XML Animation Editor

Come utilizzare XML Animation Editor per creare Custom Scenery animati.

Per creare una animazione & necessario un 'Pivot Point' che funga da riferimento per I'animazione.
Qui viene indicato come creare questo pivot in Sketchup.

Modellate il vostro oggetto pensando a quale parte sara statica e quale dovra essere animata. Nel nostro esempio
useremo un modello di un semplice radar, con una base fissa e il rotore che verra animato.

Create 2 gruppi : 1 per la base e 1 per il radar

Mediante lo strumento Text create il Pivot che sara il punto su cui verra fatto ruotare il rotore.

Assegnate un nome al Pivot. E'
importante, perché venga utilizzato
correttamente da XML Animator che il
nome inizi con il prefisso ' bone_': nel
nostro esempio lo abbiamo chiamato

bone_radar




Assegnate un nome e una texture per ciascuno dei due gruppi creati, nel nostro esempio sono stati chiamati 'BASE' e
'RADAR'

eyl
‘ Group (1 in model)

h
Layer: |LayerD v I
Name:| BASE

I™ Hidden IV Cast Shadows

[V Receive Shadows

| Group (1in model) a

Layer:|Layer0 vl

Name:| RADAR

I Hidden [V Cast Shadows
I Locked [V Receive Shadows

Ora esportate come di consueto il modello in formato ASE, il riepilogo mostrera i 2 gruppi ed il pivot creato:

Selection saved in file:
CARCT3 Tools & Models\2016 - New materia\TEST
RADAR\ANIMATION.ase

Exported Meshes:

bone_radar
BASE (12 faces)
RADAR (122 faces)




Ora aprite XML Animation Editor e cliccate sul bottone Load ASE File e selezionate il file ASE appena creato.

Il programma mostrera le Mesh (i gruppi ) contenuti e il nostro Pivot Point nella casella Bones.

Se avete aggiunto altri effect point ( ad esempio delle luci ) selezionate dalla lista Bones il pivot che intendete usare
per I'animazione.. Impostate anche I'orientamento del modello, nel caso di un modello esportato da SketchUp
impostatelo a 'Right Handed, Z - Up'. Date anche un nome all'animazione.
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Create XML E} RIUJI':EU““ENO Create XML

Meshes Bones Meshes Bones

BASE bone_radar

1/ ~/
Animation Name: [Aniradar]

Coordinate System: [Rigm.uanded,\ﬁrp\ \ — '] |

Time: 0.00 s

X 0.000000

Y 0.000000
4 0.000000

(a][m][c

Rotations

Time: 0.00| ¢
X 0.00 °
0.00 °
z 0.00| °

Nella sezione 'Translation' dovranno essere inserite le posizioni, nel tempo, del Pivot Point. Se ad esempio
I'animazione prevede che I'oggetto a cui € legato salga di 6 metri in 5 secondi e in 10 secondi torni al punto iniziale
dovrete inserire i valori indicati nella figura qui sotto :

Translations

Tows TS0 400 s oo oo

X 0.000000 _
E 0.000000

z 2.000000

(&) (m] [e]

Vale a dire che al momento 0 il pivot si posizionera a 2 metri da terra, in 5 secondi si muovera verso l'alto di
6 mt ( quindi arrivera a 8 mt da terra ) e successivamente in 10 secondi si abbassera fino a tornare a 2 mt da
terra e ricomincera un nuovo ciclo di animazione.

Allo stesso modo, se la vostra animazione prevede una rotazione andrete ad inserire i valori nella sezione
'Rotations'. | valori di rotazione li inserirete espressi in gradi, il programma provvedera a convertirli in
radianti. Qui sotto, nell'esempio, sono riportati i valori per un oggetto che ruotera verticalmente di 90° in 3
secondi, rimarra in quella posizione per 10 secondi per poi tornare in 3 secondi alla posizione iniziale.

Time:
ime 3-00 %
X 0.00 °
16.00 sec - [0.000000] . [0.000000] , [0.000000]
Y 0.00 °
z 90.00 °

(&) (m] [e]




Inseriamo quindi i valori per il nostro radar. La nostra animazione prevede che:
e |l Pivot si posizioni a 2 mt da terra.
e |l pivot esegua una rotazione completa di 360° in 12 secondi

E' necessario sempre specificare almeno 1 traslazione con la posizione iniziale per poter inserire una
sequenza di rotazione.

| valori per il nostro esempio saranno quindi :
e traslazione iniziale in Z di 2 metri al secondo O .
e rotazione di 0° al secondo 0
e a3 secondiarriva a una rotazione di 90°
e a6 secondiarriva a una rotazione di 180°
e a9 secondiarriva a una rotazione di 270°
e a 12 secondiarriva a una rotazione di 360° ( che equivale a tornare al punto 0)

Translations

Time: TP 0.00 sec - [0.000000]_[0.000000] _[2.000000
: X 0.000000
Y 0.000000

z 2.000000

[a][w][c]

Time: 12.00 5 |0.00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [0.000000]
3.00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [1.570750]

X 0.00 ° |6.00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [3.141500]

Y 0.00 ° [[EAEE
z 360.00 °

(&) (u][e]

notate la conversione dei gradi in radianti.

Per inserire una traslazione inserite i valori nelle caselle di sinistra e premete il Bottone 'A'. se volete
correggere un valore inserito selezionatelo dalla lista, cambiate i valori nelle caselle a sinistra e premete
'M'. il bottone 'C' cancella tutti gli inserimenti. La sezione Rotazioni funziona allo stesso modo.

Per creare il file Xml da utilizzare in RCT3Importer premete il bottone 'Create XML' viene chiesto che nome
volete dare al file ( di default prendera il nome che avete dato all'animazione ). Premendo il bottone '>'
potrete visualizzare il file xml appena creato.

f — _—— ™y
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Fl'plleﬂ[:i?aStﬁ[' l Load ASE File l Create XML ] E]

“:“D XML Output

Meshes Bones <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"37> -
Base FoEneNrad ] <model ¥mlns="http-//rct3 sourceforge net/ret3xml /model™>

Radar <system handedness
<animation name=
<bone name="
<translate t

right” up="z"/>

Animation Name:  Aniradar

time="12.000000" x="0.000000" ¥="0.000000"

Coordinate System: [Right—Handed. Z-Up V]

. - </animation>
ranslations </model>

Time: T |0-00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [2.000000
5

X 0.000000
Y 0.000000
Z 2.000000

[al[m][c]

Time: 12.00

5 [0.00 sec - [0.000000] , [0.000000] , [0.000000]

3.00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [1.570750]

X 0.00 ° |6.00 sec - [0.000000] . [0.000000] . [3.141500]

9.00 sec - [0.000000] , [0.000000] . [4.712250
2.

Y 0.00 °

z 360.00 °

(o) (w] (] , 18




Ora aprite I'RTC3 Importer e inserite icone e le Text strings come solito. Poi premete OVL Create.

Aggiungete le texture come solito e poi premete il bottone + per inserire il modello.

Model Effect Points.

s

=

Name: [ANIMATION 2@
Fle:  [al\TEST RADARVANIMATION.25¢ _..| &
Coordinate System: > _F_I

Transformation Matrix

[roo00 ™ p.oooo  p.oooo  p.ooso
p.0000 (10000 p.0000  0.0000
0000 p.0oo0  [to000  [.0000

poooo  Doooo  p.0000  [.0000

Switch Model File

Groups (Meshes)
| Name Texte |TextureStyle |Flags |Faces Normals | Transparency
@ BaAsE Radar SIOpaque None Single Sided (3, Uk2) Leavealone  none
@ RADAR Radar SIOpaque None Single Sided (3, Uk2) Leaveslone  none

ok Cancel

Model Effect Points
Name: [ANIMATION 1@
Fie:  [rial\TEST RADAR\ANIMATION.2se ...| (@
Coordnate System: [Right-Handed, ZUp +| F |

Transformation Matrix

e =

3 [o][] Lol ]+ [<]»

Switch Model File

[toooo p.ooo p.ooo0  p.ooo0
;n.uﬁuu' 1.0000 "h.'uuu'u P.oood
p.o000 " 0.0000  [10000  p.0000
0000 D.oooo  P.0000  [1.0000
Groups (Meshes) =]
|Name Textre |TextureStyle |Flags Faces |Normals Transparency
@ BasE Radar SIOpaque None Single Sided (3, Uk2) Leave slone  none
@ RADAR Radar SIOpague None Single Sided (3, Uk2) Leave alone  none

Ok Cancel

r
Create OVL

(==

Il o @

Textures (1) IReferences ©) I

v|ofml+ |<|»

[][]

Static Models (1) | Animated Models (0) |

Prefix: [RCT3ltalia LI

Name: I

Path: I _I

Check | Create Scenery OVL |

LODs (0) IWsual Options I Unknowns |

~ |

Animations (0) I Splines (0) I

Modificate 'Coordinate System' in Z-up
ed assegnate le texture al modello.

Poi premete il bottone 'A' e selezionate 'Add missing

effect point'

Ora nella lista 'Effect Point' apparira il nostro Pivot.

Premete il bottone '->' per trasformare il modello in

animazione.

Poi premete il bottone 'E'



]

Bone
Bone Name: —Position 1
|bone_radar 32| @ | [1.00000.00000.00000.0000 E
IO 0.0000/1.0000/0.0000/0.0000
Seo 0.000000.0000/1.00000.0000 | -2
e ~| | 0.00000.00002.0000/1.0000( C
- Assigned Meshes
-Position 2
BASE = - Enable I
RADAR i 1.00000.00000.00000.0000| ¢ || i
0.0000/1.00000.00000.0000 | —
0.000010.0000/1.00000.0000 | -
[c] | b.00000.00002.00001.0000| ©
|
Load Ok I Cancel I
i
Bone M
Bone Name: —Position 1
| bone _radar 32| @ | 1.00000.00000.00000.0000| £
I 0.0000/1.0000/0.00000.0000
Se o 0.0000/0.0000/1.00000.0000
e | | b.00000.000072.0000/1.0000| C
— Assigned Meshes
I _J Position 2
v
— ble
e’ Trow/0.000000.00000.0000| -
0.0000/1.00000.000010.0000 | —
0.000010.0000/1.00000.0000 | -
0.00000.0000/2.0000/1.0000| ©
Load Ok | Cancel |

NalHE+e @

Textures (1) | References (0) |

voiml+ |[4]»

(][]

Static Models (0)  Animated Models (1) |

ANIMATION

oimi+ |4

0| e

[o][]

Prefix: [RCT3ltalia

Al

Check | Create Scenery OVL |

Name: |

Path: |

LODs (0) |V|sual Options | Unknowns |

v

Animations (0) | spines (0) |

"

I

Selezionate la mesh ( cioé il gruppo ) a cui il pivot
verra legato, nel nostro esempio selezioneremo
'RADAR'. lo confermiamo premendo il bottone '+'.

Questo fara si che ogni movimento assegnato al
pivot verra eseguito dalla mesh a cui & legato.

Confermiamo premendo il bottone OK

Ora ¢ arrivato il momento di caricare il nostro file
XML creato precedentemente. Premete il bottone
'L' della sezione Animations e selezionate il vostro
file XML

Nella finestra appare I'animazione creata, premete
'Load & Close'
o)

Load animaticns

a-—.

016 - New material \TEST RADARVAni

:\RCT3 Toals & Models

v | Aniradar

Load I Load & Close |

Close




Ora Impostate i LODs. Il solito bottone 'A' di impostazioni automatiche con le mesh animate non funziona.

Premete il bottone '+' per aggiungere un LOD. Cliccate su 4000

Edit Level of Detail M

Basic Settings I Animations (0) ] Unknowns I

Animated Model v | |ANIMATION

Distance: [4000.0 40.0 | 100.0

| [Third defau

Ok Cancel I

=4

Cliccate su 'Animations' e premete il bottone '+' per aggiungere la nostra animazione

-

Edit Level of Detail

Basic Settings Animations (1) IUnknowns |

AniRadar

BT -

Ok Cancel I

=4 Al termine confermate con OK

Ora, dopo avere assegnato un nome al fil ovl, potete premere il bottone 'Create Scenery OVL', apparira in
messaggio che vi avvisa che avete creato solo 1 LOD:

RCT3 Importer Warning @

-

; h You only set one LOD, this can lead to weird effects in RCT3. Flease set up at least 3 LODs. |
= Cance |

b — - e —, e,

Ignoratelo e premete 'Continue’.
Ora potete completare il CS con I'assegnazione a Scenery come per i normali CS.

Complimenti ! Avete creato il vostro primo CS Animato!



