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CREATION DE "BLUEPRINT"
"Render component"

Composantes de rendu (visuel)

Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 24.1g
L'idée générale du "blueprint" et la façon de le compléter sont considérés comme acquis dans le guide  1 TS201x _ Création de Blueprint_ Browse information - Rail vehicle component.docx

Exemple utilisé : Locomotive électrique de démonstration : rwsamplelocoelec

Procédure
Accéder à la section Render Component
[image: ]
Cette section comporte toute une série de rubriques dont voici la liste :
Primary named texture set: 	Un premier ensemble de texture
Secondary named texture set: 	Un second ensemble de texture
Heat haze:		 		Effet de brume due à la chaleur
Tex Text: 				Non fonctionnel
Projected light element: 		Pas encore fonctionnel
Instantiable:		 		Non fonctionnel
Detail level generation range: 	Niveau de détail généré pour un objet
Anim set: 				Ensemble d'animations

1. Primary named texture set

Lorsqu'on utilise un système de texture 'multiples' comme par exemple  pour le matricule de la loco, on a crée auparavant les textures nécessaires pour réaliser cette possibilité.
Cette rubrique permet de localiser où se trouve ces textures.
Elle fait référence à un blueprint qui regroupe ces textures qu'il faut d'abord créer.

Création d'un "Named texture set blueprint" 
Faire un clic droit sur "Engine" et choisir "New blueprint"
Choisir "Named texture set blueprint" tel que : 
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On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]

Donner un nom à ce fichier. Ex. rwsamplelocoelec_digits
On commence alors l'information sur les textures devant constituer le set.
Développer "Texture entry", [Insert first]

"Texture name"
Le nom de la texture (Exemple : S)

"Texture ID"
La localisation de la texture. Seulement à partir de votre produit, le reste sera défini dans "Render Component" (voir plus loin)
On obtient la fenêtre suivante : 
[image: ]

Appuyer sur la barre [>] à gauche pour ajouter une nouvelle texture et répéter l'opération jusqu'à ce que toutes les textures soient définies.

On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]

Ont donc bien été définis pour ce set de texture, les textures S, L, E, 0, 1.
Sauvegarder.
Un fichier rwsamplelocoelec_digits.xml est créé.
Retour à la section Render component 
Le set de texture étant maintenant créé on peut maintenant informer la rubrique "Primary named texture set" tel que:
[image: ]

TS a déjà informé par défaut sur le nom du fournisseur et du produit. 
Il reste à indiquer le chemin pour trouver le "Named texture set blueprint" précédemment créé.
Sauvegarder.

2. Secondary named texture set
On procédera de la même façon dans l'éventualité de l'utilisation d'un deuxième jeu de texture.


3. Heat haze
Effet de brume due à la chaleur. Généralement inutilisé.
Valeur : par défaut


4. Tex Text
Non développé


5. Projected light element
Non développé


6. Instantiable
Non fonctionnel


7. Detail level generation range
Niveau de détail généré lors du placement d'un objet
Valeurs : par défaut

8. Anim set
Toutes les animations présentes dans votre modèle doivent être définies dans cette rubrique.
Par exemple pour l'animation des pantographes.
Appuyer sur [Insert first]
 (
Deux types d'animations :
Animation
 : Celle-ci est déclenchée par un événement. Exemple pression sur la touche P pour relever / descendre les pantographes.
Auto animation
 : Celle-ci démarre seule. Exemple bielle
)Choisir le type de blueprint tel que :
[image: ]

Remarque : Les essieux, déclarés avec un nom réservé (wh##) sont auto animés par le programme en fonction de la vitesse. Il ne faut donc pas créer l'animation des essieux dans 3DS Max.

Développez la rubrique Animation
"Animation ID"
Un nom pour l'animation.

"Animation name"
Localisation du fichier de l'animation.

"Animate in editor"
Visualisation ou non de l'animation dans l'éditeur.

On obtient la fenêtre suivante :
[image: ]

Le cas échéant il faudrait donc déclarer ici des essuies glaces, des portes et toute autre animation.

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

A. Noël (2012)


Nom du fichier : 2 TS201x _ Création de Blueprint_Render component.docx
Localisation : L:\TS2013\4 TUTORIALS\PERSONNELS\2 BLUEPRINT
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