit Tools
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Create due oggetti dummy, uno un poco piu’ grande dell’altro.

Nel viewport Left create ora una scatola (box) di dimensioni Length = 15, Width = 5 e Height = 120., All segments = 1 .

Selezionate il cilindro, cliccate su Select and move (le frecce incrociate) e cliccate sull’icona delle frecce con il destro del mouse.   Vi apparira’ il Move Transform Type-in .
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Inserite I seguenti valori nell’Absolute World 

                     X                Y                 Z

Cilindro         0                 0                50

Dummy01   -40              -10              50

Dummy02  -150             -10              50

Box01        -150             -10              50

Vedrete I vostri oggetti muoversi in nuove coordinate.

Ricordatevi di trasformare il cilindro e la scatola in Editable mesh.

Passiamo all’animazione.        Premete I seguenti tasti :

Bottone ANIMATE, ANGLE SNAP TOGGLE, Select and ROTATE, e spostate l’indicatore dei frames nell’angolo a destra in posizione 100/100.
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Nel viewport Front fate ruotare il cilindro di 1080 gradi, come una ruota che gira.   Selezionate Dummy01 e linkatelo, con il commando che trova nella barra,
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al cilindro01.        Premete il bottone Hierarchy , selezionate Link Info e nel roll-outs scegliete  Inherit, quindi  de-seelzionate gli assi X,Y,Z di ROTATE.  Guardate l’immagine precedente.

In questo modo il dummy01 seguira’ l’animazione del cilindro ma non ruotera’.    Fate partire il playback e vedete se e’ vero.

Selezionate il Dummy02 e “linkatelo” sempre con il commando Link al Dummy01.
Andate nuovamente nel pannello Hierarchy , Link Info, roll-out di Inherit e questa volta de-selezionate solo gli assi Y e Z dell’opzione MOVE.

Fate andare l’animazione e vedrete che il dummy02 seguira’ il dummy01 solo per il movimento dell’asse X.

Selezionate il Box01 (scatola) e “linkatela” al Dummy02.   Andate nel pannello a destra e selezionate MOTION (l’icona della ruota in movimento).
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Espandete l’ASSIGN CONTROLLER roll-out,  evidenziate Rotation ; TCB ecc e cc , cliccandogli una sola volta sopra con il sinistro.

Si aprira’ la finestra dell’Assign Rotation Controller.

Selezionate Look AT Constraint e date OK.

Cliccate su ADD LookAt Target e scegliete Dummy01.    Verificate se il Box01 e’ penzolante oppure e’ posizionato in modo regolare.  Altrimenti variate con il Flip del Select and LookAt Axis , fino a trovare la posizione giusta.
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Fate partire l’animazione e vedrete la scatola muoversi a mo’ di stantuffo, con la ruota che gira, proprio come la ruota di una locomotiva.

Bello vero ?

Ora potete divertirvi e aggiungere un cilindro sul Dummy02  e linkarlo al medesimo.  Poi potete aggiungere una scatola lunga e stretta Box02 e linkarla al Dummy01 .   In fine fate una copia del cilindro01 e avrete cosi due ruote.

Fate partire l’animazione e………………voila’ , la vostro locomotive si muove !!!
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Vi allego un filmetto .avi nel caso non riusciate a vedere nulla……….

Ciao e buon divertimento

Canepazzo

31 luglio 2003

Il presente tutorial e’ copyrighted.   Non ne e’ permessa la riproduzione e la commercializzazione.

