NUOVI OGGETTI

Per inserire invece un nuovo oggetto, ad esempio un tipo di ponte visto su un altro circuito, apriamo il file .dat di questo circuito e cerchiamo tramite il track tree il dialog box di quest’oggetto:
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sappiamo ora che si tratta dell’internal object 23. A questo punto apriamo la lista degli internal object
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e cerchiamo quello che ha Id1=23

Selezioniamolo e apriamo il menu’ col tasto destro e scegliamo “export 3d object”
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Diventerà un file .gpo. Diamo il nome e il percorso in cui lo vogliamo salvare.

Torniamo al nostro circuito e nel menù in alto Object/Jams scegliamo “insert new internal object”
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e selezioniamo il file appena salvato. Aggiorniamo lo schermo con F5 e andiamo a cercare il nuovo oggetto nell’elenco degli internal object del nostro circuito in ultima posizione. Ora occorrerà ottimizzare le texture che compongono l’oggetto, visto che nel passaggio da un circuito all’altro le texture Id che compongono l’oggetto possono corrispondere ad altre immagini. Ovviamente le immagini che vogliamo usare devono già essre state caricate nel nostro circuito nel modo citato prima. Per modificare i parametri dell’oggetto quali forma e texture apriamo la lista relativa all’internal object e troviamo l’elenco delle texture usate e delle connessioni.

Ogni oggetto è formato da dei vertici numerati che possiamo muovere cambiando i valori delle coordinate X,Y,Z. 


[image: image7.png]1T (1)8] id =23 Bridge 56262 04Bbd4 size=3208 Points=56

£ Ofets
* PoitDatafse] —————————  Elenco comnessioni

\ Vetex Comnecton List 651

) Testure Data [384] ————————— Flenco texture
) Two Per Testure Command(26]

) Urknown Data [307]

) Track Dbject el Using InernalDbiec 1]

(2171 d1-24 i 11133 Oved sice=3664 Pois=65

5 @) Testuwre Deta [212]
0] e
1] em
£ ) 121 cmd=0412 bi-D4373 rt-0:33 flags=041 10060
) Testue?-83 ——————————— Texure Id
) Rotator?=131
48] HoriontalResoltion (/2561-256 1 times)
) Vertal Resdluion (/256)-86 (0 ines) ——__ 256=1 volta 512=2 volte ecc

% Wit Ripetizione texture verticale

5 Ripetizione texture orizzontale

) Verterd1-0
3] emd=0¢12 tat=0x373 1

.83 flags=0x1 100 60




Quando applichiamo una texture ad una faccia dell’oggetto questa si estenderà per ricoprire tutta la faccia, quindi se vogliamo che si ripeta più volte, ad esempio per creare le finestre di un palazzo, dobbiamo modificare la ripetizione della texture sia in orizzontare che in verticale (Horizontal/vertical resolution). In particolare il valore 256 comporterà la ripetizione x1 in verticale  o in orizzontale, 512 x2 e così vioa, ma possiamo inserire anche valori intermedi. In alcuni casi questi due parametri non sono presenti, ciò significa che la texture sarà ripetuta una sola volta per tutta la grandezza della faccia.

Se modifichiamo degli oggetti, questi assumeranno al riavvio del programma il nome di UNKNOWN OBJECT e saranno contraddistinti dal classico cilindro giallo con il punto interrogativo.
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