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CREATION DE "BLUEPRINT"
"Container Component"

Composantes (générales) du véhicule

Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 24.1g
L'idée générale du "blueprint" et la façon de le compléter sont considérés comme acquis.

Référence : uktrainsim forum
	        Some TS2012 Route Creator Information - RSderek

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR9150_Short

Accéder à la section "Container Component"
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Track terrain in editor		Utilisation inconnue

A part cette variable, il n'existe qu'une seule section dans ce blueprint, à savoir "Children…"
En effet chaque composante du véhicule sera considérée comme un enfant de celui-ci.
L'information de cette rubrique va donc consister à déclarer toutes les composantes telles que conducteur, sons, fumée, lumières, etc.

Chaque composante (children) fait référence à un blueprint préalablement réalisé.






"CHILDREN"

Développez cette section. Appuyer sur la touche [Insert first]
Child
Information sur un premier enfant du véhicule.
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Child name : 		Nom de la composante (de l'enfant)

Blueprint ID
Information sur le blueprint qui sera utilisé.
Blueprint set ID
Provider : 		Nom du fournisseur (proposé par défaut par l'éditeur)
Product : 		Nom du produit (proposé par défaut par l'éditeur)
Blueprint ID : 		Localisation du blueprint utilisé
Matrix
Coordonnées de l'objet par rapport aux coordonnées de la loco.

Parent node name: 	Non utilisé















Exemple 1 : EngineSound (Son loco)

Pour cet exemple, les sons de la locomotive de manœuvre Allemande BR294 seront repris.
Localisation :
C:\ProgramFiles\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\Audio\RailVehicles\Diesel\Class 294
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Child name : 		EngineSound

Provider : 		Kuju
Product : 		RailSimulator
Blueprint ID : 		Audio\RailVehicles\Diesel\Class 294\Class 294 Engine Sound.xml
Remarque : La localisation du blueprint commence à partir de Audio. En effet le simulateur connait déjà le fournisseur et le produit préalablement déclaré.

Matrix : 		X : 0
			Y : 0
			Z : 1 (pour situer le son au dessus du sol)


Procéder de la même façon pour le son cabine, le klaxon ou d'autres sons.

Pour ajouter des "Child" appuyer sur la touche latérale à gauche [>]
Pour supprimer un "Child" appuyer sur la touche à gauche [X]










Exemple 2 : Phares & feux

On considère le répertoire "Lights" créé avec son contenu, voir : TS201x _ Eclairage, Création du répertoire Light.docx
Dans Train Simulator 2013, la gestion des phares & feux nécessite notamment plusieurs déclarations dans le blueprint "Container Component"
Exemple pour ce guide : Locotracteur B_HLR9150_Short
L'éclairage de celui-ci est assez simple puisqu'il consistera en deux feux avant et deux feux arrière. Ceux-ci pouvant alternativement éclairer en blanc ou rouge suivant le sens de marche.
En réalité le conducteur place des caches rouges pour les feux arrière.
Cette loco ne comporte que quatre feux, la plupart des locomotives modernes possède 8 feux (4 blancs, 4 rouges) voir 10 (feux blancs supplémentaire au niveau du toit de part et d'autre)

Deux grandes parties dans la gestion de l'éclairage :
Voir aussi : TS201x _ Eclairage, Spot & Point lights pour éclairage loco.docx

Projection d'un cône de lumière
C'est véritablement une lumière projetée devant ou derrière un véhicule (ou un objet)
C'est une source de lumière jaillissant virtuellement dans l'axe de la loco.
Elle a une influence directe sur l'éclairement de l'environnement.
Elle nécessite des ressources graphiques plus importantes.
Elle décroit linéairement avec la distance.
C'est le halo des phares de la locomotive.
Le blueprint "Spot light blueprint" est utilisé.

Illumination de feux
Cela représente virtuellement l'illumination d'un feu sur une loco ou un quelconque objet.
Ce n'est pas une lumière portée qui influencera l'environnement mais juste un point lumineux.
Cet effet peut être accompagné de l'apparition d'un objet (par exemple un simple plane) qui renforce l'illusion d'éclairement.
Les ressources graphiques nécessaires sont faibles.
Le blueprint "Point light blueprint" est utilisé

Remarques
Ce blueprint permet donc la présence d'une lumière. Il s'agit alors d'un point lumineux multidirectionnel.
On peut paramétrer le rayon de l'effet. On peut aussi paramétrer ce rayon à zéro, on supprime ainsi l'effet de lumière et ne reste que le plaquage d'un objet texturé mais ceci permet se simuler le changement d'état éteint / allumé sans plus.
Exemple d'utilisation : Eclairage de cabine. En plus du point d'éclairement, une ampoule allumée viendra se superposer sur l'ampoule éteinte.
Voir : TS201x _ Eclairage, Création éclairage cabine



Remarque : Seule la 'Projection d'un cône de lumière' sera déclarée comme un children.
	         L'illumination des feux étant réalisée par script.



Projection de cône de lumière

Le blueprint Lights utilisé est du type Spot light
Ajouter un ou deux "child" tel que :
[image: ]

Child name : 		Fwd_Headlight_01 (nom réservé)	Phare avant
			
Provider : 		YellowCat
Product : 		BelgianRailways
Blueprint ID : 		RailVehicles\Diesel\B_HLR9150_Short\Lights\ B_HLR9150_Short_Main_Headlight.xml

Matrix : 		X : 0
			Y : 1.587
			Z : 2.86

Child name : 		Bwd_Headlight_01 (nom réservé)	Phare arrière

Provider : 		YellowCat
Product : 		BelgianRailways
Blueprint ID : 		RailVehicles\Diesel\B_HLR9150_Short\Lights\ B_HLR9150_Short_Main_Headlight.xml
			Le blueprint   … Main_Headlight utilise SpotLight 

Matrix : 		X : 0
			Y : 1.587
			Z : -2.845








Illumination des feux

Le blueprint Lights utilisé est du type Point light
Rappel
En réalité, l'éclairage des feux blancs et rouges avant et arrière est géré directement par Railworks sur base de noms réservés.
La création de "Children" utilisant un "Point Light" pour la loco n'est donc pas nécessaire.

Cependant pour simple démonstration, un exemple d'un 3éme feux blanc indépendant est ici présenté
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Child name : 		Fwd_Toplight		Feu avant haut (de toit)
			
Provider : 		YellowCat
Product : 		BelgianRailways
Blueprint ID : 		RailVehicles\Diesel\B_HLR9150_Short\Lights\B_HLR9150_Short_Marker_Headlight.xml
			Le blueprint … Marker_Headlight utilise PointLight 

Matrix : 		X : 0
			Y : 2.803
			Z : 2.4

Voici la synthèse des lumières ainsi créées

"Children name"	Type	Géométrie	Texture		Fonction
			de feu
Fwd_Headlight_01	Main	spot_light	spot_light.ace	Cône lumineux blanc avant
Bwd_Headlight_01	Main	spot_light	spot_light.ace	Cône lumineux blanc arrière
Fwd_Toplight		Marker	point_light	point_light.ace	Illumination feux blanc
Exemple 3 : Exhaust (Fumée échapement)

Pour cet exemple, l'effet de fumée d'échappement créé initialement par Kuju sera repris.
Localisation : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\Particles
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Child name : 		Exhaust
			
Provider : 		Kuju
Product : 		RailSimulator
Blueprint ID : 		Particles\Engine_DieselExhaust01.xml

Matrix : 		X : 0
			Y : 3.490
			Z : -0.412



Procéder de la même façon pour tout autre objet nécessaire à la réalisation de votre modèle.


--------------------------------------------

A. Noël (2013)













Nom du fichier : 5 TS201x _ Création de Blueprint_Container component.docx
Localisation : D:\TS2013\4 TUTORIALS\PERSONNELS\2 BLUEPRINT
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