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CREATION DE "BLUEPRINT"
"Browse information, Rail vehicle component"

Informations générales & Composantes du véhicule ferroviaire
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Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 24.1g

Exemple utilisé : Locomotive électrique de démonstration : rwsamplelocoelec

Utilité du "Blueprint"
C’est l’outil qui intègre les éléments physiques et les textures de votre modèle pour qu’ils soient interprétables par Train Simulator. Il permet aussi pour votre modèle d'intégrer des éléments venant d'autres modèles, particulièrement pour éviter les redondances.

Procédure
On considère la structure établie telle que décrite dans : TS201x _ Exportation vers TS_Loco électrique, création de la structure.docx
Le fichier .igs, les fichiers .ai (éventuels) et les textures .ace sont donc en place.

Démarrer les utilitaires Train simulator et choisir l'onglet {Outils & documents}
Remarque : le démarrage des utilitaires ne nécessite pas obligatoirement l'ouverture d'une session Steam.
Nom du fichier : Utilities.exe
Localisation du fichier source : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks
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Appuyer sur la touche [Plans] (Blueprint) et localiser votre fichier .igs tel que :






Remarque générale : A la création du guide il existait une erreur d'espace entre Belgian et Railways
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Faire un clic droit sur votre fichier (qui est associé à un petit icône car le programme a identifié la présence du fichier .igs) et choisir "New Shape Blueprint" pour accéder à la fenêtre "Choose Blueprint Type" tel que :
[image: ]

Cette fenêtre présente la liste de tous les Shape Blueprint qui sont disponible dans TS.
C'est évidemment le type "Engine" (matériel de traction) qui nous intéresse.
A partir de ce moment toute une structure se présente dans la partie droite de l'éditeur tandis qu'en dessous se présente un résumé des opérations effectuées jusque là.
Cette structure est en fait l'ossature d'un fichier .xml dans lequel TS va puiser des informations pour intégrer par la suite le modèle dans la simulation.
Ceci implique que la moindre erreur peut entrainer un fonctionnement erroné du modèle !
Il faut comprendre aussi que le "Engine blueprint" est un fichier qui va lui-même faire appel à d'autres "blueprint" qui seront développés par la suite.

Remarque : le nom de votre fichier associé à un petit icône se crée à nouveau, c'est le fichier .xml

Compléter le blueprint

REMARQUES  GENERALES
Le blueprint terminé et complété doit représenter une 'image' de ce que contient le fichier .igs. Si ce n'est pas le cas, aucune visualisation dans "Asset Editor" ne sera possible et votre modèle ne sera pas valide.
Exemple : Dans 3DS Max votre projet contient 2 pantographes, si vous omettez de les déclarer dans le blueprint  Modèle invalide.
Une petite flèche grise  apparaitra alors comme tout résultat.
De même si vos bogies ne sont pas bien déclarés et dans l'ordre  Modèle invalide
Si le blueprint Editor  "crashe" alors c'est directement votre modèle physique ou la gestion de vos textures qui sont en cause.

Lorsqu'on utilise la touche [Preview] dans l'éditeur blueprint, on provoque la vérification (en fait compilation) des données présentes avec information sur d'éventuelles erreurs mais aussi la conversion au format .xml utilisée par TS. Ainsi que la conversion du format csv en dcsv.
De plus RW effectue alors une pré-compilation du modèle qu'il va placer ici : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\Shapeviewer 
Ceci sert à la visualisation du modèle dans "Asset Editor"

Lorsqu'on utilise la touche [Export] on provoque l'exportation finale du modèle vers TS.
Jusqu'alors TS ignorait la présence de votre modèle. Les données dans le sous répertoire 'Source' sont un simple emplacement de travail.

La touche [Save] provoque la sauvegarde du fichier .xml

bin  compilation globale du modèle
igs  GeoPcDx	les géométries
ace  TgPcDx	les textures




















Voici la fenêtre tel quelle apparait à la création du "Engine blueprint". Les différentes sections apparaissent développées.
Ici il est trop tôt pour essayer les fonctions Save, Preview et Export, informons d'abord quelques rubriques.

1. "Browse information"

[image: ]
Un nom est automatiquement donné pour le modèle. Rwsamplelocoelec – Engine blueprint qui est l'association du nom du fichier .xml et du type de blueprint.
On définit également un nom caractéristique de son modèle (par ex. en Français et en Anglais) que l'on retrouvera par la suite dans les menus du simulateur.

Comme on l'a déjà dit il faudra maintenant compléter la structure du fichier Xml que constitue le blueprint.
Il s'agit en fait de toute une arborescence dont voici les sommets :
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Browse information: 	Information sur le nom du modèle tel qu'il apparaîtra dans les menus de TS
Rail vehicle component: 	Tout ce qui concerne les composantes du véhicule. La boite de collision, les attelages, les bogies, le matricule, le conducteur, la position caméra en 'tête sortie'.
Render component: 	Tout ce qui contribue au rendu du véhicule dans le jeu. Les textures, l'éclairage, les animations.
Engine sim Container: 	Valeurs en rapport avec la conduite du véhicule. L'effort de traction, la progression du freinage, etc
Ctrl container component : 	Tout ce qui est en rapport avec l'intérieur du véhicule.
Container component: 	Tout élément dépendant directement du véhicule principal.
Script component: 	Possibilité de développer un script en langage lua permettant de réaliser ce que le simulateur n’a pas prévu d’origine.
Cargo component:		Type de chargement du véhicule.



2. Rail vehicle component
Composantes du véhicule ferroviaire
Cette section comprend aussi son arborescence dont voici les sommets:
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Il y a aussi toute une série de données générales comme la masse, le niveau de déraillement, etc.

Numbering list: 	Le numéro de matricule de tout véhicule dans TS
Front coupling blueprint ID: 		Le type d'attelage avant
Rear coupling blueprint ID: 		Le type d'attelage arrière
Front coupling pivot: 			Point de pivot de l'attelage avant (par rapport au châssis)
Rear coupling pivot: 			Point de pivot de l'attelage arrière (par rapport au châssis)
Front coupling receiving point: 	Point de pivot au point d'attelage avant
Rear coupling receiving point: 	Point de pivot au point d'attelage arrière
Bogey: 				Bogies
Localised engine name:		Appellation particulière du véhicule
Driver position:			Position du conducteur (non utilisé)
Head out camera blueprint:		Caméra en 'tête sortie'


Commençons par introduire quelques données générales.
Rappel : Il est bien entendu qu'à ce niveau le modèle est bien centré sur le monde de 3DSMax et que le "Align to world" est généralisé pour les éléments constitutifs.

Il est indispensable de procéder à toute un série de mesure dans 3DSMax comme par exemple pour les points de pivots des attelages tel que :
[image: ]

On voit qu'ils seront situés à +6.95 m et l'autre à -6.95 m












2.1 Données générales
"Mass"
Introduire la masse du véhicule en tonnes impériales.
Valeur : 70 (par exemple)

Conversion : 	1 tonne impériale (UK) = 1.016 tonne métrique
		1 tonne métrique = 0,9842 tonne impériale

"Ease of deraillment"
Définit la capacité de déraillement de 0 à 1.
0 impossible de dérailler, le centre de gravité est recalculé à -2m
1 déraillement très probable, le centre de gravité est recalculé à +2m
Utiliser un nombre décimal, par exemple 0.4
Valeur : par défaut

"Front pivot X"
Point de pivot du véhicule à  l'avant.
Distance du centre du véhicule jusque l'extrémité des tampons avant. Cette valeur a une influence directe sur le fait que des véhicules attelés le seront bien tampons contre tampons.
Valeur : 6,95

"Front pivot Y"
Hauteur des tampons avant (ex. 1m05) mais généralement laissée à 0
Valeur : 0

"Back pivot X"
Point de pivot du véhicule à l'arrière.
Mesure équivalente pour les tampons arrière.
Valeur : -6,95

"Back pivot Y"
Mesure équivalente pour les tampons arrière.
Valeur : 0

"Collision centre X"
Plutôt qu'une "Bounding Box" bien connue en 3D, il faudra, pour TS, définir une 'Collision Box"
Cette boite (virtuelle) se limite à la caisse sans les tampons, conduite d'air, feux, etc…
 
L'alignement horizontal du centre de la "collision box"
Valeur : 0 (correspondant au centre du véhicule)

"Collision centre Y"
L'alignement vertical du centre de la "collision box"
Cette valeur doit être calculée de la façon suivante :
1 Mesurer la hauteur du véhicule : 3,44m
2 Soustraire le diamètre des roues : 3,44 - 1 = 2,44m
3 Diviser par deux : 2,44 / 2 = 1,22m
4 Ajouter le diamètre des roues : 1,22 + 1 = 2,22m
Valeur : 2,22
"Collision width"
Correspond à la largeur du véhicule à l'endroit le plus large
Valeur : 2,87

"Collision height"
Hauteur de la "collision box"
Cette valeur doit être calculée de la façon suivante :
1 Mesurer la hauteur du véhicule : 3,44m
2 Soustraire le diamètre des roues : 3,44 - 1 = 2,44m
Valeur : 2,44

"Collision lenght"
Longueur de la "collision box"
Cette valeur correspond plutôt à la longueur de la caisse (traverses de tampons comprises) plutôt qu'à la longueur totale.
Ceci permet de ne pas provoquer d'erreur de collision dans les courbes où les boites de collision pourraient se chevaucher et aussi de permettre un accouplement facile de plusieurs véhicules sans qu'il y ait interaction de leur boite de collision puisqu'alors en retrait vis-à-vis des tampons.
Valeur : 13,9

Voici ce que serait (en vert) la "collision box" pour le modèle en exemple :
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"Drag coefficient"
Coefficient de pénétration dans l'air. Il est proportionnel au carré de la vitesse et est donc plus critique pour des véhicules à haute vitesse.
Valeur : par défaut

"Rolling friction coefficient"
Coefficient d'adhésion des roues et essieux.
Dépend des conditions météorologiques et est particulièrement déterminant aux faibles vitesses.
Valeur : par défaut
"Dry friction"
Adhésion à sec, généralement bonne et de valeur haute
Valeur : par défaut

"Wet friction"
Adhésion par temps de pluie, moins bonne et à valeur moindre
Valeur : par défaut

"Snow friction"
Adhésion par temps enneigé, mauvaise et à faible valeur
Valeur : par défaut

"Sand friction multiplier"
Détermine l'effet d'un sablage contre le patinage des roues.
Ce coefficient multiple la force de traction pour les mauvaises conditions de roulement.
Il n'a pas d'effet par temps sec.
Valeur : par défaut (2, signifiant doubler l'effort de traction)

Appuyer sur [Save] pour sauvegarder votre travail.































2.2 "Numbering list"
Chaque véhicule ferroviaire a son numéro de matricule.
Pour un même type de véhicule, une série de numéros de matricule différents peut exister.
Exemple : locomotive électrique série 18 avec 1801, 1802, 1803, etc.
La création d'une  'liste de numérotation'  permet dans TS de faire circuler la loco que l'on désire avec un matricule choisi. Cela permet aussi de créer un seul modèle physique pour toute une série !

TS a besoin d'un fichier .dcsv pour gérer les matricules différents.
A l'origine, il s'agit d'un fichier .csv	
Note : CSV = "Comma Separated Value", valeurs séparées par des virgules.
L'exportation  avec le "blueprint editor" le transforme en .dcsv

Création du fichier .csv - Méthode 1. Avec l'aide de Excel
Cette méthode est valable pour un grand nombre de matricules croissants car Excel permet de les créer par simple "drag"

Exemple : 15 matricules
Ouvrir Excel (2007)
Créer un fichier (Ex. rwsamplelocoelec_Numbers.xlsx) tel que ci-dessous:
[image: Numbering list _ Avec méthode Excel _ Capture pour tuto.jpg]

Remarque : 	Les 2 premières colonnes A et B sont toujours 0
		Colonne C : des lettres peuvent être incluses dans le matricule.			

On peut éventuellement sauver le fichier Excel (.xlsx) pour des modifications ultérieures.

Choisir l'option Enregistrer sous un autre format, et choisir .csv (séparateur : point-virgule)
Excel renvoie une fenêtre de mise en garde :
[image: ]

Cliquez sur [Oui]
Le fichier rwsamplelocoelec_Numbers.csv est créé.
Pour vérification, ouverture de ce fichier avec le bloc notes (Notepad) tel que:
[image: ]

Excel ne génère malheureusement pas directement le fichier avec des séparateurs de type virgule.
Il faut remplacer les points-virgules par des virgules
Pour ce utilisez l'outil remplacer du bloc notes.
Remarque : si refus de sauvegarde, changer de nom, sauvegarder et revenez ensuite au nom de départ.
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Pour finaliser la conversion vers le fichier .dscv voir la fin de la méthode 2
On obtiendra par exemple :
[image: ]
Et ainsi de suite pour les 15 matricules.








Création du fichier .csv - Méthode 2. En passant par un fichier texte
Cette méthode est valable pour un petit nombre de matricule car il faut tout entrer manuellement.

Exemple : 3 matricules
Créer un fichier texte (Ex. rwsamplelocoelec_Numbers.txt) tel que ci-dessous:
 [image: ]

Remarque : Il faut ABSOLUMENT un retour à la ligne après la dernière donnée.


Renommer l'extension du fichier .txt en .csv
On obtient LocoBoxElec_Numbers.csv
[image: ]

Logiquement on placera ce fichier dans le répertoire "engine" du véhicule concerné.
Indiquer ensuite le chemin complet pour localiser ce fichier.
Appuyer sur la touche [Preview] pour lancer une 'première' compilation tel que :
[image: ]

Remarques 

Comme il s'agit d'une première "Preview", le programme transforme tous les fichiers présent et notamment le fichier .csv en .dcsv

A ce niveau on peut constater que la compilation est réussie mais que le programme indique qu'il ne peut pas procéder à une prévisualisation à l'aide de "Asset Editor" (Unable to preview shape)
En effet tant qu'il n'y aura pas eu d'exportation, cette opération sera impossible.

Sans le savoir RW a déjà créé des fichiers en prévision de prévisualisation localisés en :
C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\Shapeviewer
On retrouve maintenant le résultat dans le sous répertoire "engine" tel que :
[image: ]
C'est en fait un fichier de type xml qui est généré.
On y retrouve noyé dans le code nos 3 matricules.








2.3 "Front coupling blueprint ID"
TS permet une gestion poussée de l'apparence des attelages lors de l'accouplement de véhicules ferroviaires.
Ainsi trois états de l'attelage peuvent être utilisés pour les différentes phases d'accouplement du véhicule:	Découplé (Uncoupled)
		Crochet en réception (Receiver)
Couplé (Coupled)
		
Deux solutions : 

Création de son propre jeux de modélisation d'attelage dans les 3 états 
Cette possibilité est décrite dans un guide séparé. 
TS201x & 3DSMax 2009 - Modélisation avancée_Créer son propre jeu d'attelage.docx


Utilisation de jeux de modélisation d'attelage préconçus par Train Simulator 
Train Simulator a préconçu plusieurs types d'attelage que l'on peut trouver à:
C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\RailVehicles\Couplings
On peut utiliser celui qui convient au modèle que l'on réalise.
Exemple : type à chaine	…\Couplings\3Link\Chain
On y trouvera les 3 positions d'attelage modélisées et la texture en rapport.

Dans le Blueprint editor il faut donc informer du fournisseur des fichiers (ici Kuju) que l'on a choisi et de leur localisation tel que:
 
[image: ]
On voit que d'une façon rapide et simple, l'éditeur trouve le chemin pour atteindre les fichiers d'attelage  préconçus.

2.4 "Rear coupling blueprint ID"
Appliquez la même procédure.






















2.5 "Front coupling pivot"
L'utilisation de "Asset Editor" est requis pour déplacer ce point de pivots.
[bookmark: _GoBack]Cependant c’est seulement quand le modèle sera visible dans "Asset Editor" que l’on pourra rétroactivement ajuster ce paramètre. Le blueprint devra être terminé pour cela.
Déplacez la flèche vers le point de pivot où le coupleur se situe.
Un exemple pour un wagon
 (
On peut constater que malgré l'aspect visuel attractif de cette procédure, le positionnement des points de pivots des attelages n'est pas facile.
Par ex. malgré l'aberration optique, ce point de pivot est bien centré sur la face avant.
Quelques forums parlent d'introduire ces coordonnées directement dans le fichier 
xml
)[image: ]

Les attelages ne sont directement visibles que dans le simulateur pas dans l'éditeur.
Seules des flèches représentatives sont visibles dans l'éditeur.

2.6 "Rear coupling pivot"
Même principe que précédemment.


2.7 "Front coupling receiving point"
Même principe, l'utilisation de "Asset Editor" est requise pour déplacer ce point de pivots.
Déplacez la flèche vers le point de pivot où se situe la limite de l'accouplement.


2.8 "Rear coupling receiving point"
Même remarque que précédemment.












2.9 "Bogey"
Dans TS chaque essieu d'un véhicule ferroviaire est considéré comme monté sur un bogie.
Même s'il s'agit d'un simple wagon à deux essieux, on considérera alors l'ensemble du corps du wagon comme un bogie.
Il est donc nécessaire d'informer TS sur la situation précise de chaque essieu.
Pour cela il faut d'abord créer un blueprint qui informe sur la composition de tous les bogies.

Création d'un "Bogey blueprint" 
Créer un répertoire Bogies tel que : 
C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Source\YellowCat\Tutorials\RailVehicles\Electric\rwsamplelocoelec\Bogies

Faire un clic droit sur ce répertoire et choisir "New blueprint"
Choisir Bogey blueprint tel que : 
[image: ]

On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]
Donner un nom à ce fichier. Ex. rwsamplelocoelec_bo01
Ceci pour le premier bogie constituant le modèle. On commence de l'avant vers l'arrière du modèle.

Il faut maintenant compléter cette structure.
"Wheel radius"
Rayon des roues en mètre
Valeur : 0.5

"Wheel gauge"
Ecartement des roues (correspond à l'écartement de la voie)
Valeur : 1.435 (Ecartement standard entre bords internes des rails)

"Geometry"
Identification du bogie dans le modèle
Valeur : bo01 (pour le premier bogie)

"Animation"
Pas d'animation spécifique
Valeur : néant

"Powered"
Essieu moteur ou porteur ?
Valeur : True (moteur)

"Suspension stiffness"
?
Valeur : par défaut

"Suspension damping"
?
Valeur : par défaut


On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]


Pour chaque essieu constitutif de ce bogie il faut informer TS.
Sous la barre "Axle" appuyer sur [Insert first] pour informer sur le premier essieu.
! Il doit s'agir ici du premier essieu dans l'ordre depuis l'avant vers l'arrière. Tel que :

[image: ]



"Radius"
Rayon des roues en mètre (ici répété)
Valeur: 0.5

"Horizontal offset"
Distance entre l'essieu et le centre du bogie en mètres
Valeur: 0.94 (valeur positive vers l'avant du bogie)

"Node id"
Identification de l'essieu concerné
Valeur: bo01wh01 (pour le premier essieu)

"Animation"
Pas d'animation spécifique
Valeur: néant

On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]

La barre "Pivot offset" est utilisée plus spécifiquement pour les locomotives à vapeur et plus précisément pour les Bissels. On y définit un offset horizontal et vertical. On laissera ces paramètres à 0.

Il faut maintenant appliquer la même procédure pour le deuxième essieu.
Appuyer sur la barre [>] à gauche pour ajouter un nouvel essieu.
On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]

Ont donc bien été définis pour le bogie bo01, les essieux wh01 et wh02.
Sauvegarder.
Un fichier rwsamplelocoelec_bo01.xml est créé.

En suivant la même procédure, il faut maintenant créer un blueprint pour le deuxième bogie.
On obtient la fenêtre suivante:
[image: ]

Ont également été définis pour le bogie bo02, les essieux wh01 et wh02.
Sauvegarder.
Un fichier rwsamplelocoelec_bo02.xml est créé.




























Retour à la section Bogey du modèle 
Les deux "Bogey blueprint" sont créés. On peut maintenant informer dans le modèle (sous engine) la section Bogey.
Il faudra procéder de façon similaire à savoir d'abord insérer le premier Bogey blueprint (celui du bogie 01) et insérer ensuite le second Bogey blueprint (celui de bogie 02) tel que :
[image: ]
"Bogey pivot x"
Distance (en mètre) du centre du véhicule au centre du bogie.
Remarque : pour tout véhicule sans bogie, laisser cette valeur à 0
Valeur: 3.5 (valeur positive vers l'avant du véhicule)

"Bogey pivot y"
Distance (en mètre) du centre du véhicule au centre du bogie.
Remarque : pour tout véhicule sans bogie, laisser cette valeur à 0
Valeur: 0

"Blueprint set ID"
Provider : 	Votre identifiant
Product : 	Votre produit
BlueprintID : 	A partir de votre produit, le chemin vers un "Bogey blueprint"

"Stogo remapper"
Nécessite la création d'un "Input mapper blueprint"
Valeur: néant (par défaut)
	 ou localisation de ce blueprint

"Intermediate remapper"
Nécessite la création d'un "Input mapper blueprint"
Valeur: néant (par défaut)
	 ou localisation de ce blueprint
"Expert remapper"
Nécessite la création d'un "Input mapper blueprint"
Valeur: néant (par défaut)
	 ou localisation de ce blueprint

"Bogie audio control name"
Nécessite la création d'un "Audio blueprint"
Ou l'utilisation de bruitage créé d'origine par Kuju
Valeur: néant (par défaut)
	 ou localisation de ce blueprint
	Exemple : BG_Modern.proxyxml
Localisation : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\Audio\RailNetwork\Bogies
Remarque : Comme cette fois le "Provider" et le "Product" ne sont pas mentionné par défaut il faut notifier le chemin complet

"Coupling audio control name"
Nécessite la création d'un "Audio blueprint"
Ou l'utilisation de bruitage créé d'origine par Kuju
Valeur: néant (par défaut)
	 ou localisation de ce blueprint
	Exemple : Coupling.proxyxml
Localisation : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\Audio\RailNetwork\Coupling
Remarque : Même remarque que précédemment.


"Animated body node name"
?
Valeur: néant (par défaut)

"Show on track profile"
?
Valeur: true (par défaut)

"Valid standalone loco"
?
Valeur: true (par défaut)

"Engine type"
Type de véhicule de traction
Valeur: Electric

"Engine name"
Uniquement pour information, non géré par le simulateur.
Valeur: néant


Sauvegarder votre travail.







2.10 "Localised engine name"
Inutilisé


2.11 "Driver position"
Inutilisé. 


2.12 "Head out camera blueprint"
Position tête sortie du conducteur.

Création d'un "Head out camera blueprint" 
Faire un clic droit sur le répertoire "engine" et choisir "New blueprint"
Choisir "Head out camera blueprint" tel que :
[image: ]

On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]
Donner un nom à ce fichier. Ex. rwsamplelocoelec_cam
Il faut maintenant compléter cette structure.
A nouveau plusieurs mesures devront être effectuées dans 3DS Max pour déterminer une position plausible du conducteur sortant la tête hors du véhicule.

"Name"
Nom pour simple référence
Valeur: rwsamplelocoelec_cam

"Cam type"
Type de caméra
Valeur: 1 à 8


"Primary Side"
Position préférentielle gauche ou droite lorsqu'on sollicite la caméra.
Valeur: left

"Camera Left offset x, y, z"
Position de la caméra gauche
Valeur : x 6.225	y 2.83		z -1.64

"Camera Right offset x, y, z"
Position de la caméra droite
Valeur : x 6.225	y 2.83		z 1.64

Sauvegarder votre travail.


Ceci termine l'information du "Engine blueprint" pour les 2 premières sections


Remarque :
On pourrait déjà appuyer sur la touche [Export] mais malgré une opération réussie votre modèle ne sera pas encore valide. D'ailleurs vous ne le verrez pas dans "Asset Editor"

Il faut encore informer la section : Render component

Ceci fait l'objet d'un autre guide : 2 TS201x _ Création du Blueprint_loco électrique, Render component.docx

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

A. Noël (2012)



















Nom du fichier : 1 TS201x _ Création de Blueprint_Browse information - Rail vehicle component.docx
Localisation : D:\TS2013\4 TUTORIALS\PERSONNELS\BLUEPRINT
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