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Farming Simulator 19

Static Lights

Von Maya uber GiantsEditor bis zum Spiel
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Vorwort

Zunachst mochte ich mich erstmal bei allen Beteiligten aus den Foren von Marhu.Net und der
LS-ModCompany bedanken. Diese haben die ersten und auch fiir dieses Tutorial wichtigen
Schritte gemacht. Uber Tage hinweg probiert und somit auch verstanden, wie der neue
VehicleShader.xml funktioniert. Nur durch diese zwei Bereiche ist es mir ermoglich worden,
meine eigenen Leuchten in das aktuelle Farming Simulator 19 zu importieren.

Die meisten und auch wichtigsten Einstellungen miissen leider direkt im 3D-Programm
getroffen werden.

Der Unterschied zwischen LS17 und LS19

Generell unterscheidet man zwei Arten von Beleuchtung. Die realLights und die
Coronas/StaticLights.

Im LS17 wurde das optische Licht iiber sogenannte Coronas gesteuert. Dies war nicht mehr
als eine einfache Plane welche mit einer Textur belegt war. Dazu benutze man zusatzlich den
»emessiveLightShader“ welcher dann genau deklariert hat, ob es ein TurnLight oder
StaticLight ist. [Bild1]

Im LS19 wird dies nun Uber einen neuen Shader Namens vehicleShader und sogenannte
VertexAttributes gelost. Vertexattribute sind zb ,,COLOR“. Der Vorteil hierbei ist, dass die
eigentlichen Vertices (Flachen) selbst leuchten. Somit fallen unnétige Texturen komplett weg.
Ebenso sind die Einstellungen in dem GiantsEditor deutlich magerer ausgefiihrt als wie bei
dem Vorganger. Hier weise ich nur noch den Shader zu und setzte ein Attribut auf

StaticLight.
Material Editing Material Editing
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Abbildung 2 - LS17 — GiantsEditor 7.1.0 Abbildung 1 —LS19 — GiantsEditor 8.1.0
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Maya

In Maya muss ich natiirlich gewisse Grundeinstellungen Tatigen. Auch ist hier die Position der
UV im Grid entscheidend. Das Grid befindet sich direkt im UV-Editor und kann entsprechend
verschoben werden. Dies ist fiir uns in so weit wichtig, da dariiber die Funktion der Leuchte
gesteuert wird. Aber zunachst einmal zu den Attributen, die uns Uberhaupt die Moglichkeit
geben einen Teil als Licht, Decal oder ahnlichem zu deklarieren. Als erstes wahlen wir unser
Mesh aus, welches wir zu einem Licht oderahnlichen machen wollen. Hierzu geht ihr in Maya
auf folgenden Reiter.

M Autodesk Maya 2018 - Student Version: C\Users\AGANDO\Desktop\Hella_RuecklichtLED_99rmmEckig.mb* --- Ruecklicht_LED_99mrm_eckig: TurnLight_Static
File Edit Create Select Modify Display ra

Modeling ¥ ik Wk T oo o B o e

Mesh  Edit Mesh  Me 5 Mesh Display ves  Surfaces Deform UV Generate C
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B Conform
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—] - Reverse
Set to Face
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Harden Edge

Soften Edge
Soften/Harden Edges
Lock Normals

Unlock Mormals

Vertex Normal Edit Tool

Apply Color

T Paint Vertex Color Tool

Hier klicken wir auf das kleine Kastchen hinter Apply Color. Danach sollte sich folgendes
Fenster o6ffnen.

M Apply Color Options - O X

Edit Help
etungs

Color Value

Selected Ve
Alpha

r with alpha:
P Color Channel Values

Al lar Apply

Hier kdnnen wir zunachst die Farbe mit RGB Werten Festlegen. Klickt auf Color, wahlt als
Farbe z.B. Orange und unser gewahltes Mesh sollte dann auch die entsprechende Farbe
angenommen haben. Das kdnnen wir ja auch ganz einfach im View uberprifen.

nderer Fanels
BB =3 (o] 1 B ) (0 6D [ @

Okay, also alles richtig gemacht.
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Natirlich empfiehlt es sich dies fur alle einzelnen Meshes durchzufiihren (wie im oberen Bild).
Ist das ganze geschafft, so kommen wir zum etwas komplizierteren Teil.

Die neuen UV

Der vehicleShader weiB nur Giber den definierten Bereich der UV, was er am Ende damit
machen soll. Wir miissen also AuRerhalb unseres Kastens denken.

M UV Editor

So in etwa sieht eine herkdommliche UV aus. Der genutzte Bereich liegt bei 0-1. Alles was
dariuiber hinaus geht bewirkt normalerweise eine Wiederholung der Textur, aber ist
spieltechnisch nicht entscheidend. Der LS17 kam damit z.B. meistens gar nicht klar und hat
in der Regel die Texturen zerpfliickt. Im LS19 brauchen wir diesen Bereich nun fir die
Shader um damit die notigen Optionen festlegen zu konnen. Also nehmen wir uns dieser
Aufgabe an und kommen zu folgendem Ergebnis.
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Das sieht naturlich erst einmal verwirrend aus aber ist prinzipiell ganz einfach. Wir benutzen
hier insgesamt 4 UV-Bereiche. 0, -0, -0.2 und -1.

Nun stellt man sich die Frage warum man so viele Bereiche brauch. Auch das ist ganz einfach
erklart. Jedem Bereich wird eine Funktion zugeordnet.

0
Hier kommen einfache Bauteile hinein wie zb die Scheibe oder der Body
-0

Dieser Bereich dient scheinbar fur Riickfahrscheinwerfer also alles was Weil} leuchten soll.
Es funktioniert aber auch im Bereich 0

-0.2

Hier ist es vom Spiel her wohl fur Rote Leuchten vorgesehen. Es funktioniert aber auch im
Bereich 0

-1
Und hier ist der Knackpunkt. Der Bereich -1 legt fest, dass dieses UV blinkt!
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Diese Bereiche sind also fiir uns sehr wichtig, um die einzelnen Funktionen der Leuchte
definieren zu konnen. Machen wir dieses nicht, legen unseren Blinker z.B. auf den Bereich 0
oder -0 so wird er zwar aktiviert aber leuchtet nur dauerhaft.

Nun gut kommen wir zu den nachsten Schritten, um unsere Leuchte in das Spiel zu
bekommen. Das ware dann der Exporter.

Exporter Modul

Zunachst miissen wir dieses erst einmal 6ffnen. Das geht wie gewohnt alles ganz einfach.

M Autodesk Maya 2018 - Student Version: C:\Users\AGANDO"\Desktop\Hella_RuecklichtLED_99rmmEckic

File Edit Create Select Modify Display Windows Mesh Edit Mesh MeshTools Mesh Display Curves Surfaces Deform UV

Modeling 5 H E H \op I e =l' &k =.§ (‘ C‘ O ':\ C‘ (\ Mo Live Surface Symmetry: Off

M GIANTS Software - 130 Teelbox (Version 2.0.0)

Shading | Edit Help

Current selection

Ist dieses geschafft, so eroffnen sich uns viele Funktionen und Einstellungen. Die fiir uns
wichtigen sind dabe:i.

W XML Config File(s)

v LUpdate XML on Exps

XML Location ta'sha iclesShader.xml .

und

Attributes
Loaded MNode
Mode Mame

Predefined

Default ¥ Lights - Static

Haben wir diese Einstellungen getatigt, geben wir unserem Objekt noch einen Namen und
klicken auf exportieren.

Dieser Fehler kommt dabei 6fter einmal vor, kann aber aus unserer Sich ignoriert werden. Er
hat keine nachteilige Wirkung im Spiel.
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Die neue i3D

Hier gibt es einige Neuerungen mit zugewiesenen Materialien bzw Attributen.

Id="7" ambientColor="1 1 1" alphaBlending="true" customShaderId="6" customShade

<Material name="MMYND Corona Weiss" material
<Emissivemap f£ileId="5"/>
<CustomParameter name="blinkOffset" wva
</Material>

ation="STATIC LIGHT">

="0 00 O"/>

Abbildung 3 - LS17 - Beispiel i3D gedffnet mit Notepad++

<Material name="Ruecklicht LED 9%9mm eckig:Reverselight Static2" materialld="283" customShaderId="2" customShaderVariation="staticLight">
<Texture fileld="8"/>

=="RDT" val

e="dirtCol 1 . .14 0.08 0"/>

e="colorMat! .55 0.05 1"/>

<CustomParameter n

<CustomParameter n
<CustomParamster

<CustomParameter name="colorMat

0.1 1"/>
<CustomParameter name="colorMat: 0.1 1"/>
<CustomParameter name="colorMat 111/
<CustomParameter name="colorMat. 11/
<CustomParameter name="colorMat 0.05 0.05 1"/>
<CustomParameter n " u . i/

<CustomParameter n

<CustomParameter n

<CustomParameter name=
</Materialx

Abbildung 4 - LS19 - Beispiel gedffnet mit Notepadd++

lhr seht also, es hat sich viel geandert. Ich gehe hier aber nur auf das nétigste ein.

Der Giants Editor 8 und neuer

Nun uberprifen wir noch fix ob unsere Einstellungen tibernommen wurden. Wenn dies nicht
passiert ist, klicken wir auf unser Material/Objekt und weisen ihm im MaterialEditing Fenster
den vehicleShader zu. Noch fix das Attribute auf staticLight gesetzt und fertig.

Die neuen Einstellungen in der XML

Schauen wir uns zunachst einmal eine XML eines Fahrzeuges an. Aus dem 17er kennen wir ja
den Tag <Lights> welcher alle Lichter enthalt.

<lights>
<sharedLight 1
<sharedLight 1
<sharedLight 1
<sharedLight 1
<sharedLight 1
<sharedLight
<sharedLight
<sharedLight
<sharedLight

inkNode="backlightLeft" fi;&:ame=“MXND_Hella_9QmmEckigRearLightLED_left.xml“f}
kilode="backlightRight" fi;ename=“MXND_Hella_9QmmEckigRearLightLED_right.xml“fb
klode="triangle01" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/redTriangle 01.xml"/>
kNode="triangle02" filename="$data/shared/assets/reflectors/lizard/redTriangle 01.xml"/>
kNode="reflector01" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>
kliode="reflector02" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>
klode="reflector03" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>
kode="reflector04" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>
kliode="reflector05" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>

<sharedLight linklNode="reflector06" filename="§data/shared/assets/reflectors/lizard/yellowRectangle 01.xml"/>
<reallights>
<high>
<light node="backLightsHighl" lightTypes="0"/>

<turnLightLeft node="turnLightLeftBack"/>
<turnlLightRight node="turnLightRightBack"/>
<brakeLight :3de=“backLightsHigh1”fﬂ
</high>
</reallights>
</lights>

Gahnende Leere, aber das realLight kommt uns ja bekannt vor.

Die groBe Neuerung nennt sich sharedLights welche Leuchteinheiten aus einer Datenbank
laden. Es mag fur den einen gut, fur den anderen schlecht sein. Fir uns ist es einfacher. Denn
wir kdnnen Gber nur einen kurzen Eintrag eine komplette Leuchte mit allen Funktionen laden.
Der Mod wird also kleiner und die Ladezeit verkiirzt sich.
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Nun gut, wie ist so eine neue Leuchte Giberhaupt aufgebaut. Sie besteht aus:

- 13D Datei

- LeuchteXYZLinks.xml

- LeuchteXYZRechts.xml
- Texturen

Auch das spart uns wieder sehr viel Aufwand. Denn gemoddete Einzelleuchten kann ich so
ganz einfach in meinen Mod ziehen und muss nur noch die zwei XML Dateien verlinken.

Also schauen wir uns mal direkt so eine i3D an.

GIANTS Editor 64bit 8.1.0 Beta - C:/Users/AGANDO/Documents/My Games/FarmingSimulator2019/mods/HW_80/Hella_RL.i3d
File Edit Create View Scripts Window Help
CEZRB& Alaipldn M2 HE
- = ;
= % MXND_Hella_99mmeEckig_Left
= @ Ruecklicht_LED_99mm_eckig:Body
& Ruecklicht_LED_99mm_eckig:Glas
= % Lights
‘ Ruecklicht_LED_99mm_eckig:TurnLight_Static
@ Ruecklicht_ LED_99mm_eckig:ReverseLight_Static
‘ Ruecklicht_LED_99mm_eckig:BrakeLight_Static
‘ Ruecklicht_LED_99mm_eckig:DefaultLight_Static

Die ist auch ziemlich Leer oder? Erstaunlicher Weise besitzt das ganze Objekt sogar nur 2
Materialien. Ebenso erstaunlich, die reichen auch!

Material 1 - Body + alle staticLights
Material 2 - Glas

Das schone hier ist wirklich, dass ich das ganze in der XML deklariere. Diese sieht dann wie
folgt aus.

«?xml version="1.0" encoding="untf-8" standalone="no" 2>
H<1ight>
<filenamE}Hella_BL.i3d<!filename}
<rootMode node="0" />
<defaultlLight node="0]1]3" lightTypes="0" />
<brakelLight node="0D|1]2" />
<turnLightLeft node="0]1]0" />
<reverselLight node="0]1]1" />
—</light>

Und da war es auch schon. Ich gebe wie auch im 17er die IndexPath an, wichtig ist hier die
rootNode, da diese das ganze Objekt festlegt. Also Pfade libertragen, speichern und schon
funktioniert alles.

euer OcciRS




