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openBVE - animalt objektum készités
Leiras az openBVE-hez kapcsolddod ,.animated” fajl elkészitéséhez

A leirds az openBVE-hez készithet6 animdlt objektumokhoz sziikséges ”.animated” kiterjesztés(i fajlokban hasznalhato
parancsok, fliggvények magyardzatat irja le. A fajl elkészitésével animalt (mozgd) objektumok készithet&ek.

A dokumentum forrdsa a http://trainsimframework.org/develop/object animated.html weboldal. Az openBVE folyamatos
frissitése miatt el6fordulhatnak, hogy a parancsok nem a leirt médon mikddnek. Egyes elemek miikodése ismeretlen, vagy még
nem kiprobalt, vagy a leirds még hidnyzik. Ezek sarga szin( kiemeléssel vannak jelezve. Ezért a leirds nem teljes kord, néhol
hidnyos, vagy még angol nyelvd.

Utolso frissités: 2011.06.22.
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Altalinos tudnivalok

= Az animalt objektum fajl kiterjesztése: .animated
= A fijlban lehet6ség van objketumfajlokat bedgyazni, az igy beagyazott objektumakat egyenként lehet pozicionalni
is, igy azok az objektum részeként fognak megjelenni.


http://trainsimframework.org/develop/object_animated.html
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Szakaszok

[Include] szakasz

Ebben a szakaszban objektumok fijljait lehet megnevezni, ezek az objektumok bedgyazéddnak és animdcié nélkil
fognak megjelenni. A fajlban barmennyi [Include] szakasz lehet.

[Include]

Ez a bejegyzés kezdi el az Include szakaszt.

Fajlnév,
Fajlnév
Fajlnév;

Betolt n szama CSV/B3D/X/ANIMATED kiterjesztés( fajlt. A fajlok neveit egymas ala kell irni, az elérési
utvonallal egydtt.

Position=X,Y,Z

Az objektumok helyét hatdrozza meg. Ez alapvet6en megfelel a TranslateAll parancsnak.

[Object] szakasz

Ebben a szakaszban objektumok fajljait lehet megnevezni, ezek az objektumok beagyazdédnak és animaciét lehet
hozzajuk rendelni. A fajlban barmennyi [Object] szakasz lehet.

[Object]

Ez a bejegyzés kezdi el az Object szakaszt.

Position
Position=X,Y,Z

Az objektum helyét hatdrozza meg. Ez alapvetéen megfelel a TranslateAll parancsnak, azonban a parancs csak az
egyéb funkciok utan keril kiértékelésre. Példaul ha egy objektumot elforgatunk, akkor az objektum az origd kordl
elfordul, és a Position paranccsal a mar elforgatott objektum helyét tudjuk meghatdarozni.

States

States = Fajlo, Fajly, ..., Fajln1

Betdlt n szamu CSV/B3D/X kiterjesztésii fajlt. A fajlok neveit vesszével kell elvalasztani. Az elsének irt fajl
indexszdma 0, a masodiké 1, stb. Akkor érdemes hasznalni tobb fajl betoltését, ha valamilyen funkcidra meg akarjuk
valtoztatni az objektumot.

StateFunction = Fiiggvény

Egy flggvényt hatdrozhatunk meg arra, hogy az objektum megvaltozzon. A fliggvény értéke kerekitve lesz a
lekozelebbi egész szamra. Ha a fliggvény értéke 0 és n-1 kozé esik (ahol n a bet6ltétt objektumok szama), akkor az
adott indexszdmu objektum fog megjelenni, mas esetben nem jelenik meg objektum. Az utdbbit hasznalhatjuk
példaul akkor, ha egy adott objektumot bizonyos eset(ek)ben lathatatlanna akarunk tenni.

Translate

TranslateXDirection=X,Y, Z
TranslateYDirection =X, Y, Z
TranslateZDirection =X, Y, Z

Ezek a parancsok a TranslateXFunction, TranslateYFunction, TranslateZFunction iranyat hatdrozzak meg. Az
alapértelmezett irdnyok:

TranslateXDirection = 1,0,0
TranslateYDirection = 0,1,0
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TranslateZDirection = 0,0,1

Ez azt jelenti, hogy a TranslateXFunction alapértelmezésben jobbra mozgat, a TranslateYFunction
alapértelmezésben felfelé mozgat, a TranslateZFunction alapértelmezésben el6refelé mozgat. Ha masmilyen
iranyokat hatarozunk meg, akkor a harom funkcid és a tarsitott irdnya fliggetlen modként mikodik, igy mozgatva az
objektumot a megadott iranyba.

TranslateXFunction = Fiiggvény
TranslateYFunction = Fiiggvény

TranslateZFunction = Fiiggvény

Egy Fiiggvény hatarozhaté meg ahhoz, hogy az objektum a megadott irdnyba mozogjon. Az Fiiggvény értékének
vissza kell térnie a kezdeti pozicidba, hogy az objektum a kezdeti pozicidobdl mozogjon. Az X, Y és Z paraméterek
tobbszorozhetbk is a Fiiggvény végeredményeként, igy példaul, ha a duplazzuk a figgvény eredményét 2-vel, vagy
az irdnyat 2-vel, akkor az objektum 2-szer olyan gyorsan fog mozogni.

Rotate

RotateXDirection=X,Y, Z
RotateYDirection =X, Y, Z
RotateZDirection =X, Y, Z

Ugyanaz, mint a Translate parancs, de itt az irdny az objektum forgatas irdnyara vonatkozik. Az egyes
paramétereknél eltér6é irdany is megadhatd, amely a sorrend meghatarozasakor fontos. A program el6szor a
RotateXDirection-ben, majd a RotateYDirection-ben, végiil a RotateZDirection-ben megadott irany korl forgatja az
objektumot. Lasd a lentebbi példat.

RotateXFunction = Fiiggvény
RotateYFunction = Fiiggvény

RotateZFunction = Fiiggvény

Egy Fiiggvény hatarozhatd meg ahhoz, hogy az objektum milyen mértékben forduljon el az 6ramutatoé jarasaval
ellentétes irdnyba. A forgatas sz6gét radianban kell megadni, nem pedig fokban!

Kiszamitasa:
radian = fok * pi / 180. Azaz 90 fok * 3,141592654 / 180 = 1,570796327 radian.

A kévetkezé példaban el6szor a Z, majd X, végiil az Y tengely kériil forgatja a program az objektumot:
RotateXDirection = 0,0,1
RotateXFunction = 0.3456
RotateYDirection = 1,0,0
RotateYFunction = 0.4567
RotateZDirection = 0,1,0
RotateZFunction = 0.6789

RotateXDamping = NaturalFrequency, DampingRatio
RotateYDamping = NaturalFrequency, DampingRatio
RotateZDamping = NaturalFrequency, DampingRatio

A csillapitas allithatd be a megfelel funkciéhoz. Ha nincs hasznalva, akkor csillapitas nem érzékelhetd.

A NaturalFrequency egy nem negativ szam. Minél magasabb értéket hasznalunk, anndl gyorsabb a forgas
folyamata. A DampingRatio egy nem negativ érték, amely a csillapitds tipusat mutatja. 0 és 1 k6zotti érték esetén
alulcsillapitott, a forgas végén kileng az objektum, mire eléri a végsé pozicidjat. 1 esetén nincs kilengés, 1 feletti
érték esetén fellilcsillapitott, a forgas végéhez kozeledve lassul az objektum.
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Texture
TextureShiftXDirection =X, Y
TextureShiftYDirection =X, Y
TextureShiftZDirection = X, Y

AlapvetGen azonos a Translate és Rotate parancsokkal, de ezekkel a parancsokkal a textlira mozgasa hatatozhaté
meg.

TextureShiftXFunction = Fiiggvény
TextureShiftYFunction = Fiiggvény
TextureShiftZFunction = Fiiggvény

Egy Fiiggvény hatarozhaté meg ahhoz, hogy az objektumhoz hasznalt textira milyen irdnyba, és mértékben
mozogjon. A fliggvény értéke az objektumban hasznalt Coordinates értékekre vonatkozik. Az eredmény egész szam
része figyelemen kivil marad, igy példaul a megmaradt 0.5 tortrésze azt eredményezi, hogy a textura masik fele fog
l[atszddni. Az objektumban a Coordinates parancsok hatarozzdak meg az eredeti értéket, és ehhez adédik hozza a
fliggvény eredménye.

TextureOverride

TextureOverride = Erték

Value = Timetable: All faces will show the timetable bitmap as set up by CSV/RW routes.
Value = None: The original textures will be displayed on the faces (default behavior).

RefreshRate

RefreshRate = mdsodperc

Meghatarozza azt az id6tartamot masodpercben, amelynek a funkcié frissiiléséig el kell telnie. A 0 érték azt jelenti,
hogy minden pillanatban frissil a funckid. A vizualis tartomanyon kiviil esé objektumok kevesebbszer frisstlnek. Ezt
a lehetGséget akkor javasolt hasznalni, ha nincs sziikség egy tokéletes sima és folyamatos animaciora.
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Miiveletek

Amennyiben barmilyen matematikai miivelet, vagy funkcié hasznalata végtelen, hatarozatlan
vagy nem valos, akkor a Fiiggvény értéke 0.

Azaz ilyenkor az objektumot miikodésképtelennek latjuk.

About the formulas. First of all, there are two notations, namely the infix/functional notation and the postfix
notation. If you want to use postfix notation, also called reverse polish notation (RPN), use TranslateXFunctionRPN
instead of TransateXFunction, and so on. In this short presentation, | will not cover the RPN notation, which is for
advanced developers anyway as it allows for some optimizations.

First of all, infix notation is converted into functional notation, thus for every infix notation, there is a
corresponding functional notation. Some functions do not have an infix operator and can thus only be entered in
functional notation. For operators, precedence plays an important role. You can use parantheses to override the
order of precedence just as in any usual mathematical formula. Names of functions are case-insensitive.

Alapmiiveletek
Szintaxisa Funkcidja Leirasa
a+b Plusla, b, ...] Osszeadds mivelet
a-b Subtract[a, b] Kivonas muvelet
-a Minus[a] El6jel megvaltoztatasa
a*b Times([a, b, .. .] Szorzas mivelet
a/ b Divide[a, b] Osztds mivelet
Osszehasonlitasok
Mindegyik m(ivelet 1 értékét ad, ha igaz, 0 értéket, ha hamis.
Szintaxisa Funkcidja Leirasa
a == Equalla, b] Igaz (1), ha a egyenl b-vel
a!=b Unequal[a, b] Igaz (1), ha a nem egyenl6 b-vel
a<b Less[a, b] Igaz (1), ha a kisebb, mint b
a>b Greater([a, b] Igaz (1), ha a nagyobb, mint b
a<=b LessEqual[a, b] Igaz (1), ha a kisebb, vagy egyenlé mint b
a>=b GreaterEqualla, b] |Igaz (1), ha a nagyobb, vagy egyenl6 mint b
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Logikai miiveletek

Mindegyik m(ivelet 0-at kezel, ahogy barmilyen értéke igaz lesz, akkor az értéke 1, ha hamis, akkor az értéke 0.

Szintaxisa | Funkcidja Leirasa

la Not [a] Igaz (1), ha a hamis

as& b And[a, b] |lgaz (1), haa és b igaz

al b Or[a, bl |lgaz (1), ha a vagy b igaz
a”™b Xor[a, bl |True (1) if either a or b is true
Miiveletek sorrendje

A muveletek els6bbségi sorrendje a legels6t6l a legutolsdig. Az azonos sorban lathaté miveletek azonos szint(
sorrendben vannak.

- (Minusz)

/

*

Lo

7

== !=1 <; >1 <=; >=

&

N

Funkciok

Alapvet6 miiveletek

Funkcio

Leirasa

Reciprocal [ x]

Az x reciprokat adja eredményiil, amely: 1/x.

Power[a, b, ...]

Az a b-edik hatvanyat adja eredményiil. Ha a pozitiv, akkor b barmilyen szam lehet. Ha a
negativ, akkor b-nek egész szamnak kell lennie.

A Power[0,b] eredménye mindig 1. A negativ szam tortszam hatvanya mindig 0, még
akkor is, ha valds szam lenne az eredménye.
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Szamtani miveletek

Funkcié Leirasa

a és b hanyadosanak, lefelé kerekitett értékét adja ereményiil, amely megegyezik a

Quotienta, b] |kdvetkezbvel:
Floor[a/b].

Mod[a, b] A a és b hanyadosanak maradékat adja eredményil, amely megegyezik a kovetkezbvel:
a-b*Floor[a/b].

Min[a,b,...] [Atartomdany legkisebb értékét adja eredményiil.

Max[a,b,...]1 |Atartomanylegmagasabb értékét adja eredményiil.

Abs [x] Az x abszolutértékét adja eredményiil.

Sign[x] Az x el6jelét adja vissza, amely -1, 0, vagy 1 lehet.

Floor[x] Lefelé kerekit a legkdzelebbi egész szamra.

Ceiling[x] Felfelé kerekit a legkozelebbi egész szamra.

Round [ x] Kerekit a legkdzelebbi egész szamra.

Elemi miiveletek

Funkcié Leirasa
Exp [x] Exponencialis fliggvény, vagy e az x-ediken. Az e értéke: 2,718281828.
Log[x] e alapu természetes logaritmus.

Sart[x] |Az x négyzetgyoke

Sin[x] Az x, radianban megadott szinuszat adja eredményiil.
Cos [x] Az x, radianban megadott koszinuszat adja eredményiil.
Tan[x] Az x, radianban megadott tangensét adja eredményiil.

ArcTan[x] | Az x inverz tangensét adja eredménydl, radidnban.

Feltételezés

Funkcio Leirasa

Ha a logikai_vizsgdlat nem egyenld 0-val, akkor az igaz értéket,

If[logikai vizsgalat, igaz,hamis] 3 e, . .
- mas esetben a hamis értéket adja eredményiil.
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Rendszer

Valtozok

Valtozo

Leirasa

value A funkcid legutolsé értékelésekor kiadott eredményt adja vissza.

delta A funkcid legutolsé értékelése 6ta eltelt id6t adja vissza masodperchen.

Ido és kamera

Valtozo

Leirasa

time A jatékban az elsé nap éjfél éra eltelt id6t adja eredményiil, masodpercben.

cameradistance|Az objektum tényleges helyét8l mért tdvolsag a kamerahoz képest, méterben.

Jarmi

A jarmd kiils6 nézetéhez kapcsolddé valtozdk az adott jarmire vonatkoznak. A tébbi valtozo jelenleg csak a jatékos

altal vezetett jarm(ire vonatkoznak.

A kocsik carindex indexszama, a tovabbiakban leirt valtozokban a kovetkez6t jelenti:

0 a jarmdi el6lrdl szamitott legelsé kocsija, 1, a jarmd el6lrél szamitott masodik kocsija, stb.

-1 a jarm{ hatulrdl szamitott legelsé kocsija, -2, a jarm{ hatulrdl szamitott masodik kocsija, stb.

Alapértelmezésben az indexszdmok —n és n-1 kdzottiek, ezek jelentik a l1étez6 kocsikat, ahol n a szerevénybe sorolt
kocsik szama. Ha az érték ezen a tartomanyon kivil esik, akkor az nem létez6 kocsiknak tekintendd. Mindegyik
vonatnak van legalabb 1 kocsija, igy a -1 (hatulrél az els6) és 0 (el6lrSl az els) értékek garantaltan el6fordulnak.

Altalanos
Valtozo Leirasa
cars A jarm( kocsijainak szama
speed The signed average speed of the train in m/s. Is positive when the train

travels forward, and negative when the train travels backward.

speed[carindex]

The signed actual speed of the car carlndex in m/s. Is positive when the
train travels forward, and negative when the train travels backward.

speedometer

The signed speed as indicated on the speedometer in the driver's car in
m/s. Is affected by wheel slip and wheel lock. Is positive when the train
travels forward, and negative when the train travels backward.

speedometer [carindex]

The signed perceived speed of the car carindex in m/s as it would appear
to a speedometer on wheel slip and wheel lock.

acceleration

The actual acceleration of the current car in m/s?.

acceleration[carindex]

The actual acceleration of the car carlndex in m/s>.

accelerationMotor

The acceleration which the motor of the first motor car currently
generates in m/s?.

accelerationMotor [carindex]

The acceleration which the motor of the car carlndex currently
generates in m/s2.




Leiras az openBVE-hez készithetd ,,..animated” fijl elkészitéséhez 9. oldal

Az objektum tényleges helyét6l mért tavolsag a jarm( legkozelebbi

distance . . - e . -
tengelyéhez mérve. Mindig pozitiv szam. (lasd a lentebbi abrat)
Az objektum tényleges helyétél mért tavolsag az i indexszamu kocsi
distance[1] kozepéhez mérve. Mindig pozitiv szam. Az érték 0, ha a kocsi nem
létezik.
Az objektum palyan elhelyezett tavolsaga a jarmi legkozelebbi végéhez
, mérve, méterben. Pozitiv érték(, ha a jarm{ az objektum el6tt van,
trackdistance

negativ, ha mogotte, és 0, ha az objektum a jarm{ két vége kozott van.
(lasd a lentebbi dbrat)

Az objektum palydn elhelyezett tavolsaga az i indexszdmu kocsi
kozepéhez mérve, méterben. Pozitiv értékd, ha a kocsi kdozepe az
objektum el6tt van, negativ, ha mogotte. Az érték 0, ha a kocsi nem
|étezik.

trackdistance[1i]

distance és trackdistance kozotti kiilonbség:
tengelyek
palya
] trackdistance | trackdistance /-—_
jarmii elétt 1jarmi mogd : :]alrlmlu
(pozitiy) '(negativ). /o " haladési irény -->>
1

jarmi
haladasi irany -->=

A
I P
@ %
Dz -
{iL A

objektum

distance: az objektum tényleges helyétol mert mért tavolsag, a jarmu
legkézelebbi tengelyéhez mérve.,
trackdistance: az objektum palyan elhelyezett szelvényéhez mért tavolsaga
- a jarmii elejéhez képest, ha a jarmi az objektum elott van
- a jarmi vegéhez képest, ha a jarmil az objektum mdogdtt van

Fékek
Valtozé Leirasa
mainReservoir A jelenlegi tolt6vezetéki nyomas az adott kocsin, mértékegysége: Pa.
mainReservoir[carIndex] A jelenlegi tolt6vezetéki nyomdas a carindex-ben megadott kocsin,
mértékegysége: Pa.
emergencyReservoir A jelenlegi nyomasérték vészfék esetén az adott kocsin,

mértékegysége: Pa.

emergencyReservoir[carIndex] | A jelenlegi nyomdsérték vészfék esetén a carindex-ben megadott
kocsin, mértékegysége: Pa.

brakebPipe A jelenlegi fékvezetéki nyomas az adott kocsin, mértékegysége: Pa.

brakePipe[carIndex] A jelenlegi fékvezetéki nyomas a carindex-ben megadott kocsin,
mértékegysége: Pa.

9




Leiras az openBVE-hez készithetd ,,.animated” fajl elkészitéséhez 10. oldal

brakeCylinder A jelenlegi fékhengernyomads az adott kocsin, mértékegysége: Pa.

brakeCylinder[carIndex] A jelenlegi fékhengernyomds a carindex-ben megadott kocsin,
mértékegysége: Pa.

straightAirPipe The current pressure in the straight air pipe in this car, measured in Pa.

straightAirPipe[carIndex] The current pressure in the straight air pipe in car carlndex, measured
in Pa.

Ajtok

Valtozé Leirasa

doors Az ajtok dllapota. 0 ha zarva, 1 ha nyitva vannak.

doors[carindex] Az ajték dllapota az adott kocsin. 0 ha zarva, 1 ha nyitva vannak.

leftdoors A bal oldali ajték allapota. 0 ha zarva, 1 ha nyitva vannak.

Az i indexszamu kocsinak a bal oldali ajtdk allapota. 0 ha zarva, 1 ha nyitva

leftdoors[carindex] . , ]
vannak. -1, ha a kocsi nem létezik.

rightdoors A jobb oldali ajték allapota. 0 ha zarva, 1 ha nyitva vannak.

Az jindexszamu kocsinak a jobb oldali ajték dllapota. 0 ha zarva, 1 ha

rightdoors[carindex] . . ] .
nyitva vannak. -1, ha a kocsi nem létezik.

A bal oldali ajték célallapotat adja vissza. 0 ha a célallapot az ajtdk zart

leftdoorstarget , L, L . B
allapota, 1 ha a céldllapot az ajtdk nyitott allapota.

Az i indexszdmu kocsinak a bal oldali ajtok célallapotat adja vissza. 0 ha a

leftdoorstarget[carindex] L, L, L, L, ., . ;
célallapot az ajtok zart dllapota, 1 ha a céldllapot az ajték nyitott allapota.

A jobb oldali ajtok céldllapotat adja vissza. 0 ha a céldllapot az ajték zart

rightdoorstarget
7 7 allapota, 1 ha a céldllapot az ajték nyitott allapota.

Az i indexszamu kocsinak a jobb oldali ajtok céldllapotat adja vissza. 0 ha a

rightdoorstarget[carindex]| , , ., L y A )
célallapot az ajtok zart allapota, 1 ha a célallapot az ajtdk nyitott allapota.

Egyéb
Valtozo Leirasa

reverserNotch Az iranyvalto allapotat adja vissza -1 (hatra allas), 0 (nulla allas), 1 (elSre allas).

powerNotch The current power notch, i.e. 0 for N, 1 for P1, 2 for P2, 3 for P3, etc.

powerNotches The amount of power notches the train has.

brakeNotch The current brake notch.
eFor trains without the automatic air brake: 0 for N, 1 for B1, 2 for B2, 3 for B3, etc.
eFor trains with the automatic air brake: 0 for REL, 1 for LAP and 2 for SRV

brakeNotches The amount of brake notches the train has. For trains with the automatic air brake,
this returns 2.

brakeNotchLinear | A combination of brake notch, hold brake and emergency brake.
eFor trains without the automatic air brake and without hold brake: 0 for N, 1 for
B1, 2 for B2, 3 for B3, etc., up to BrakeNotches+1 for EMG.
eFor trains without the automatic air brake but with hold brake: 0 for N, 1 for HLD,
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2 for B1, 3 for B2, 4 for B3, etc., up to BrakeNotches+2 for EMG.
eFor trains with the automatic air brake: O for REL, 1 for LAP, 2 for SRV or 3 for
EMG.

brakeNotchesLinear

The highest value returned by brakeNotchesLinear.

eFor trains without the automatic air brake and without hold brake, this is
BrakeNotches+1.

eFor trains without the automatic air brake but with hold brake, this is
BrakeNotches+2.

eFor trains with the automatic air brake, this returns 3.

emergencyBrake Whether the emergency brake is currently active (1) or not (0).
hasAirBrake Whether the train has the automatic air brake (1) or not (0).
holdBrake Whether the hold brake is currently active (1) or not (0).
hasHoldBrake Whether the train has a hold brake (1) or not (0).

constSpeed Whether the const speed system is currently active (1) or not (0).
hasConstSpeed Whether the train has a const speed system (1) or not (0).
hasPlugin Whether the train uses a plugin (1) or not (0).

pluginState[i]

The state of the ith plugin variable, returning an integer depending on the plugin. Is
the same as atsi in the panel2.cfg.

Térkoz (jelzok)

The section context is defined when the object is placed using Track.FreeObj.

Valtozé

Leirasa

section|The value of the section aspect currently shown. Without a section context, this returns 0.

D
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