Un carrellino animato con Gmax per FS 2002

di Gabbo

Iniziamo a disegnare il carrello che nel mio caso è un solido derivato da un Box al quale ho aggiunto le quattro ruote che non sono altro che quattro cilindri sottili messi di costa.
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A questo punto prima di animare il nostro oggetto è importante fare una cosa: bisogna fare sì che tutti gli elementi che lo compongono abbiano il pivot point nello stesso punto nello spazio, altrimenti quando andremo ad animare il carrello, ogni elemento andrà per conto suo, un po’ come fa ogni tanto la mia auto … qui vedete gli elementi ognuno col suo pivot point dove si trova in origine.
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Per fare ciò bisogna selezionare tutti gli elementi dell’oggetto, andare in alto a destra in Hierarchy, poi Pivot, Adjust pivot, selezionare Affect pivot only e con il tasto Select and move della barra principale attivato inserire coordinate X = 0   Y = 0   Z = 0 nelle tre finestrine della barra in basso.

Ora dovreste trovarvi con un pivot point comune a tutti gli elementi del disegno.
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Bene, ora possiamo spiegare al carrello che strada dovrà percorrere.

Il modo più semplice per farlo è quello di disegnare nella vista in pianta una spline che il nostro carrello utilizzerà come percorso da seguire.

La forma può essere la più diversa che vi viene in mente, io per semplicità ho disegnato un’ellisse.
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Ora però dobbiamo dire a Gmax che questa ellisse è il nostro percorso … 

Selezioniamo il carrello, andiamo in Motion ( la ruotina in alto a destra ) selezioniamo Trajectories, Convert from e clicchiamo sull’ellisse la quale cambierà di aspetto richiamando a se’ il carrello nel punto che sarà il punto d’inizio del suo moto.
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Ora possiamo provare ad animarlo … basta cliccare sul tasto Play nella barra in basso.

Noterete che il carrello percorre sì l’ellisse, ma rimane sempre orientato nello spazio così come l’abbiamo disegnato, senza cioè ruotare su se stesso, con un conseguente terribile consumo di pneumatici.

Ovviare a ciò è semplice: con il tasto Select and rotate attivato, cliccare su Animate, poi su Key mode toggle, e spostandosi step by step lungo il percorso col tasto Next frame ( quello subito a destra di Play ) ruotare manualmente il carrello in modo che presenti il muso in avanti.

Bisogna cioè ripetere l’operazione di allineamento in ognuno dei quadratini bianchi che vedete lungo l’ellisse fino ad aver completato il giro.
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Ora cliccando sul tasto Play dovreste vedere il carrello che percorre l’ellisse nel modo corretto.

Non dimenticatevi di cancellare la spline, cioè l’ellisse, altrimenti apparirà sul suolo dell’aeroporto.

Prima di procedere all’esportazione bisogna fare un’operazione noiosetta, bisogna cioè rinominare tutti gli elementi del disegno anteponendo a ciascuno di essi il prefisso Tick18 ( ad esempio Tick18_Box01 ) altrimenti niente animazione in FS.

Naturalmente si può evitare questa operazione aggiungendo Tick18 agli elementi del disegno mano a mano che li disegnate …

Fatto ciò potete esportare il carrello dove volete e godervi lo spettacolo !
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Ciao !  Gabbo

leponzio@yahoo.it

