Mesh-Dateien und Animationen (.msh, .msh.blob, .ani)
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1 Allgemeines

Beide Lua-basierten Formate (.msh und .ani) besitzen als Grundstruktur die Funktion "data()", davor kdnnen
zusatzliche Lua-Scripte geladen werden, sofern bendtigt.

Die Meshdateien treten immer paarweise auf (.msh + .msh.blob) und erganzen sich gegenseitig, daher
unterschieden sich die enstprechenden Dateipfade auch nur in der Dateiendung.

2 Mesh (.msh)

Das Format in dem die Eckdaten des Meshes gespeichert sind (Animationen, Anzahl der Flachen/Vertices,
Materialien).

Enthalt innerhalb der Funktion "data()" folgende Variablen:

Code
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ani mat i ons =
ANl MNAMVE
t yp=KEYFRAME'/ V\enai nigeyf r ane- Ani mat i o@r zeugiter desiol 1vi el | ei chaucéinder\@ér tr@dgl i ch

origin =float[3] //Nullpunkt der Aninmation relativ zum Nul | punkt des Meshes

}
}
}
Keyf r aneDat a = {
time = i nt //Ze| t angabe far den Keyf r ame in ns
r ot = float] 3] /I Rotation des
transl = float] 3] /1 Posi tionsander ung des Meshe
}
mat Conf ng@AnzaEhbneshes] [Anzadvt eri al icebeshS]Ei nst el | ungét eri al i(dfietsaai@ient r dPe
subMeshes { /11 nformationen zZu den Subreshes
i ndi ce€/ | nformati oneraulSpel cher posi ti odet ndex- Dat endegl ei chnam gennsh. bl olbat ei
nor mal , position, uvo(, t angent
} }
material s = string[] /IListe der ver wendet en Mat eri al i en

}
vert exAt i | nf or mat i onenuBpei cher posi ti otever t ex- Dat einbegl ei chnam gennsh. bl ob- Dat ei
nor nal , posi tion, uvO(, t angent) =

}
}

Alles anzeigen

3 Mesh (.msh.blob)

Enthalt die Index- und Vertexdaten des Meshes in binérer Form.
Die Anzahl und Offsets der verschiedenen Eintrage sind in der gleichnamigen .msh-Datei gespeichert, daher
haben .msh.blob-Dateien kein festes Format.

4 Animationen (.ani)

Ein Format um Keyframe-Animationen unabhéngig von Meshes speichern zu kdénnen (wird vor allem bei
umfangreichen Animationen genutzt, z.B. bei Personen).

Enthalt innerhalb der Funktion "data()" folgende Variablen:

Code

tinmes = int[] /'l Zei t angaben der Keyfranes in ns
transfs = float[][16] //Transformati onsmatri zen der Keyfranmes
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