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Brief Description

Um Teile eines Routing-Meshs locken zu kdnnen miussen die Informationen Uber einzelne
Lockgroups auf irgend eine Weise in das Mesh gelangen. Hierfur bieten sich Vertexfarben
an. Ahnlich dem Color-Keying fur Transparenzen auf alten Grafikkarten konnen hier Teile
eines Routing Meshs einer bestimmten Farbe gelockt werden.

Required Knowledge

1. Zuweisen von Vertexfarben in Maya
2. Bedienung von Kommandozeilen-Tools

Required Files

Rtg2collmap.exe

Eine levelspezifische Beschreibungsdatei

Ein rtg-File (von Maya exportierbar) das die notwendigen Geometrie-und
Farbinformationen enthélt.

Description

Teile des Routing Meshs kdnnen eingefarbt werden. Eine besondere Bedeutung haben
hierbei die Farben Schwarz oder weil3. Weil3 (Oxffffffff) darf prinzipiell nicht genutzt
werden. Schwarz (0x00000000) bedeutet hierbei dass das Routing Mesh an dieser Stelle
nicht lockbar ist (Punkt). Weil3 hat intern eine besondere Bedeutung und darf deshlab
nicht benutzt werden. Alle anderen Farben sind uneingeschrankt benutzbar. Man sollte
aber darauf achten dass diese Farben in jedem Fall deutlich mit dem blo3en Auge
unterschieden werden kénnen. Dies hat zwei Grunde:

Man sollte die unterschiedlichen Bereich optisch klar wahrnehmen kénnen.

Maya berechnet beim Painten die Vertexfarben mit einer geringfligigen
Ungenauigkeit. Liegen die Farbunterschiede innerhalb dieser Ungenauigkeit, dann
treten Fehler auf, z.B. dass dem Punkt eine falsche Farbe zugewiesen wird.

Workflow

1. Zunachst mulR das Routing Mesh existieren und eingefarbt werden. Die Farben
sollten als RGB-Werte im Bereich von 0-255 (in Maya einstellbar) notiert werden,
denn diese bendtigt man spater. Dieses wird dann im rtg-Format exportiert.

2. Definition der Farbwerte in einem Konfigurationsfile. Hier werden alle Pens, die
Ausbaustufen und ihre zugehotrigen Farben zugeordnet. Die Farbe einer
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Ausbaustufe kennzeichnet den Bereich der beim Aktivieren dieser Ausbaustufe
zusatzlich freigeschaltet wird. Die in diesem File angegebenen Farben
kennzeichnen auch gleichzeitig alle zulassigen Farben. Weicht im exportierten
Mesh ein Farbwert geringfiigig ab, so wird dessen Wert auf den zulassigen Wert
korrigiert der dem fehlerhaften Farbwert am néchsten kommt. Das File ist
folgendermalien sturkturiert:

@ni mal pig
# R G B
@en 0 255 0O O
@en 1 0 255 0

@nd_ani nal

@ni mal dog
# R G B
@en 0 255 255 O
@en 1 0 0 255

@nd_ani nal

@animal hat hierbei einen Parameter, namlich den Namen des Tieres fur den die
Definition im nachfolgenden Block durchgefiihrt wird und bei @pen handelt es sich
um die Definition der jeweiligen Ausbaustufe. Die Parameter von @pen:

@pen <Ausbaustufe id> <Farbe Rot> <Farbe Grin> <Farbe Blau>

Die Pen-Ausbaustufen IDs miussen von 0 bis zu ihrem Endwert durchnummeriert
werden und die Farbwerte mussen zwischen 0-255 liegen, kénnen also einfach
von den Maya-Farbwerten (die man sich hoffentlich notiert hat) tUbernommen
werden.

Konvertieren:

Im Sourcesafe gibt es ein Tool namens rtg2collmap (liegt im Hauptverzeichnis von
AnimalHospital). Mit dessen Hilfe kann man aus dem rtg-File und dem in 2
vorgestellten Config-File einen verwertbaren Vertexbuffer und eine XML-
Beschreibungsdatei erzeugen, die spater bendtigt werden. Die Syntax des
Befehls:

rtg2col I map <Pfad und Nane der rtg-Datei> <Pfad und Nane der Config Datei aus
2> <Pfad und Name der n3d2-Datei (Nebul a-Meshdatei)> <Pfad und Name des zu
exportierenden XM.-Fi |l es (wird spater benétigt) > <Skal i er ungsf akt or >

Der Skalierungsfaktor ist in diesem Fall der Skalierungsfaktor den man auch in
den Nebula-Maya Einstellungen verwenden wirde. Derzeit wird 1 verwendet.

Die generierte *.n3d2-Datei enthalt nun einen Vertexbuffer, der jetzt als Routing
Mesh verwendet werden kann.

Continuative Information

Wahrscheinlich werden zu den Ausbaustufen noch weitere einzeln lockbare Bereiche
kommen, beispielsweise fur Einrichtungsgegenstande. Dies ist derzeit noch nicht
vorgesehen.



