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SHADER TRAINGLASS.FX
CRÉATION DES TEXTURES
v2.0

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 : 	Shaders and kuju materials – TrainGlass		Derek Siddle
Source : 	http://the-art-of-rws.blogspot.de/search/label/Glass		

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR230001

Introduction
Il s'agit ici de présenter la création et l'utilisation de textures destinées au shader "TrainGlass.fx".
Les fichiers en exemple montrent la construction d'une fenêtre avec trace d'essuie glace. Ce vitrage sera appliqué au modèle B_HLR230001.
La conception de la texture tient compte d'une possible adaptation vers le shader TrainWeatherGlassEffects.Fx

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
Pour les shaders fx, la fenêtre doit être réellement créée c'est-à-dire qu'elle constitue un objet qui sera par la suite inséré dans la caisse.
Le shader "TrainGlass" utilise deux slots.
Une texture DOIT être attribuée aux deux slots.
Remarque : 	le non respect de cette règle entraine un crash de 3DS Max lors de la compilation du fichier .igs
		La texture du slot 2 peut être la même que celle du slot 1

En vue d'un futur effet de qualité pour le shader " TrainWeatherGlassEffects.Fx" tout en considérant une sollicitation raisonnable du processeur graphique de l'ordinateur, la texture sera de dimension : 512 * 512 pixels
La texture doit comporter un "Alpha Channel"
Alpha channel blanc  Opacité complète
Alpha channel noir    Transparence complète
Alpha channel en dégradé ou coloré  Transparence en rapport.
Création de la texture fenêtre

Fichier .bmp 24 bits
Logiciel : Corel Draw v14

Fichier de départ
Nom : TextureBaseVitragePerso
Type : Corel Draw 	.cdr
Dimension : 512_512pix 24bits
Localisation : D:\TS2013\3 SOURCE (création origine)\TEXTURES PERSONNELLES\1 Concept dessin texture\Base dessin vitrage
Fond (par défaut) : R 153  G 153  B 153 (noir 40%)
Remarque : il s'agit de la couleur de fond de la page directement.




Remarque : Ce fichier contient un rectangle uni (noir 40%) sans contour de 512*512 pixels et centré sur la page car sans cela, plus tard une fois la texture terminée, le programme exporterait l'image contenue dans la page et non la page complète ce qui entrainerait une dimension autre que 512*512 pixels.








A l'aide de Corel Draw, réaliser une fenêtre typique à bords arrondis en 3 points. Ceci pour faciliter le travail à venir.


Fichier fenêtre type
Nom : Fenêtre bords arrondis (basique).cdr
Localisation : D:\TS2013\3 SOURCE (création origine)\TEXTURES PERSONNELLES\0 Base dessin vitrage
Dimensions : pour concept, restreintes
Fond : sans
[image: ]


Construction de la texture
Sur la page de fond, superposer et disposer les gabarits de vitre composant le modèle.
Ces gabarits sont crées sur base des vitres du modèle virtuel et sur simulation du débattement de l'essuie-glace avec 3DS Max.
Voir : TS201x & 3DSMax 2009 - Modélisation avancée_ 4 Créer une animation (Essuie-glace)
Exemple pour la texture du modèle de locotracteur : B_HLR230001
[image: ]


On crée ensuite (en utilisant un autre "layer" couche) les contours des fenêtres en s'aidant du fichier ' Fenêtre bords arrondis (basique)' 
On crée également (en utilisant un autre "layer" couche) les contours des traces d'essuie-glace (outil Ligne à main levée)
Le but premier est d'obtenir une belle courbe représentant la vitre (meilleure en partant d'un dessin vectorisé) De plus ces zones vectorisées faciliteront amplement le travail dans le cas de la recherche d'un effet de pluie. Ceci sera proposé dans un autre guide.
	
On peut voir une vectorisation pour toutes les fenêtres. Au centre, les fenêtres latérales étant identiques pour le côté gauche et droit.
[image: ]

A partir de là, on peut remplir les différentes zones avec les teintes appropriées.
Exemple : 	Zone claire, vitre propre : 	R 229		G 229		B 229	Noir 10%
		Zone foncée, vitre salie :	R 204		G 204		B 204	Noir 20%
Tous les traits de contour sont supprimés.
Ajouter une légende suivant nécessité.
On obtient une image propre qui pourra être exportée vers un format bmp pour composer la texture finale du vitrage.
[image: ]
Exportation

[image: ]

Nom : B_HLR230001_Glass_diff (512_512 24bits).bmp
Localisation : D:\TS2013\3 SOURCE (création origine)\TEXTURES PERSONNELLES\4a RailVehicles\B_HLR230001\B_HLR230001_Glass (version 512_512)




Transformation de la texture

Fichier .bmp 24 bits
Logiciel : Corel Photo Paint v14
Provenant de l'exportation en bmp de Corel Draw
A l'aide de Corel Photo Paint, création par dégradés de bords salis pour chaque vitre.
[image: ]
 
Au final ajout des traces d'essuie-glaces.

Fichier .bmp 32 bits
Logiciel : DXTBmp
La texture destinée au vitrage doit comporter un "alpha channel" pour la transparence, il est donc nécessaire de le créer pour ensuite sauvegarder le fichier dans un format qui permettra son exportation correcte.

A l'aide de ce logiciel, ouvrir l'mage précédemment créée.
[image: ]

Création d'un "Alpha Channel"
Alpha  Create Alpha Template
Cette option crée un alpha channel sur base de l'image bmp

Petit message d'information

[image: ]

Tout alpha channel présent sera remplacé par le nouveau.
Il sera créé en échelle de gris sur base de l'image existante pour permettre d'identifier plus facilement les zones qui doivent être transparentes.

[image: ]

Comme déjà mentionné, l'alpha channel créé est la copie de l'image de base.
Or un alpha channel noir (ou sombre) c'est la transparence et un blanc (ou clair) l'inverse.
Il faut donc inverser cet alpha channel pour un résultat probant.
Alpha  Invert alpha	
Ce qui donne :
[image: ]

Sauvegarde de l'image	Type :    bmp
				Format : 32-bit ARGB [8888]
Save as  Extended bitmap






[image: ]

Type, choisir Extended 32 bit 888-8
888 : codage de l'image bmp
8 : codage de l'image alpha channel qui permet des dégradés de gris ou autre couleurs.









Fichier .ace
Logiciel : Adobe Photoshop CS4
A l'aide de ce logiciel, ouvrir l'mage précédemment créée.
Ce logiciel servira essentiellement à la conversion de l'image au format ace compatible avec l'éditeur de Train Simulator.
[image: ]

Sauvegarde de l'image	Type :    ace
				Format : avec couche alpha
Remarque : rectifier le nom sans les infos de dimensions.
Choix lors de la sauvegarde
[image: ]		[image: ]

Remarque : la génération automatique des "Mip-Map" est validée.
Rappel : "Mip-Map" signifie que dans le fichier d'image initial d'autres images de plus petits formats sont contenues implicitement. Il y a par exemple 9 niveaux de mip-map partant d'une image 1*1 jusque 256*256 qui est la dimension finale.

Vérification de la compatibilité du fichier obtenu
Ouvrir l'image .ace avec DXTBmp
[image: ]

On constate :	un format de l'image de 512*512 32 bits (compressed)
		L'alpha channel vide et pourtant bien présent (?)
		Une image mal affichée
Cette dernière constatation est normale et relatée dans l'aide du logiciel DXTBmp
 
Prévisualisation des niveaux de mip
Si on le souhaite les niveaux de mip peuvent être visualisés.
Preview  888
[image: ] Ici le mip 2 soit une image réduite de moitié.

Info. : Seul PhotoShop permet un affichage correct du fichier ace

Rappel : copier la texture .ace obtenue dans la structure 'source' du simulateur.












A ce stade la texture est créée et compatible pour 3DS max et par la suite TS




Paramètres du matériau
Fichier .max
Logiciel : 3D Studio Max 2009
Le modèle B_HLR9150_Short, déjà présentés dans d'autres guides, est utilisé pour cet exemple.
[image: ]



Le shader TrainGlass.fx utilisé pour texturer la pièce concernée (une vitre) est un matériau à deux slots.
Rappel : Il faut attribuer la texture précédemment créée à ces deux slots.
C'est le slot 1 qui est déterminant, le slot 2 n'étant là que pour permettre des possibilités supplémentaires par passage d'une seconde couche dans la simulation.




















Paramètres slot 1
 (
On a le matériau #
99
 avec la 
Map
 #0
Tous les paramètres du matériau sont par défaut.
Les paramètres de la texture sont aussi par défaut.
Par la suite des paramètres tel
s
 que la réflexion (avec UV Arguments) et la brillance (avec 
Specular
 Power) pourront être appliqué pour l'obtention de l'effet souhaité.
)[image: ]  



Paramètres slot 2
Identique et pour certain automatiquement alignés sur ceux du slot 1
On a le matériau #99 avec la Map #1
Remarque : on ne voit pas d'effet de transparence dans 3DS Max mais ils sont présents dans le simulateur.

Réflexion et brillance du vitrage
Pour ces paramètres, se référer à : Shaders and kuju materials – TrainGlass	Derek Siddle
Exemple : 
 (
C'est particulièrement la "Puissance spéculaire" en fait la brillance du matériau qui influence sur le rendu final. 
)
[image: ]  [image: ]

A ce stade l'exportation au format igs (Kuju) peut se faire à destination de l'éditeur de TS




Exportation au format igs
[image: ] 

Résultat de la compilation
[image: ]

Rappel : le format igs contient le chemin de la texture.






A ce stade toutes les conditions sont remplies pour visualiser la modèle dans l'éditeur de TS





[image: ]

Remarque : La différence est très faible entre le verre propre et sale.


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

A. Noël (2013)



















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