Animacja obrotu kot pod wptywem ruchu pojazdu

z uzyciem XPresso.
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KROK 1

Zataduj plik kreca-sie-kola-start.c4d zawierajacy poczatkowa animacje (jest tam
model samochodu przesowajacy sie po osi Z, niestety kiedy samochod "jedzie"
kofa sie nie kreca).
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KROK 2
W palecie Objects kliknij w objekt 'kadlub' prawym klawiszem myszy i wybierz
z menu kontekstowego: New Expression -> XPresso Expression.
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KROK 3
Pojawi sie okno edytora XPresso. Poprzeciagaj do niego (z palety Obiects): kadlub,
kola-pzod i kola-tyl.

KROK 4

Pojawig sie tam reprezentanty przeciagnietych obiektow. Kazdy z nich moze
zarowno oddawac dane (poprzez kolumne portow pod czerwonym kwadratem
obok jego nazwy) jak i je otrzymywac (kolumna pod kwadratem niebieskim).

Porty przedstawiana sg pod postacig okregow. Jak na razie nie ma zadnego.
Bedziemy potrzebowali po jednym w kazdym z obiektow. Kadtub bedzie podawat
dane o swoim potozeniu w osi Z. Kota beda otrzymywaty te dane do zastosowania
jako wartosc obrotu w osi poprzecznej. Dzieki temu pod wptywem przemieszczania
sie kadtuba bedzie nastepowat ich obrot (proporcjonalny do pokonanego przez
kadtub dystansu).

W celu dodania pierwszego portu, kliknij na czerwonym polu obiektu kadlub.
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KROK 5
Wybierz z menu kontekstowego:
Coordinates -> Global Posiotion -> Global Position.Z.
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KROK 6
Analogicznie kliknij w pole niebieskie objektu kola-przod i wybierz:
Coordinates -> Rotation -> Rotation.P.
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KROK 7

Masz juz dwa porty oznaczone barwnymi kotami (wyjsciowy obiektu kadlub:
czerwony i wejsciowy obiektu kola-przod: niebieski). Musisz teraz utworzyc
potaczenie po ktérym poptyna dane z jednego do drugiego portu. W tym celu
najedz kursorem na port czerwony wcisnij i trzymaj kalawisz myszy, kursor przesun
w port niebieski i pusc klawisz myszy.

Pojawi sie linia sprzegajaca oba porty. Przednie kota juz otrzymuja dane. Teraz
anlogiczne czynnosci nalezy wykonac w stosunku do kot z tytu pojazdu.
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KROK 8
Dodaj obiektowi kola-tyl analogiczny port.
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KROK 9
Pofacz go z portem obiektu kadlub.
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KROK 10

Kiedy uzyskasz w oknie edytora XPresso analogiczny uktad pozostaje juz tylko
kliknaC w klawisz PLAY celem przetestowania dziatania utworzonego mechanizmu
logicznego.
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