Bau einer Ubungsstrecke

5.4.4.1.5. Animationen

Uber Animationen lassen sich Bewegungen der 3D-Objekte realisieren, wie z.B. drehende Réder,
langsam umlaufende Signalflligel usw.

Das Is3-Format bietet die ndétigen Funktionen, um Animationen definieren zu kénnen, die
Ansteuerung erfolgt im Simulator je nach Zusammenhang.

Es koénnen einzelne Mesh-Subsets der Is3-Datei oder auch verknlpfte Is3-Dateien animiert
werden. Im Formular gibt es deshalb zwei Tabellen ,Animation®, eine flir die verknipften Dateien,
eine fir die Mesh-Subsets.

Die Steuerung der Animation geschieht folgendermaBen:

In der Is3-Datei werden zundchst die Animationen lber einen Namen (dieser dient kann innerhalb
der Is3-Hierarchie frei gewahlt werden) und eine Typ-ID definiert. Diese ID regelt flir manche
Animationen die Art/Logik der Steuerung. AuBerdem werden die Nummern der zugeordneten

Einzelanimationen angegeben.
. Mesh-Subset 1
_) u

Is3-Datei

Eigene Polygone
Is3-Verkniipfungen

Animation: ID x, Nr. a, b,...
Animation: ID y, Nr. a, b, c,...
Mesh-Animation: Nr. a, Index 0

Mesh-Subset 2

Mesh-Animation: Nr. c, Index 1

Verkniipf-Animation: Nr. b, Index 0 > s3-Objekt A
Verkniipf-Animation: Nr. e, Index 1 Polygone
> Is3-Objekt B
Polygone

Eine Einzelanimation gilt immer fir ein Mesh-Subset oder eine Datei-Verkniipfung und besteht
aus einer innerhalb der Datei eindeutigen Nummer und mindestens zwei Animationspunkten,
zwischen denen die Animation ablauft. Definiert wird ein Animationspunkt Gber einen Zeitpunkt
zwischen 0 (Anfang) und 1 (Ende), einen Verschiebevektor und eine Rotationsachse mit
Drehwinkel. Zwischen den einzelnen Animationspunkten wird interpoliert. Bei der Definition von
ganzen Kreisdrehungen sind ggf. einige Zwischenschritte nétig.

Fir Animationen, die in der einen Richtung anders ablaufen sollen, als in der anderen (z. B.
Signalfligel soll langsam hochgehen und schnell runterfallen), kann der Zeitbereich 1 bis 2
verwendet werden. Dieser Bereich wird dann fiir das Zurlicklaufen der Animation verwendet. Ist
er nicht definiert, lduft die Animation im Ricklauf rickwarts von Zeitpunkt 1 nach 0.

Beispiel zweifliigeliges Formsignal:

Dieses bestehe beispielsweise aus einem statischen Mast, je einem Fliigel als verkniipfte Datei und je einer Blende als verkniipfte Dateli.
Beim Signal geschieht die Steuerung der Animationen iiber die Signallogik, eine spezielle Typ-ID ist daher nicht notig. Man definiert
also zundichst zwei Animationen:

DBp 0, Name "HpO-Hpl1"

Byp 0, Name "HpO-Hp2"

Unter ,, Verkniipfungs-Animation *“ miissen je eine Animation mit beispielsweise Animation-Nr. 1 fiir den oberen Fliigel, eine mit Nr. 2 fiir
den unteren Fliigel und Nr. 3 und 4 fiir die beiden Blenden eingerichtet werden. Im folgenden Bild sind diese vier Animationen unten
links zu sehen.
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Der erste Eintrag unten links wurde im Bild doppelt angeklickt, so daf3 sein Eigenschaften-Fenster zu sehen ist. Man sieht in der Tabelle
die Stiitzpunkte der Animation und darunter die frei gewdhlte Animations-Nummer und die Index-Nummer. Diese ist nichts anderes als
die Zeile der verkniipften Datei. Bei der hier eingetragenen 4 wird die Animation also auf Verkniipfungsdatei Nr. 4 angewendet (siche
Registerkarte ,, Geometrie ).

Unter ,, Mesh-Animation “ steht in diesem Fall nichts. Dort kénnten auf dieselbe Weise einzelne Subsets eines Meshes animiert werden.
Die anfangs aufgestellte Animationsliste muf3 entsprechend erweitert werden, indem bei jeder Animation angegeben wird, welche
Animations-Nummern zu aktivieren sind. Es gilt also:

ID 0, Name "Hp0-Hp1", Animations-Numern: 1, 3 (nur oberer Fliigel+Blende)

1D 0, Name "Hp0-Hp2", Animations-Numern: 1, 2, 3, 4 (beide Fliigel+Blenden)

Diese Animations-Nummern sind nur intern sichtbar und miissen nur innerhalb dieser einen Datei eindeutig sein. Es spricht also nichts
dagegen, in jeder Datei von I an durchzunumerieren.

Hinweis: Uber die Verkniipfungsanimation kann man z.B. animierte Drehgestelle in separaten Datei bauen, verkniipft diese in der
Wagendatei und erweitert die Verkniipfung um die Animationsinformationen. Eine aufwendige (und in diesem Fall nicht
performanceverbessernde) Integration in die Wagen-3D-Datei ist also nicht notig.

Die Animationen der geladenen Is3-Datei kénnen direkt im Editor getestet werden, indem in der
Symbolleiste ,Animation™ die entsprechende Animation ausgewahlt und der Schieber bewegt wird
(linkes Ende entspricht Zeitpunkt 0, rechtes 1).

Hinweis: Der Rotationsvektor wird in der Datei in einer transformierten Form abgespeichert, die von den Zahlenwerten im Formular
abweicht. Die abgespeicherten Werte entsprechen der DirectX-internen Darstellung, die Formularangaben entsprechen der
Anschauung.

Die Parameter der Animation werden auch an untergeordnete Hierarchien weitergeleitet. So
lassen sich z.B. LODs einfach realisieren. In der obersten Datei werden neben den Ublichen LOD-
Infos die Animationen nur ,Lleer® definiert (also Typ und Name). Die eigentlichen
Animationsparameter (Stitzpunkte, Zeilenindex usw.) werden in den untergeordneten LOD-
Dateien definiert. Man mubB lediglich sicherstellen, daB alle Dateien der Hierarchie mit denselben
Animationsnummern und Namen arbeiten. Im oben gezeigten Beispiel wlirden also auch alle
untergeordneten Dateien bei ,HpO-Hpl™ animiert, wenn in diesen die Animationsnamen ,HpO-
Hpl" vorkommen.
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