Предисловие

Етот самоучитель обьяснит, как вставлять простые анимации вращения (а именно поворотливые части обьекта) в модели кораблей или станций. В общем ето лишь коллекция информации, большое спасибо Mini_Me, BBalazs, Bejaymac и RimShot.

Условия

Прежде всего, убедитесь, что все части вашей модели, которые вы хотите анимировать, принадлежхы разным группам (так-же будете експортировать модель, так как, ради анимации, они и в *.cmp должы быть в отдельных группах).

На етом уже начинаются хитрости:

Части с ротационными анимациами всегда будут вращаться вокруг их геометрического центра (0|0|0). Но вам не нужхо, чтобы крыло вращалось вокруг центра корабля, а вокруг его петель, его "шарнира". Для этого нужно придвинуть крыло так, чтобы центр его вращения находился прямо вдоль оси вращения (если вращаете вокруг двух или трех осей, центр возможно придется двигать на (0|0|0). Для анимаций движений линейных, смещение не обязательно. Даже для анимаций подобных X-Wing, где крылья и так воротятся вокруг центра корабля, тоже, ясно, смещение центра не обязательно.

Для етого самоучителя мы будем рассматривать истребитель Джедая Eta-2, где смещение нужно ради желаемой анимации:
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И так, прежде чем мы подвинем группы анимации, разумным может быть измерить углы вращения ради упращения процесса в будущем. Возможно MilkShape предлагает пути и проще етого для измерения углов, но я только что скачал PicPick (http://picpick.wiziple.net/download), которы имеет замечательную способность снимать размер угла прямо с экрана. У меня выходят углы приблизительно 60-и градусов для верхних и 70-и градусов для нижних крыльев. Теперь, записав ето, мы можем сдвигать группы:
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Так как наши кылья будут вращатся вокруг оси Z (вдоль корабля), центр вращения должен быть лишь на 0x и 0y. Как видите, модель теперь не слишком красива. Не беспокойтесь, мы восстановим их позицию спустя в *.cmp!

Удобно для болших моделей, если части геометрии определения ударов (*.sur) привязаны к частям визуалной модели, дабы иначе геометрия ударов не будет следовать крылу по ходу анимации. Я не буду объяснять, как ето делается, потому что, если чесно, я просто не знаю. Просмотрите выразительные (видео-) учителя о структуре файла cmp, о разбивке cmp/sur и т.п. и мысль возможно откроется вам.

ВАЖНО: ЕСЛИ ВЫ СМЕСТИЛИ ЧАСТИ В MilkShape, НУЖНО БУДЕТ СДЕЛАТЬ ТАК-ЖЕ С СООТВЕТСТВЕННОЙ ЧАСТЬЮ УДАРНОЙ МОДЕЛИ!

Так-же убедитесь, что все точки стыковки оборудования на анимированных частях привязанны к ним а не к "Root". В противном случае, точки не будут двигатся вместе с частью.

После того, как модель корабля выполнила все условия указанные вверху, мы готовы делать анимацию используя следующее:

- UTF Edit v1.003

- UTF Edit v1.004 (да, нужны оба)

- ваша любимая программа для обработки hex

Да подвинутся же крылья наши!

Я буду использовать истребитель Джедая Eta-2.

Все 4 крыла в отдельных группах с названиями "z_eta-2_2" по "z_eta-2_5" (взгляните на изображение вверху).

Первое и важнейшее дело ето праведно обойтись с данным Cmpnd|Cons|Fix. Откройте вашу *.cmp в UTF Edit v1.004 и взгляните на данные фикс (кнопка внизу "Edit Fix Data"):
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И так, чтобы анимация работала, все части подвержные ей должны быть не фиксированными (Fix) а либо поворотливыми (Rev) или передвижными (Pris). Для большинства анимаций вам нужно будет ротация, так что не будем углублятся в трансляционные анимации (Правка переводчика: трансляционные анимации отличаются лишь названием файла (Pris) и величиной чисел указывающих технические данные).

И так, нам нужно исбавится от всех указаний на подвижные части в ветке Fix и создать ветку Rev указывающую на эти части. К сожалению UTF Edit не способен удалять и прибавлять блоки данных Cons, так что придется, о, радость какая, делать ето от руки.

Если вы смещали/вращали части в вашей ветке Fix, запишите числа.

Експортируйте ветку Fix и откройте файл вашей программой для hex. Смело удаляйте блоки от "Root" до третьего "€?" с указанием на подвижную часть:
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Сохранив файл, импортируйте его обратно в *.cmp и удаление успешно завершено.

Теперь нам нужна ветка Rev. Создайте такую ветку и внесите туда файл Rev или Pris из модели оригинальной игры с идентичным количеством блоков. Если количество блоков не равно тому, которое вам нужно, просто скопируйте блок в достаточном количестве или удалите не ну'жные блоки. Их количество знаков не отличается от блока файла Fix. Нам нужно для етого примера 4 подвижной части, так что модель Валкирии Рейнландской оптимальна для копии Rev. Правьте все блоки файла в UTF Edit v1.4 вот так:
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Заметите, мы не меняли название части! UTF Edit v1.4 не может обрабатывать ети имена! Для измены указания, сохраните *.cmp и откройте в UTF Edit v1.3. В нем тоже есть кнопки обработки данных Fix/Rev/Pris. Вот тут мы и сменим названия частей, чтобы ветка указывала правильно (Заметка переводчика: название части не должно привышать 32 знаков!). Сохраните *.cmp и откройте в UTF 1.4 для удобного продолжения.
А вот и вторая хитрость:

В том случае, что вы подвинули части в начале для правильного вращения, внесите отрицательные координаты смещения в строку "Origin". Если вы не смещали, пропустите параграф.

Для нашего истребителя координаты смещения равны (-2,626627|-0,382567|0), что можно исползовать для каждого крыла меняя лишь первую координату от отрицателного к положительному. Припомните, все запятые между целыми и дробями надо вносить как точки.

Перейдем наконец к самой анимации.

Гляньте внизу окна обработки Rev, есть спросы "Axis Rotate" и "Angle (Radians)". Ети данные определяют ось вращения/движения и максимальный угол/максимальное расстояние. Заметите, угол задается не в градусах а в радиантах. 1 радиант равен 180и деленным на число пи. Поделите 1 радиант на 180, умножите ваш максимальный угол с результатом и вам известен угол в радиантах. Не бойтесь внести число несколько больше в клетку "Angle (Radians)". Для оси, внесите 1.0 в ось вращения или -1.0 (придеться тут просто пробовать на риск ошибки).

Последний шаг: Бетвь анимации.

Слава господу, етот отдел пожалуй простейший во всем процессе создания анимации. Для начала вы либо можете создавать все подветки самостоятельно используя *.cmp с анимацией или просто скопировать и править как нужно. В етот раз я скопирую ветку Валькирии и обработую ее:
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У нас 4 крыла, так что будет 4 ветки "Joint map". "Sc_extend wing" - название самой анимации. Назовите свою как пожилаете.

В каждой ветви "Joint map" есть концы "Отец" и "Сын" ("Parent" и "Child"). Интерпретируя их как "string" вы можете изменять их. В основном Отец называется "Root", но вы можете внести любую группу. Сын, ето часть которая движется в данной анимации и движется она относицельно Отцу. Таким образом можно создавать одновременные смещения, вращения групп и подгрупп. В ветке Channel два конца: Оглавление (Header) и Кадры (Frames). Оглавление состаит из трех значимых. Первая и последняя интерпретируются как "int", средняя как "float". Средняя значимая должна равнятся -1.000000 для ротационных анимаций, последняя одному ради удобства. Первая значимая должна равнятся количеству Кардров. Кадры пишутся как "float" в следующем формате:

строка 1 - время в секундах

строка 2 - угол в радиантах/расстояние в метрах (в данное время)

Такими парами можно писать от двух до любого каличества кадров, даже меняя скорость. Бсе позиции между одним кадром и следующим компьютер рассчитывает сам и показывает каждую на экране в зависимости от количества кадров в секунду. Ради проверки вашей работы можете сделать анимацию как анимацию при выбросе багажа (прибавив строку "bay_door_anim = <названее вашей анимации>" к кораблю в вашей shiparch.ini) или используя Console.dll автора Adoxa.

Возможно придется немного пробовать, ошибатся, менять и снова проверять.

Принцип не сложен:

1. - подготовьте корабль, возможно подвиньте группы.

2. - доделайте файлы Cons, возможно возвращая группы на место.

3. - создайте ветвь анимации.

4. - проверьте, возможно поправьте
