[image: TS2013 _ Official banner.jpg]

"ECLAIRAGE"
Spot & Point lights

Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 2013
Sont ici exposé différent type de lumières mais qui ne seront pas toutes nécessairement utilisées dans le modèle final de la locomotive.

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR9150_Short

1. "REPERTOIRE LIGHT"

Dans Train Simulator 2013, pour une gestion correcte des lumières, un nouveau répertoire peut être crée : Lights		Un sous répertoire Textures est également créé.
Le répertoire Lights sera situé directement sous le modèle concerné.
Ce répertoire constitue simplement une mise à disposition des éclairages possibles. Ce n'est pas encore l'application de lumières dans le simulateur.
Pour une locomotive cela se fera dans la rubrique "Container Component" du blueprint de cette locomotive. Voir : 5 TS201x _ Création du Blueprint_loco électrique, Container component.docx
Ce qui est décrit ici, c'est la conception des lumières. Pour leur mise en œuvre au niveau d'une locomotive, voir : TS201x _ Eclairage, Création éclairage loco.docx

Localisation du nouveau répertoire
[image: ]

Le répertoire "Lights" peut contenir plusieurs fichiers xml, c'est le choix de lumières mis à disposition :
Main_Headlight	Phare de route avec cône lumineux
Marker_Headlight	Illumination de feux blancs avant
Taillight		Illumination des feux rouges arrière

Voir d'autres lumières utiles au réalisme du modèle.

Les textures associées à ces fichiers sont placées dans le sous répertoire Textures
spot_light.ace		type  "SpotLight"	Voir point 2
point_light.ace	type  "PointLight"	Voir point 2


Main_Headlight
C'est véritablement un cône de lumière blanche projeté devant ou derrière la locomotive.
Cette lumière influence l'environnement.
Les ressources graphiques demandées à votre ordinateur sont importantes.

Faire un clic droit sur Lights et choisir "New blueprint"
Choisir "Spot light blueprint"
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La structure d'un fichier xml se développe
En voici les sommets :
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Browse information
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Name : 		Donnez un nom caractéristique
Display name : 	Nom caractéristique dans différentes langues
Description : 		Description de l'application de ce blueprint

Category : 		Sans
Valid in scenarios : 	non

Render component
[image: ]

Primary named texture set : 		Inutilisé
Secondary named texture set : 	Inutilisé



Geometry ID : 	Localisation du fichier igs pour le type "SpotLight"
			Remarque : le "Provider" et le "Product" sont placés par défaut par l'éditeur.
Collision Geometry : 	Inutilisé
Pickable : 		True
Cast shadows : 	Non
Shadow type : 		Aucun
View type : 		External view

Toutes autres rubriques par défaut







Light component
[image: ]

Radius : 	Rayon, la portée du cône de lumière. Celle-ci décroit linéairement. 
		Valeur : 10
Phi : 		Angle du cône de lumière 
		Valeur : 35
Theta : 	angle de pleine intensité à l'intérieur du cône 
		Valeur : 30
		Remarque : Phi peut être plus grand ou égal à Thêta
Si Phi est plus grand, la différence entre les deux montrera une      décroissance linéaire de la lumière.


Colour : 	Défini en RGB la couleur du halo lumineux. La barre "colour" change en fonction des sélections.
	Alpha : valeur 0

Cast shadow : 	Non (nécessite beaucoup de ressource graphique)
Day night cycle : 	Permet l'allumage automatique de lampe lorsque vient la nuit et l'extinction lorsque vient le jour. Exemple : lampadaire de rue
			Valeur : non (les phares de loco peuvent être allumés en plein jour)
Anim texture : 	Permet l'utilisation d'une texture animée. Elle doit être non compressée. La texture sera de 32*32 pixels minimum. L'animation fonctionnera à 32 frames par seconde.
			Inutilisé
Projected texture : 	Permet pour des effets avancés la projection d'une texture avec forme et couleur particulières. Exemple : ombre fixe dans le halo lumineux
			Inutilisé









Marker_Headlight
C'est un point lumineux sans influence directe sur l'environnement.
Les ressources graphiques demandées à votre ordinateur sont faibles.
La possibilité de création de Marker_Headlight et Taillight sont décrites pour information. En effet par défaut Kuju gère nativement les feux avant et arrière.
Cependant si on souhaite des effets plus sophistiqués (exemple feux de détresse) il faudra créer ceux-ci de toute pièce.
Noter par exemple que l'éclairage cabine est créé sur base d'un Point light

Faire un clic droit sur Lights et choisir "New blueprint"
Choisir "Point light blueprint"
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La structure d'un fichier xml se développe
En voici les sommets :
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Browse information
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L'information des rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.

Render component
[image: ]

Geometry ID : 	Localisation du fichier igs pour le type "PointLight"
			Remarque : le "Provider" et le "Product" sont placés par défaut par l'éditeur.

L'information des autres rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.




Light component
[image: ]

Radius : 	Rayon du cercle de lumière. 
		Valeur : 1 (10 par défaut)
Remarque : On peut introduire une valeur 0. Cette valeur permet d'avoir la gestion des feux par le simulateur tout en n'émettant aucune lumière.

Il n'y a bien sûr pas de Phi et Thêta puisque pas de lumière portée.

L'information des autres rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.
Taillight
C'est exactement le même principe pour un feu arrière généralement rouge.

Faire un clic droit sur Lights et choisir "New blueprint"
Choisir "Point light blueprint"
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La structure d'un fichier xml se développe
En voici les sommets :
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Browse information
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L'information des rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.






Render component
[image: ]

Geometry ID : 	Localisation du fichier igs pour le type "PointLight"
			Remarque : le "Provider" et le "Product" sont placés par défaut par l'éditeur.

L'information des autres rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.
Remarque : la texture est identique au Marker_Headlight en effet ce n'est pas la texture qui donne la couleur mais la rubrique Light component

Light component
[image: ]

Les paramètres de couleurs sont ajustés en fonction de la teinte souhaitée.

L'information des autres rubriques est similaire à celle du blueprint précédent.
 






2 "SPOT & POINT LIGHTS"

Comme on a pu le voir au point 1, la création des 3 blueprint fait appel à deux fichiers .igs
Ainsi le choix est permit entre deux types d'objet (en support de la lumière) :
PointLight	Point lumineux
SpotLight	Projection d'un cône de lumière

Remarque générale
Pour les deux effets, Kuju propose des modèles compilés et les textures en rapport.
Localisation : C:\Program Files\Steam\SteamApps\common\railworks\Assets\Kuju\RailSimulator\System

Ces fichiers de géométrie bien que déclaré dans le blueprint Spot ou Point Light ne servent UNIQUEMENT que dans l'éditeur (pour visualisation de l'emplacement de l'effet), ils n'apparaitront pas dans la simulation.

Voici pour exemple une création de modèles pour support de la lumière.

2.1"Spot Light"
Comme pour tout objet, la création de celui-ci passe par une modélisation et un texturage.

2.1.1"Modélisation"
L'effet "Spot Light" est la projection d'un cône de lumière à l'avant ou à l'arrière de la locomotive.
Il faut en réalité un objet graphique réduit au strict minimum pour supporter l'effet désiré.
Un simple plane très petit de par exemple 5cm de côté suffira tel que :
[image: ]

2.1.2"Texturage"
Aucune texture particulière n'est nécessaire cependant une texture complètement noir sera appliquée. Elle permettra la transparence complète du carré lors de son placement à proximité du modèle.
Dimensions : 32* 32 pixels suffisant.
Avec alpha Channel (pour la transparence complète)

2.1.3"Placement sur le modèle"
Les coordonnées de placement des effets lumineux sont définies dans : 5 TS201x _ Création du Blueprint_loco électrique, Container component.docx (au niveau des child)
Il sera peut être nécessaire (avec très grande difficulté) d'ajuster voir de réorienter certains effet à l'aide (?) de l'éditeur TS201x.

Remarque : un placement à l'aide de RW-Tools est pratiquement indispensable.
Voir : TS201x _ Child _ Positionnement avec RW_Tools.docx

Voici par exemple, l'effet "spot_light" pour Fwd_Headlight_01 c'est-à-dire les phares avant.
C'est donc l'effet résultant des deux phares qui est simulé.

[image: ]


Remarque : la flèche blanche, c'est l'emplacement de l'effet.
















2.2"Point Light"
Il y a aussi une modélisation et un texturage.

2.2.1"Modélisation"
L'effet "Point Light" est l'illumination des feux de la loco à l'avant ou à l'arrière de la locomotive. C'est juste l'impression d'un phare allumé.
Comme il faut simuler les feux de la loco, on utilisera un simple plane dont les dimensions seront un peu supérieure aux feux tel que :
[image: ]

Remarque : une petite boule, un cube, un plane vide aurait pu suffire. Dans ce cas c'est juste pour obtenir un beau résultat.

2.2.2"Texturage"
On peut pour un phare particulier créer sa propre texture.
Exemple ici un verre (ancien) caractéristique de la SNCB.
Dimensions : 64* 64 pixels suffisant.
Avec Alpha channel (pour la transparence du contour noir)

















2.1.3"Placement sur le modèle"
Même remarques que pour l'effet précédent.
Voici par exemple, l'effet "point_light" pour les phares avant.
C'est donc juste l'illumination des phares qui est simulée.

[image: ]



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

A. Noël (2012)

















Nom du fichier : TS201x _ Eclairage, Spot & Point lights.docx
Localisation : E:\TS2013\4 TUTORIALS\PERSONNELS\BLUEPRINT
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