Guia rapida para animacion condicional de objetosreFS2004

Notas antes de comenzar:

Este proceso requiere tener instalados los siggge®DKs de FS2004: Gmax
SDK, MakeMDL SDK, BGLComp SDK.

Dirigirse  a gmax/gamepacks/fs2004/plugins y abrir el archivo
“MakeMDL.cfg” con el Bloc de Notas. Agregar debajo de [Optioias]inea
“Keep=1". Esto permitira conservar los archivos ASM de acammpilacion
luego de efectuar la misma desde Gmax.

Para condicionar la animacion luego de compilametlelo desde Gmax, se
requiere tener instalada la herramienta “Conditickiamation Tool” (CAT),
disponible en el sitiowww.fsdeveloper.com

Pasos a sequir para animar un objeto:

1. Localizar el objeto a ser animado en Gmax (a magl@jdmplo, usaremos un

hangar y los objetos a animar seran las puertas).

[ Necochea Hangar 1.gmax - gmax - [F52004 game pack] [BEE
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2. Elegir una posicién para las puertas abiertas algestablecer la animacion.

EEX]

MAKSTrpt Help

3. Una vez que determinamos la posicion de las pueh&stas, volvemos las
puertas a su posicion original (esto depende da paalyecto, tal vez el autor
desee que la posicion original de las puertas sstmdo abiertas; en nuestro
caso estaran originalmente cerradas). La posicidginal de las puertas
determinara cdmo se veran las puertas en el egzesiarque activemos la
animacion.

4. Estando las puertas cerradas (en nuestro ejentmogmos clic en el botdn
“Animate”. Luego desplazamos la barra de tiempo hasta ehento deseado
(esto determinara la duracién de la animacion).
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Aclaracién: La escala en el Gmax no es de tiempo sino de Brdouadros que
tendra la animacion). Por defecto, la escala temdrdotal de 90 frames a una
velocidad de 30FPS (es decir, 30 cuadros por sejufa que nos indica que el
tiempo total que tendremos por defecto en nuestrealde “tiempo” (90 frames)

sera de 3 seiundos. Obviamente esto se puede canami@ndalic derechoen la
botonera

Aparecerd el siguiente cuadro de dialogo:

Time Configuration

Frame Rate Tirme Dizplay
= MTSC Film
FaL Custam

FPS:

Playback
Real Time

Start Time: Length:

End Time: = Frame Count;

Current Tirme:

Ilze TrackBar

Se pueden modificar todos los valores a la medigasg desee.

En nuestro ejemplo, usaremos los valores por defdet 90 frames a 30FPS,
resultando en una animacién de 3 segundos.



5. Una vez situada la barra de tiempo en el nimercudeiro deseado (90 en
nuestro caso) y con el botén “Animate” activadopsmede a ubicar las puertas
en posicidn abiertas (en nuestro ejemplo), moviksdo rotdndolas segun sea el
caso. En nuestro ejemplo sélo basta desplazarmastta lateralmente hacia la
izquierda o la derecha.
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6. Una vez que definimos la posicion final de nueatianacion (puertas abiertas),

desactivamos el boton “Animate” y hacemos clic éayPAnimation E=4.
Veremos como las puertas salen de su posiciémaltigise abren hasta quedar
completamente abiertas luego de 90 frames (3 segund

7. La animacién del hangar en Gmax ha quedado entdinedizada.



Pasos a sequir para condicionar la animacion pmapdar el modelo:

1. Una vez que tenemos nuestro objeto creado y animestard listo para
exportar. Para ello se procede normalmdsite:> Export..., luego elegimos un
nombre para nuestro archivo, un destino y seleaonms formato Flightsim
Scenery Object (*.MDL)". Siguiente a esto, clic enGuardar”. EI modelo
disefiado sera exportado con el MakeMDL a la canpetdestino elegida. Los
archivos que apareceran luego de la exportaci@mser

 Hangar.MDL
* Hangar.XML
* Hangar.ASM
* Hangar_0.ASM

Los archivos ASM son creados siempre en cada e@ort. La diferencia es que antes,
luego de finalizar la compilacion, se auto-elimiaabAhora, gracias a que indicamos
en elMakeMDL.cfg la opcion Keep=1’, estos archivos son conservados. Estos dos
archivos ASM son los que van a ser modificadosetd@onditional Animation Tool
(CAT) para condicionar nuestra animacion.

2. Con la exportacion finalizada y habiendo corroboréal presencia de estos 4
archivos donde tenian que estar, abrimos el CAT.

3. Luego de la portada, haciendo clic en Next, no®=&namos con la siguiente
ventana:

Save settings  Load sektings

With the animation condition you can get a condition on the total animation. Thiz
can for example be uzed to only show the animation when pou are clozer than a
certain distahce.

[ Enable animation conditioré [ Enable additional animation condition
{+ i i

W ariable;
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f« Apply to animation trigger " Apply to animation
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4. Hacemos clic enEnable animation conditior’. Se habilitaran las opciones de
abajo. SeleccionamosCondition (mask)’ y en el menu Select variablé
elegimos la variable que nos condicionara nuestienacion. Hay muchas
variables disponibles, desde una hora del dia @ltihad determinada hasta una
frecuencia en algun instrumento radial. En nuesjgmplo, seleccionaremos la
variable ‘NAV1 frequency’, es decir que lo que accionara nuestra animacion



sera una determinada frecuencia en el NAV1 (recqptmario de frecuencias
radiales VOR/ILS/DME). Luego de seleccionar la &hke, hacemos clic en la
flecha que esta a la izquierda del mend, tal comestna la imagen:

Save settings  Load settings

With the animation condition you can zet a condition on the total animation. Thiz
cah for example be used to anly show the animation when vou are clozer than a
certain distance.

v Enable animation condition [~ Enable additional animation condition
" Condition [bebween] f* Condition [mazk] " Bounding box
" anable:
Walue: Walue:
f*" Apply ko animation trigger " Apply ko animation
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Aparecerd un codigo alfanumérico que definird laiabde en el lenguaje de
programacion empleado.

5. Habiendo elegido nuestra variable (NAV1 frequenpydcedemos a determinar
el valor de dicha variable, valor que accionararilanaciéon. Para ello, primero
tenemos que elegir una frecuencia que queremoseguia que abra las puertas
del hangar. Por ejemplo, elegimos la frecuenciall@Hz, la cual tendra que
ser ingresada donde dicédlue” usando la siguiente convencion:

Frecuencia real: 112.00 MHz
Frecuencia ingresada: 1200h

En general (siendo A, B, C, D cifras cualquiera@al 9):

Frecuencia real: 1AB.CD MHz
Frecuencia ingresada: ABCDh

6. Por ultimo, dejamos la seleccién ekpgply to animation trigger”.

7. Una vez que tenemos seleccionados el tipo de Varyadu valor, ya tenemos las
condiciones para nuestra animacion. El paso situies definir nuevamente el
“gatillo” de nuestra animacion, es decir aquelle ¢para que funcione. Al hacer
clic en "Next’ veremos la siguiente ventana:



Save settings  Load settings

The animation trigger iz the condition that waill start the animation. hen thiz
cohdition ig no longer walid the reverse animation will be started.

[v Enable animation rigge:

f» Condition [between) " Condition [mask] " Bounding box
Y arahle:
| < |Seleu:t wariable ﬂ
b irirnum walue: b amimum walue:
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En este paso, lo que hay que hacer es basicansemierho que en el paso anterior.
La unica diferencia es que, esta vez, tenemos egjae k& seleccion enCondition
(between) y no en “Condition (mask)” como antes. Luego seienamos “NAV1
frequency” y clic en la flecha de la izquierda. &sez tendremos dos valores
(méximo y minimo) de la frecuencia para ingresaom@ queremos que la
animacion se active exactamente con un solo vatoffrecuencia, ponemos el
mismo valor en maximo y en minimo, escritos usaf@oconvencion antes
mencionada. En nuestro cainimum value: 1200hy Maximum value: 1200h

8. Una vez ingresados estos valores, ya tenemos diefeicondicion y el “gatillo”
de nuestra animacion, por lo que sélo resta gpeogkrama CAT haga lo suyo y
entonces podamos compilar el ansiado BGL. Entort@Egemos clic enNext”

y veremos una ventana con la opcion “Enable secgrudadition” desactivada.
Dejamos esto como esta y seguimos con la sigwentana, luego de hacer clic
otra vez en Next".

9. En este paso, lo que tenemos que hacer es selacaoiom de los archivos ASM
que fueron exportados con nuestro modelo desdenalxGEspecificamente, el
gue debe seleccionarse es el goecontiene el “ 0” en su nombre, es decir:
“Hangar.ASM” y no “Hangar_0.ASM”. Una vez seleccionados el archivo
correcto, la pantalla se vera asi:



Save settings  Load settings

Select the zource files to be procezsed by CAT and the output
file to zave the rezult in. Mever zelect the 0 aszm files!

Select input file:
||:uments and SettingzhUzerhE zcritoriotH angar. asm

Cluatput File:
|ments and SettingzhJzertE scntoriobH angar_cat.azsm

Clear all figlds
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Siguiente hacemos clic ehNéxt”.

10. Al pasar a la siguiente ventana, veremos que granoa modifico y guardd con
un nuevo nombre los archivos ASM, definidos constras condiciones. Solo
resta entonces re-compilar el archivo MDL redefinicbon nuestras nuevas
condiciones. Para ello, hay que hacer clic @rtipile MDL". Luego de esto,
podremos ver la siguiente pantalla:

Save settings  Load settings

Y'our animation hag been procezsed and the source filez have been
zaved on the indicated lacation.

Compile MOL

Copyright [C] Mizrozaft Corp 1981-2002. Al rights reserved. S
Agzembling: C:hDocumentz and SettingztJ ser\E scritoriotHangar_cat. azm

Cormnpilation readyl

Thank vau far uging CAT. If vou have any questions or suggestions please

izt my websgite wisny, scenemydesign.ong
Bestart CAT |

Podremos ver que se ha generado un nuevo archivoL Mamado
“Hangar_cat.MDL”, que es el que debemos compilar con el BGLCongp para
generar el correspondiente BGL.




11.El proceso de animacion y generacion de condicipaes nuestro modelo esta
finalizado. Solo resta entonces compilar el nuewdeo ‘Hangar_cat.MDL”
con el BGLComp.exe y generar asi el archivo BGL de nuestro escenario.
Aclaracion: hay que cambiarle el nombre al archivo XML (agrkgal término
“ cat”), con lo cual quedaraHangar _cat.XML”. Esto es para remitirlo al
MDL con el mismo nombre y asi generar correctamehBGL.

Es importante aclarar que hay muchas condiciones pada agregar a un objeto

animado. La condicion usada en este tutorial es woé variante. Recomiendo leer el

tutorial del CAT (archivo PDF que viene con el peoga) para indagar acerca de otras
variables de condicién.

FIN
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