[Note du traducteur : ceci est une traduction libre en francais du FFF posté sur le forum officiel]

Friday Facts #269 — Mise a jour de la feuille de route et
perspective du convoyeur

Par Kovarex et V453000 :

Mise a jour de la feuille de route (kovarex) :







L'idée de base est de donner aux ceintures une sorte de mur / structure leur permettant de
prendre leur envol et de créer I'illusion qu'elles s'intégrent correctement dans le monde. Les
convoyeurs de transport ont deux limitations principales: les voies des convoyeurs des articles ne

doivent pas étre changées et les éléments graphiques unitaires ( Ndt : sprite est assez délicat a
traduire) de la ceinture occupent déja une grande partie de la tuile, de sorte qu'il y a trés peu
d'espace pour afficher des éléments supplémentaires.

Il serait dommage d’abandonner 1’idée avec la conclusion "c’est impossible", alors que nous
faisons des choses physiquement impossibles tout le temps. Nous avons donc réfléchi a 1’endroit ot
nous pouvons aller par-dessus le bord de la tuile pour obtenir plus d’espace.




En raison du fonctionnement de notre tri d’élément graphique unitaire, il est préférable de
passer au-dela du bord inférieur de la dalle, ce qui donne 1'effet souhaité pour les convoyeurs
horizontaux et les courbes. Les verticaux doivent étre satisfaits avec seulement quelques pixels pour
la structure, mais sur le coté droit, nous pouvons ajouter une ombre pour montrer leur hauteur.

[lien vers la vidéo]

C'est la plus petite unité que vous pouvez construire dans le jeu et démontrer le concept.
Vous pouvez maintenant voir comment les convoyeurs s'inversent dans les bouts et voir le
convoyeur inversé se dérouler dessous.

[lien vers la vidéo]

Nous avons passé de nombreuses heures avec Albert a essayer de trouver la forme finale.
Quelle doit étre la taille des trous pour indiquer le mouvement du convoyeur en dessous, et quelle
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Belt sprites using flipping

Lines show the same sprite in flipped uses, 1 use of each pair is broken.

Par conséquent, nous nous débarrassons enfin de toute logique de retournement pour les
éléments graphiques unitaires de convoyeur! A I'origine, la logique de retournement visait a
économiser le plus possible de VRAM, car les convoyeurs constituaient une part importante de
I'ensemble de la VRAM. De nos jours, ce n'est pas le cas et il est peu logique d'économiser de la
mémoire a tout prix sur I'une des entités les plus visibles du jeu.

J'ai déja trouvé le retournement super bizarre lorsque je travaillais sur les convoyeurs hautes
résolutions (FFF-154), principalement le fait que 3 des courbes définies feraient presque un cercle,
mais la quatrieme se refléterait pour des "raisons". Désormais, chaque "rotation" a ses propres
éléments graphiques unitaires uniques, ce qui nous permet (ainsi qu’aux moddeurs) d'étre beaucoup
plus créatifs avec des éléments graphiques unitaires de convoyeurs personnalisés, et il est beaucoup
plus facile de travailler avec.

Plus de problemes ont été causés par le dépassement des bords inférieur et droit de la tuile.
Des pieces dessinées incorrectement par-dessus d’autres pieces, des ombres indiquant ou elles ne
devraient pas, des fins de convoyeurs et des convoyeurs souterraines se brisant dans de nombreux
cas.

Nous avons déja parlé de la reféction de la structure de la ceinture souterraine avec Albert a
plusieurs reprises, et ¢’était une occasion idéale, mais une refonte a elle seule ne pourrait pas tout
réparer ...
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Les structures de convoyeurs souterrains sont toujours dessinées au-dessus des convoyeurs
et des icones - cela signifie que si elles vont au-dessous de la bordure des tuiles, elles dessinent par
dessus les convoyeurs de la tuile avant, ce qui ne devrait pas arriver. Vous pouvez voir qu'aucun des
problemes précédents n'est présent dans la capture d'écran suivante:
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Les mods peuvent maintenant définir les couches back_patch et front_patch dans les
structures de convoyeurs souterrains. Le patch avant empéche la structure de se chevaucher avec les

convoyeurs devant elle. Le patch arriere empéche la structure de se chevaucher avec les éléments a
l'intérieur de la structure.
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La nouvelle structure de convoyeur souterrain s'adapte désormais mieux a la forme arrondie
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