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"ECLAIRAGE"
Création éclairage cabine

Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 2013

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR9150_Short

PRINCIPE

L'éclairage cabine n'est pas géré nativement par TS2013, il faut donc recourir à un peu de modélisation et de programmation.
On peut dire que l'éclairage de la cabine se fera en deux points. Le premier sera véritablement une lumière qui éclaire la cabine et le deuxième sera la simulation (simultanément) d'une ampoule éclairée pour l'exemple choisi.

1. ECLAIREMENT DE LA CABINE
C'est la fonctionnalité "point light" qui sera employée pour simuler l'éclairage de la cabine.
Le principe de création est décrit dans le guide TS201x _ Eclairage, Création du répertoire Light, Spot & point lights.docx

Cette lumière sera ajoutée dans le répertoire "Lights" précédemment  créé pour simuler les phares de la loco.

Création du blueprint
Faire un clic droit sur Lights et choisir "New blueprint"
Choisir "Point light blueprint"
[image: ]
La structure d'un fichier xml se développe
Trois rubriques sont à informer :






"Browse information"
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"Render component"
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"Light Component"
[image: ]

Radius : 	Rayon du cercle de lumière. 
		Valeur : 1.5

Remarque : couleur jaunâtre pour une vieille ampoule à filament.
Sauvegarder et compiler le fichier.

Création du "Children"
Le blueprint de type "Pointlight" appelé B_HLR9150_Short_Cablight est maintenant créé mais il faut définir le "children" qui va l'exploiter.
En effet cet éclairage cabine sera un 'enfant' de la locomotive.

Ouvrir la rubrique 'Container component" du modèle concerné tel que :
Localiser la section "Children"
Appuyer su [Insert first] ou sur [>] pour créer un nouveau children tel que :
[image: ]
Informer les rubriques notamment la référence au blueprint précédemment créé.
Remarque : Des prises de mesure sont nécessaire dans le programme de modélisation.
	        Par exemple, utiliser l'outil "Tape" dans les "Helpers" de 3DS Max 


A ce niveau, l'éclairage cabine existe pour ce modèle et peut être exploité.
Il existe mais rien encore ne permet de le déclencher, de le contrôler.
Il faut pour cela créer une "Control Value" c'est-à-dire une valeur de contrôle que le simulateur va interpréter pour réaliser l'action voulue. Celle-ci sera aussi utilisée lorsqu'une action sur le clavier, par exemple la touche [l] sera effectuée.

Création d'une "Control Value"
Ouvrir "Engine blueprint" et accéder à la rubrique : Control container component
Section "Control values"
[image: ]

On voit ici de nombreuses Control values déjà créées.








Ajouter une valeur de contrôle pour cet effet tel que :
[image: ]

Control name : 		Nom du contrôle
				Valeur : Cablight
Default value : 		Valeur par défaut
				Valeur : 0 (éteint au démarrage)
Minimum value : 		Valeur minimum
				Valeur : 0 (éteint)
Maximum value : 		Valeur maximum
				Valeur : 1 (allumé)
Brie description : 		Description brève (visible en surimpression par approche de la souris)
Detailed description : 	Description détaillée
Apply to consist : 		Inutilisé
HUD control ID : 		Nom du contrôle 'tête haute'

Interface elements
Il s'agit de l'élément d'interface dans la cabine qui va permettre de réaliser l'action demandée.
On peut en utiliser plusieurs, par exemple des boutons, des leviers ou comme c'est le cas ici l'apparition d'un objet.
En effet comme présenté au début de ce guide, l'éclairage cabine se fera en deux points. Le deuxième étant une ampoule éclairée qui apparait superposée sur l'ampoule éteinte et qui est ici gérée. Il s'agira d'un objet visible à l'intérieur (de la cabine)

Appuyer sur [Insert first] pour définir les éléments d'interface
[image: ]	Choisir Interior visibily object
[image: ]

On voit aussi un bouton poussoir qui est développé pour cette fonction.
Pour "Interior visibility object"

Element name : 		Nom de l'élément de contrôle
				Valeur : lightbulb_glow (voir plus loin)
Remarque : Cette valeur est déterminante pour la programmation de l'effet (voir plus loin)
Difficulty type : 		Niveau de difficulté dans le jeu
				Valeur : Expert
Remarque : Dans TS2013 seul deux niveaux subsistent : StopGo et Expert
Lower visibility threshold : 	Seuil de visibilité minimum
				Valeur : 0.1 (mètre)
Upper visibility threshold : 	Seuil de visibilité maximun
				Valeur : 3 (mètre)
Remarque : Au-delà on ne voit plus l'ampoule éclairée ce qui ne servirait à rien.
Transform name : 		Nom de l'objet dans le programme de modélisation
				Valeur : lightbulb_glow
Threshold type : 		Inutilisé
				Valeur : Par défaut
Output interface : 		Dans quel mode du simu cet élément d'interface est destiné
				Valeur : Cab


A ce niveau, la lumière est créée, le contrôle est possible par le simulateur mais l'éclairage de la cabine n'est pas fonctionnel.



2. AMPOULE ECLAIREE

Voici un exemple de réalisation d'un objet 'Ampoule éclairée'

Modélisation
La modélisation tente comme il se doit d'utiliser un minimum de polygones tel que :
[image: ]

Positionnement final dans le modèle
[image: ]

On peut apercevoir un plafonnier avec deux ampoules superposée.

Cet objet doit rester un node non attaché dans 3DS Max
Après exportation .igs il sera donc indépendant et pilotable par le simulateur.



On peut créer une texture particulière qui figure l'illumination du plafonnier de la cabine.

Texture
Voici une simple texture de petite dimension qui figure l'illumination d'une ampoule à filament.
[image: ]		Texture 64 * 64, sans alpha channel








3. PROGRAMMATION

Bien que ce ne soit pas l'objet de ce guide, il est nécessaire d'utiliser quelques lignes de code en Lua pour faire fonctionner cet éclairage puisqu'il n'est pas géré d'origine par TS2013

Ouvrir "Engine blueprint" et accéder à la rubrique : Script component
[image: ]

Cette section ne comporte que la localisation du script en langage Lua









Voici pour exemple un script minimum dans lequel la gestion de l'éclairage cabine est prise en compte :
[image: ]

La ligne Call("Cab_Light:Activate",0) permet l'activation ou non du children Cab_Light
La ligne Call("ActivateNode","lightbulb_glow",0) permet l'affichage ou non de l'élément d'interface "lightbulb_glow"







A ce niveau, le simulateur dispose de tout ce dont il a besoin pour gérer l'éclairage cabine mais il reste à définir l'interface avec le conducteur du train.







4. INPUT MAPPER

Ce n'est pas l'objet de ce guide mais il faut définir une touche clavier pour que le conducteur puisse activer ou non l'éclairage cabine.
Pour ce faire il faut créer un "Input mapper" qui est en quelque sorte la carte des touches utilisées pour le pilotage du simulateur.
Par défaut Kuju propose la plupart des touches nécessaires mais on veut ici ajouter une touche [l] pout "Light". On créera donc un input mapper dédié au modèle.
Cette fonction ne sera accessible qu'en mode Expert.


Voici pour exemple un morceau d'input mapper de type Expert qui contient la touche [l] :
[image: ]

Remarquez que la ligne "Parameter" fait référence à CabLight qui est la "Control Value" déclarée précédemment.


A ce niveau, l'éclairage cabine est complètement opérationnel.


Voici une visualisation du résultat


	
Ici on voit l'effet combiné de l'ampoule et l'éclairage

-----------------------------------------------------------
A. Noël (2013)

Remerciements particuliers à Pml3 du site Railsim.fr
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