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SHADER TRAINGLASSWEATHEREFFECTS.FX
CRÉATION DES TEXTURES

Remarques préliminaires
La connaissance minimum de 3d Studio max est supposée acquise. 
La connaissance minimum de logiciels de conception graphique est supposée acquise.
Les plugins Railworks sont installés.

Référence : 	Railworks / Train Simulator Tech Article: TrainGlassWeatherEffects.fx			ChrisTrains
Source : 	http://www.christrains.com/ts_faq_weatherglass.html

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR230001
Introduction
Il s'agit ici de présenter la création et l'utilisation de textures destinées au shader "TrainGlassWeatherEffects.fx".
Les fichiers en exemple montrent la construction d'un effet de pluie sur les fenêtres appliqué à la cabine du modèle B_HLR230001

Logiciels
Les logiciels suivant ont été utilisés :
Autodesk		3D Studio Max 2009 (avec RailWorks Art Plugins)
Corel			Corel Draw & Corel PhotoPaint v14
Martin Wright		DXTBmp
Adobe			PhotoShop CS4 (avec RailWorks Art Plugins)

Remarque : 	D'autres logiciels peuvent être utilisés pour un même résultat.
		PhotoPaint par habitude mais PhotoShop permet d'aboutir à un même résultat.

Critères
Shader
Le shader "TrainGlassWeatherEffects" utilise 4 slots.
Une texture DOIT être attribuée à tous les slots.
Remarque : 	le non respect de cette règle entraine un crash de 3DS Max lors de la compilation du fichier .igs

Nom réservé
Le matériau utilisé pour texturer doit se nommer : weatherglass_x
X est un indice de 1 à 8
Cet indice permet de différencier les effets.



Slot 1
Pour ce slot, on utilisera la texture initiale du vitrage dont la conception est décrite dans le guide : TS201x & 3DSMax 2009 _ Shader TrainGlass.fx - Création des textures v2.0
Voici un exemple pour le modèle concerné :
[image: ]

Pour cet exemple :
Nom (par exemple) : B_HLR230001_Glass_diff  (Diff pour diffuse, en fait la texture de base)
Dimensions : 512*512 pix	32bits
Avec alpha Chanel
Format :  .ace




Voici les paramètres à respecter :
 (
Le matériau s'appelle : weatherglass_1
Pour chaque slot, UV Channel 
doit être
 à 1
! Par défaut les valeurs 1 à 4 sont attribuées
Tous les UV Arguments 
doivent être
 à 0
Toute modification est répercutée sur les 4 slot
s
Z-Buffer Mode 
doit être
 sur NONE
Transparency
 
doit être
 sur NONE
Toute modification est répercutée sur les 4 slot
s
) [image: ]

Slot 2
La même texture ou une texture "dummy" soit factice (alpha chanel superflu) peut être utilisée pour ce slot.



Slot 3
Avec ce shader, le simulateur est capable de gérer la façon dont la pluie tombe sur les vitres en fonction de leur emplacement sur la cabine et de la marche du train.
Pour cela, une texture avec un codage couleur sera utilisée.
Une texture avec alpha chanel blanc/noir doit aussi être réalisée.

Voici l'exemple pour le modèle concerné :
 (
Codification couleurs
Fenêtres avant 
R : 128
  
G : 128
   
B : 255
Fenêtres arrière
R : 128
  
G : 128
   
B : 0
Fenêtre latérales gauche
s
R : 0
      
G : 128
   
B : 128
Fenêtre latérales droites
R : 255
  
G : 128
   
B : 128
Remarque : les fenêtres latérales droites auraient aussi dû être présente
s
 sur la texture
)[image: ] 


 (
Alpha 
channel
Blanc/noir
Remarque : 
fonction 
"
Create
 Alpha Channel Black" dans 
le programme 
DXTBmp
) 

Nom (par exemple) : B_HLR230001_Glass_norm
Dimensions : 512*512 pix	32bits
Avec alpha Chanel
Format :  .ace
Slot 4
La texture pour ce slot permet au simulateur de gérer la progression du nettoyage de la vitre en fonction du mouvement des essuie-glaces.
Pour cela, un alpha channel avec un dégradé de noir sera utilisé. Ce dernier sera établi sur base du développement des essuie-glaces.
La texture de base pouvant être simplement blanche.

Voici l'exemple pour le modèle concerné :
Base						Alpha Channel

  [image: ]

Nom (par exemple) : B_HLR230001_Glass_motion
Dimensions : 256*256 pix	32bits
Avec alpha Chanel
Format :  .ace

Le dégradé s'étend du blanc pur au noir pur. Ici en 255 nuances.
Le côté blanc représente la position de repos des essuie-glaces. Dans cet exemple les essuie-glaces se déplacent donc au départ du bas vers le haut.

















Blueprint
L'élaboration des textures a permis de créer l'effet désiré, il reste maintenant à signifier à Train Simulator avec quoi il doit synchroniser l'effet.
C'est avec les essuie-glaces extérieurs (Wipers) que cela se fera.
Tout ceci doit maintenant être déclaré dans le Blueprint.
Ouvrir le "Blueprint Editor" et charger l'Engine blueprint du modèle concerné.
Section "Control Container Component" ouvrir "wipersPairs" tel que :
[image: ]

SlaveToAnimationA : 		Wipers
				Lié à l'animation des essuie-glaces Avant
SlaveToAnimationB : 		Wipers 
				Lié à l'animation des essuie-glaces Arrière
TextureID : 			La texture du slot 4 (…motion)
NormalsTextureID : 		La texture du slot 3 (…norm)

Remarque : Le nom de ou des animation(s) doit être Wipers



















Résultat

Voici une visualisation du résultat pour un premier essai et une texture 256*256 pixels
[image: ]

Remarques :
· L'effet essuie-glaces est fonctionnel
· Le véhicule est en déplacement (en bleu, le sens de la marche) l'effet d'inclinaison sur les fenêtres latérales est partiellement correct. Cela est dû à un positionnement incorrect des textures lors de la modélisation.
Jaune : effet correct
Rouge : effet incorrect
· Condition météo "Storm Rain" très forte pluie ; les gouttes sont assez grosses avec cette texture en 256*256 pixels.


















Voici une visualisation du résultat pour une texture 512*512 pixels
[image: ]

Remarques :
· L'effet essuie-glaces est fonctionnel
· Le véhicule est en déplacement, l'effet d'inclinaison sur les fenêtres latérales est correct.
Condition météo "Storm Rain" très forte pluie ; les gouttes sont les mêmes (!) avec cette texture en 512*512 pixels.


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

A. Noël (2014)














Nom du fichier : TS201x & 3DSMax 2009 _ Shader TrainGlassWeatherEffects.fx - Création des textures.docx
Localisation : D:\TS2013\4 TUTORIALS\PERSONNELS\1 TEXTURE & MODELISATION
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