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1. Einfuhrung

Idee:

Animation eines Panzers

Vorlage:

Kampfpanzer Leopard 2A5

Schwerpunkt:

Die Animation der GleilRkette
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1. Einfuhrung - Schwerpunkt
Die GleiBkette

Abb. 1.2
Kettenglied original

Abb. 1.3
Kettenglied Nachbau
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1. Einfuhrung
Die GleiRkette

Prinzip der Verkettung

Abb. 1.4 Ausgerichtete Kettenglieder
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2. Joints & Bones in Maya
2. 1 Joints (Gelenke)

Werden bendotigt um den Kettengliedern das Verhalten von Scharnieren
zuzuweisen
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2. Joints & Bones in Maya

2. 2 Einsetzen der Joints

Die Joints werden von Hand an den entsprechenden Stellen der Kette
eingesetzt.
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2. Joints & Bones in Maya
2. 4 Auswirkung

Die Rotation eines Joints wirkt sich auf seine Children-Objekte aus.
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3. Exkurs: Inverse Kinematik

3.1 Allgemeines

Forward-Kinematik Inverse Kinematik
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4. IK Spline Handle Tool in Maya
4.1 ,,Root On Curve*
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4. IK Spline Handle Tool in Maya
4.2 Ergebnis
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5. Zusatz: Erzeugen einer Rauchwolke
5.1 Smoke - Effekt

In Maya gibt es die Moglichkeit bereits vorgefertigte Smoke — Effekte zu
nutzen aber in der PLE fehlen die ,Sprite Images”

(Sprite Images = Texturen fur Partikel)
- Nutzung eines ,gewohnlichen” Emitters

Am sinnvollsten: Spheres oder Clouds (Einstellbar im Hypershade)
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5. Erzeugen einer Rauchwolke
5.2 Setzen der Emitter

Verschiedene Emitter
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5. Erzeugen einer Rauchwolke

5.3 Einstellen des Emitters

K Basic Emitter Attributes

unter anderem: Emitter Type | Volme
R ate [Particlez/Sec] W ’ 1

* Richtung (Volume, Directional, (el fiate By Dbject See

r
Om ni y an etC) Cycle Emizzion | Frame [timeR andom on) j

. . . Cycle Interval |54 r f —
* GeSChWI nd Ig ke It ﬂ Distance/Direction Attributes

ﬂ B azic Emizsion Speed Attributes

° DIStanZ ﬂ Yolume Emitter Attributes

Yalume Shape | Cone -

der Partikel Wiolume: Offset |0.000 (0,000 0.000

Yaolume Sweep | 360.000 T 1
etc. EET |

Volume - Emitter
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5. Erzeugen einer Rauchwolke
5.4 Einstellen der Partikel
unter anderem
* Art der Partikel (Points, Multipoints, Multistreaks, Spheres, etc)
* Farbe und Transparenz der Partikel kurz nach dem Ausstol3en.
* Farbe und Transparenz der Partikel nach einer gewissen Zeit.

* Spruhradius

* Lebensdauer

der Partikel
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5. Erzeugen einer Rauchwolke

Wireframe der Partikel
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5. Erzeugen einer Rauchwolke

5.5 Weitere Einstellungsmoglichkeiten

Zeitabhangigkeit Uber Zeitleiste

Channels Object

Emitter25phere
Tranzlate =
Translate %
Tranzlate £
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Fotate v
Rotate 2

Scale ¥

Scale

Scale £
Wigibility

E mitter Type
Fate

Fate By Object Size
ze Rate PP
Meed Parent LY
Cycle Emizsion
Cycle Interval

M ax Digtance
kin Diztance
Diirection
Direchon %
Direction £
Spread

Speed

Speed Random
Tangent Speed

<2 |

0
132.91
-42.709
-0.003
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off
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6. Formen & Animation der GleiRkette
6.1 Die fertige Kette
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6. Formen & Animation der GleiRkette

6.2 Formen der Kette

Lattice Deformers
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6. Formen & Animation der GleiRkette

6.3 Einsetzen der Laufrollen
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5. Formen & Animation der GleiRkette
5.4 Animation der Kette
Idee:

- Das erste Kettenglied sollen einem Motionpath zugewiesen werden, auf
dem es dann rotieren soll und die restlichen Kettenglieder sollen folgen

Problem:

- Kette lasst sich dem Motionpath nicht zuweisen

- Kettenglieder bewegen sich nicht

|||||||| Folie 22 / 35

... Maya spielt verrtickt!




Computeranimation & Visualisierung

Animation einer Gleil3kette WS 2004 / 2005

6. Formen & Animation der GleilRkette
6.4 Animation der Kette
Losung:
- NurbsCube erstellen und dem MotionPath zuweisen
- Per Script das IK-Handle der NurbsCube folgen lassen
- Per Script die Kette dem IK-Handle folgen lassen

- Visibility der NurbsCube ausschalten
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6. Formen & Animation der GleiRkette

6.5 Expressions

- Automatisieren von Werten

ﬂ Transform Attributes ‘

Translate |0.000] |0.000 oo
Creake Mew Expression...
Rotate |0.000 |0.000 Sef Key
Scale |1 00a |1 .0ao Set Driven Key
Shear |EI.EIEIEI |EI.EIEIEI Create Mew Texture, ..
Lock Attribute
Fiatate Order | MYE T u
Riotate Axis |0.000 |0.000 0.000 ‘

I¥ Inherits Transform
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6. Formen & Animation der GleiRkette

6.6 Expression der Kette

iIkHandle1.translateY = nurbsCube1.translateY;
ikHandle1.translateZ = nurbsCube1.translateZ;
|transform1.translateY = ikHandle1.translateY;

|transform1.translateZ = ikHandle1.translateZ;
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6. Formen & Animation der GleiRkette

6.7 Expression der Rader

if (frame>499 && frame<2501){
kette links rad4.rotateX = - frame * 1.308;

}

- Frame 90 entspricht somit 90° Drehung um die X-Achse

- Das Minuszeichen entspricht einer Drehung im Uhrzeigersinn
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7. Konstruktion des Panzers
7.1 Duplizierung der Kette
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7. Konstruktion des Panzers
7.2 Der fertige Panzer
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8. Erstellung der Kulisse

8.1 Texturen
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8. Erstellung der Kulisse
8.2 Die Stadt (Draufsicht)
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8. Erstellung der Kulisse

8.3 Die Stadt (Wireframe)
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8. Erstellung der Kulisse
8.4 Die Stadt (3D)
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9. Erstellung der Szenen
9.1 Animation von Panzer und Stadt
Animiert wurde...
- Die Kette und die Laufrollen
- Die Karosserie und der Turm

- Die komplette Stadt und Beleuchtungen

- Die Kamera
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9. Erstellung der Szenen
9.2 Ablauf der Szenen
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Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit!




