Bau einer Ubungsstrecke

6.9. Animationen

Aus funktionaler Sicht sind zwei Arten von Animationen zu unterscheiden: Manche laufen
kontinuierlich zeitgesteuert. Andere sind direkt an eine FUhrungsgréBe zwangsgekoppelt und
bewegen sind rund um einen Arbeitspunkt. Ein Beispiel fir den ersten Fall ware die Raddrehung
(in Abhangigkeit der Fahrgeschwindigkeit). Ein Beispiel flir den zweiten Fall ist ein Drehgestell,
das direkt an die Gleiskrimmung gekoppelt ist und rund um die Nulllage ausschlagt.

In der Fahrzeug-Datei (*.lod.Is3-Datei) dirfen keine Mesh- und Verknipfungsanimationen liegen,
sondern nur Animationsdeklarationen.
Loopen bei allen Fahrzeuganimationen sollte auf ,aus" stehen.

6.9.1. Beispielstruktur

Hier wird die Struktur der Animationen anhand einer typischen Lok dargelegt. Diese hat animierte
Rader (nur in LODO0), animierte Drehgestelle (DG) in LODO und 1 und animierte Stromabnehmer
(SA) in LODO bis 2. Die Darstellung der Stromabnehmer ist etwas vereinfacht, um die Ubersicht
zu wahren. Wegen der diversen animierten Bauteile ist die hier nur bis zur SA-Hauptdatei
dargestellte Struktur tatsachlich entsprechend aufwendig.

3D-Hauptdatei (testlok.lod.Is3)

Animationsdefinitionen Rad, DG, SA
Is3-Verkniipfungen

v

v

v

v

LODO (testlok.lod0.Is3)

LOD1 (testlok.lod1.Is3)

LOD2 (testlok.lod2.1s2)

LOD3

Wagenkasten-Polygone

Wagenkasten-Polygone

Wagenkasten-Polygone

Animationsdef. Rad, DG, SA

Animationsdef. DG, SA

Animationsdef. SA

Verkniipf-Animationen DG

Verkniipf-Animationen DG

Is3-Verkniipfungen

Is3-Verkniipfungen

Is3-Verkniipfungen

y
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L]
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DG 1 (dg1.l0d0.1s3)

DG 2 (dg2.lod0.Is3)

SA 1 (sal.lod0.Is3)

SA2

Drehgestell-Polygone

Drehgestell-Polygone

Terrain-Polygone

Animationsdef. Rad

Animationsdef. Rad

Animationsdef. SA

Verkniipf-Animationen Rad

Verkniipf-Animationen Rad

Verkniipf-Animationen SA

Is3-Verkniipfungen

Is3-Verkniipfungen

Is3-Verkniipfungen

Achse (achse.lod0.Is3) Achse (achse.lod0.Is3)
Achsen-Polygone Achsen-Polygone Polygone
Animationsdef. SA

Verkniipf-Animationen
Is3-Verkniipfungen

SA-Bauteile ...

Zu beachten ist:

e In der Hauptdatei dirfen nur Animationsdeklarationen (blassblaue Felder), aber keine
tatsachlichen Animationen (graue Felder) enthalten sein.

e Soll eine irgendwo in der Tiefe der Struktur vorhandene Animation angesteuert werden
kdnnen, so muss die Definition (blassblaue Felder) in jeder (bergeordneten Datei
vorhanden sein. Siehe z.B. die Definition fir SA unter ,SA-Bauteile". Diese ist auch in ,SA
1%, ,LODO" und der Hauptdatei vorhanden. Da in LOD1 die Rader nicht animiert werden
sollen, kann die Raddefinition in ,LOD1" entfallen.

e Die Werte fir Loop sind immer auf 0 (fir ,,aus").

Im Folgenden noch die Is3-Eigenschaften von drei Dateien als Beispiel fiir die konkreten
Dateieintragungen. Die Tabelle unter ,Animationen"™ entspricht den blassblauen Feldern. Die
Verknipfungs- (und auch Mesh-) animationen entsprechen den grauen Feldern.
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4. "'Is3-Datei bearbeiten

_ol x|
Geometrie  Animation/Lampendimmung |Ankerpunkte| 3D-Sounds|
Animationen
Mame |L00p |Ani.Nr.|
1 iindigkeit [angetieben, gebremst] Faddrehung 0 1
2 |Gleigkrummung Fahrzeuganfang Drehgestell 0 2
3 |Gleiskiimmung Fahrzeugende Direhgestell? 0 3
4 [Stromabrehmer & Stromabnehmerl 1] 4
5 |Stromabnehmer B Stromabnehmer2 1] 5
Werkniipfungs-Animationen Mesh-Animationen
ﬁ Bearbeiten... ﬁ Bearbeiten...
D Meu D Meu
% Liszchen % Lisschen

D atei-Infarmation... |

Abbrechen | Ok I

testlok.lod.Is3 (nur die Deklarationen, da Hauptdatei)

4. "'Is3-Datei bearbeiten

_ol x|
Geometie  Animation/Lampendimmung |Ankerpunkte| 3D-Sounds|
Animationen
Tup |Name |L00p |Ani.Nr.|
1 i Raddrehung i]
2 |G rmung Fahrzeuganfang Direhgestelll 0 2
3 |Gleiskrimmung Fahrzeugende Drehgestell2 0 3
4 |Stromabnehmer & Stromabnehmer] a 4
5 |Stromabnehmer B Stromabnehmer2 1] 5
Werkniipfungs-Animationen Mesh-Animationen
ﬂ Bearbeiten... ﬂ Bearbeiten...
D Meu D Meu
¥ Lischen ¥ Lischen
D atei-Infarmatior... | Abbrachen | oK I

testlok.lod0.1s3 (alle hier und tiefer benotigten Deklarationen und zwei Animationen fiir die beiden
Drehgestelle)

4. "'Is3-Datei bearbeiten

_ol x|
Geometie  Animation/Lampendimmung |Ankerpunkte| 3D-Sounds|
Animationen

Mame |L00p |Ani.Nr.|

Faddrehung 0 1

Mesh-Animationeh
ﬂ Bearbeiten... ﬂ Bearbeiten...
D Meu D Meu
% Liszchen % Lisschen

D atei-lnfarmation... |

Abbrechen | ak I

dgl.lod0.Is3 (die hier bendétigte Deklaration fiir die Radanimation und zwei Animationen flr die
beiden Rader des Drehgestells)

6.9.2. Raddrehung

Es stehen vier Typen flr die Animation der Rader zur Verfligung. Je nachdem, ob gebremst oder
angetrieben ausgewahlt wird, wird Schleudern und/oder Gleiten dargestellt.

Die Geschwindigkeit der Animation muss auf den Raddurchmesser abgestimmt werden.
Einzutragen ist der Kehrwert des Radumfangs in Metern. Beispiel fir Raddurchmesser 900 mm:

1 1
Animationsgeschwindigkeit = = =0,354
& = 09[ml 093,14
Die Animation muss eine Raddrehung enthalten, geloopt wird dann automatisch. Beispiel:
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t Rot y Phi
0 0 0
0,25 1 90
0,5 1 180
0,75 1 270

1 0 360

6.9.3. Drehgestelle

Drehgestelle sind in der Drehung auf +/-45° zu normieren und so zu bauen, dass der Drehpunkt
mit der Lage des Fesselpunkts Ubereinstimmt. Die Animierung zeigt die folgende Tabelle. So ist
sichergestellt, dass die Drehgestelle passend zur Kurvenlage animiert werden:

Vorderes Drehgestell Hinteres Drehgestell
t Rot z Phi t Rot z phi
0 -1 45 0 1 45
0,5 0 0 0,5 0 0
1 1 45 1 -1 45

Siehe dazu auch Fesselldangen unter Fahrzeuggrunddaten.
Die Animationsgeschwindigkeit ist 0, da sich die Animation schon durch die Normierung auf 45°
definiert.

6.9.4. Stromabnehmer

Der Arbeitsbereich der Stromabnehmer hangt vom Stromsystem ab und ist fir das jeweilige
System fest programmiert. Der Simulator bendétigt zur Animation die Einbaulage des
Stromabnehmers im Fahrzeug (unter Fahrzeuggrunddaten), und das 3D-Modell des
Stromabnehmers muss so gebaut sein, dass es zwischen den Animationspunkten 0 (abgesenkt)
und 1 (hdéchste Lage) einen definierten Gesamthub zurlicklegt. Diese Werte sind in der folgenden
Tabelle aufgefihrt:

Stromsystem Gesamthub
15 kV, 16,7 Hz 2,5m
25 kV, 50 Hz 2,5m
1500 V, Gleichstrom 2,5m
3 kV, Gleichstrom 2,5m

Die Animationsgeschwindigkeit ist 0, da sich die Animation schon durch die Normierung auf die
Hoéhenlage definiert.

Die im Streckenelement hinterlegten Fahrdrahthéhen werden immer von Streckenelementmitte zu
Streckenelementmitte betrachtet und der Stromabnehmer wird zwischen diesen beiden Punkten
entlang einer Geraden animiert. Fir die Stromabnehmer A und C wird die x-Lage des vorderen
Fesselpunkts, fir die Stromabnehmer B und D die des hinteren Fesselpunkts bei der Ermittlung
der Fahrdrahthéhe herangezogen.

Die Stromabnehmer sollten so konstruiert

werden, das sich der Ursprung der

Stromabnehmer-Datei (hier durch einen . Hub
Ankerpunkt dargestellt) in Schleifstiickmitte im

abgesenkten Zustand befindet. So kbénnen

dieselben Stromabnehmer auf unterschiedlichen 4
Loks eingebaut werden und der Fahrzeugbauer

kann die Einbaulage (z-Wert) direkt ohne

Umrechnung in die Grunddaten Ubernehmen.

6.9.5. Tiiren

Unterschieden wird zwischen der Fahrtrichtung links und rechts (in x-Richtung betrachtet). Die
Animation muss so gestaltet werden, dass die Tlren bei t=0 geschlossen und bei t=1 offen sind.
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Die Animation muss mit einer Geschwindigkeit versehen sein. Ist diese 1, lauft die Animation
nach AnstoB in einer Sekunde ab, bei anderen Geschwindigkeitswerten entsprechend
schneller/langsamer.

6.9.6. Neigetechnik

Die maximale Neigung wird in den Fahrzeugdaten angegeben. Die Animation kann daher immer
zwischen 0 und 0,5 sowie 0,5 und 1 angelegt werden, wobei 0,5 die Grundstellung ist.

Die Animationsgeschwindigkeit ist 0, da sich die Animation schon durch die Normierung definiert.
Im Folgenden ein Beispiel fiir einen Zug mit einer Maximalneigung von 8°:

t Rot x Phi
0 -1 8
0,5 0 0
1 1 8
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