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Généralités
1. Généralités

1.1. But de ce tutorial

Ce tutorial compléte le Tutorial SceneryX, disponible ici : http://avalsace.free.fr/ .

Il traite de la conception des textures sol photoréalistes destinées a agrémenter au mieux les
contrées survolées dans FS-X. Le domaine d’application de ces textures est tres vaste, ce
tutorial n’est donc pas exhaustif.

Ce tutorial fait la part belle a tout le traitement graphique des bitmaps utilisés pour concevoir
les textures, c’est en fait la tache la plus importante a effectuer. De nombreux outils graphiques
différents seront utilisés. La compilation en fichier texture vers FS-X se résumera simplement a
guelques clics de souris.

Il existe certainement d’autres méthodes pour arriver a des résultats graphiques identiques
ou différents. Je vous expose dans de document celles que je pratique, elles n’ont pas d’autre
objectif que d’étre des exemples de ce qui peut se faire. N’hésitez pas a appliquer vos propres
méthodes si elles vous conviennent mieux, mais n’oubliez pas que seul le résultat final compte!

1.2. Conventions d’écriture

Les accolades {xxx} indiguent un clic sur un menu ou sur un bouton dans une fenétre.
Exemple : Cliquez {Enregistrer}.

Les crochets [xxx] indiquent une action sur une touche du clavier.
Exemple : Appuyez [Entrée].

Les actions simultanées sur plusieurs touches sont symbolisées par le signe ‘+'.
Exemple : Appuyez [Ctrl]+[Z].

» La puce en fleche demande une action de la part de I'utilisateur de ce tutorial.

e La puce en point donne une information.

8 Le renvoi vers un paragraphe est configuré en lien hypertexte lorsqu’il est en italique.

1.3. Logiciels nécessaires

Flight Simulator X Pro installé avec SP1 et SP2 (§ 2.2.1.1),
FS-X SDK + SDK SP1la + SDK.msi (SP2 Update) (§ 2.2.1.1),
SBuilderX V3.13 disponible sur le site PTSim de Luis Sa (§ 2.2.2.2),

Un logiciel graphique capable de travailler des photos jusqu’a la résolution de 1024x1024
et sachant gérer des calques pour la fabrication ou la retouche des textures.

1.4. Documents liés

fsxsdk.chm : fichier d’aide créé dans la racine du SDK FS-X SP2 lors de l'installation,
De nombreux post ici : http://forum.gmax-ac.fr/index.php

Et la : http://www.pilote-virtuel.com/

Ou ici : http://www.libertysim.net/forum/

1.5. Logiciels utiles

e Les librairies Balises, Objets Pat 01 et Flags_Europe sont utilisées lors de la
modification d’'une scéne, elles sont disponibles ici : http://avalsace.free.fr/
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Installation des logiciels

2. Installation des logiciels

2.1. Prérequis

Si vous avez pratiqué le Tutorial SceneryX, les logiciels que nous allons utiliser sont déja
installés. Si ce n’est pas le cas, reprenez ce tutorial pour suivre les procédures d’installation.

Le logiciel graphique utilisé pour ce tutorial, est Paint Shop Pro V8.10. C’est une version
déja ancienne, mais les version plus récentes (V12.50 par exemple) disposent des mémes
outils. D’autres logiciels graphiques proposent eégalement ces outils, et si leur nom est parfois
différent, leurs effets sont similaires. Il faudra donc éventuellement transposer les noms d’outils
utilisés ici compte tenu du logiciel que vous utilisez.

2.2. Nouveautés

Depuis la parution des tutoriaux précédents, quelques nouvelles versions de logiciels sont
distribuées :

2.2.1. Chez ‘Microsoft’
2.2.1.1. FS-X’

Microsoft, par 'abandon de son studio ACE, a sonné le glas du soutien de FS-X. Les
fichiers des mises a jour importantes ont toutes fois été conservés.
e Vous trouverez FSX SP1 et FSX SP2 ici : http://www.microsoft.com/games/fsinsider/
e SDK SPla et SDK.msi (SP2 Update) sont sur le DVD de FSX :Acceleration dans les
dossiers \SDK\SP1a\ et \SDK\, mais vous les trouverez encore sur ces adresses :
o SDK SP1laici:
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?familyid=24910E66-96B0-4543-9B4A-647B7E28F212
o SDK.msi (SP2 Update) est un peu plus caché, vous le trouverez sur ce lien :
http://download.microsoft.com/download/3/C/A/I3CAD9417-A0BE-4892-9224-4A4479F9F633/sdk.msi
2.2.1.2. Systeme d’exploitation

e Windows est maintenant décliné en Windows 7.
Cette version intégre les modules Microsoft.NET Framework jusqu’a la version 3.5SP1,
il n'est donc pas nécessaire de les réinstaller.
Le systéme utilisée sur mon poste principal est Windows 7 Pro 64 Bits.

e Tous les outils présentés dans ce tutorial fonctionnent dans ce nouvel environnement.
Mais, dans le but de satisfaire un maximum de concepteurs de paysages, toutes les
captures d’écran des outils ont été effectuées sous Windows XP SP3.

2.2.2. Chez les graticiels
2.2.2.1. "Airport Design Editor’

e ADE est passé en V1.47.07 ( http://www.airportdesigneditor.co.uk/ ).
Cette nouvelle version nommeée Airport Design Editor 9X est en fait un double éditeur
d’aérodrome, puisque cette version produit des fichiers de définitions d’aérodrome *.bgl
soit pour FS9, soit pour FS-X.
Cette version sera utilisée dans ce tutorial sous la dénomination : ADE9X.

2.2.2.2. ‘'SBuilderXx’

e SBuilderX est updaté en V3.13 ( http://www.ptsim.com/sbuilderx/SBuilderx313.msi ).
Cette version dispose d’une interface quelque peu modernisée et d’'une gestion
différente des tuiles de terrain acquises sur le Net.

Cette version sera utilisée dans ce tutorial sous la dénomination : SBuilderX.

2.2.2.3. ‘Whisplacer’

e Whisplacer ne fonctionne pas avec les modules Java 64bits. L'installation de la version
32bits de ces modules est nécessaire, méme avec une version 64bits de W7.
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Préalables au projet

3. Préalables au projet

3.1. Le constat

Le sol proposé par notre simulateur préféré n’est constitué, dans sa version par défaut,
que de décors répétitifs construits a partir de tuiles recouvertes de textures génériques.
Bien que celles-ci soient adaptées géographiqguement a la région du globe survolée, ce
décor est trés loin de représenter la réalité.

Certaines scénes complémentaires commerciales proposent des couvertures créées a
partir de photos aériennes ou produites par des satellites. Il est évident que ce procédé
représente bien mieux les paysages réels que nous connaissons.

Des outils, mis a la disposition des pilotes virtuels particuliers, existent et permettent de
créer des couvertures photo de la méme qualité que les produits commerciaux.

3.2. L’objectif

Strasbourg est doté de deux aérodromes : Entzheim (LFST) pour tout le trafic moyen et
long courrier commercial et Neuhof (LFGC) communément appelé ‘Polygone’ regroupant
l'aviation générale, le vol a voile et le parachutisme.

Si le premier bénéficie déja d’un traitement correct aussi bien en produits commerciaux
que graticiels, le second ne présente qu’un aspect par défaut tres pauvre.

Dans ce qui suit :

¢ Nous construirons des textures sol destinées a rendre cet aérodrome un peu plus
convivial et plus proche de la réalité.
e Puis, nous y ajouterons les textures spécifiques de nuit et saisonniéres.

3.3. Les limites

ATTENTION : toutes les images proposées par les serveurs géographiques ou satellite
sont placées sous ‘Copyright’, les paysages produits grace a elles ne peuvent, en aucun,
cas étre diffusés sans l'accord du producteur de ces images!!!

3.4. Les réglages dans FS-X

(Révision du § 5.2 du document ‘Tutorial SceneryX’).
Le LOD (Level Of Detail) définit la dimension de la couverture au sol d’un pixel de
texture, c’est, en fait, la vraie résolution de la partie de texture plaquée sur le sol :

LOD Taille de Ia@uile Taille dg pixel Observations
en degré en Métre

12 0.021972656 9.50 LOD texture mini en FS-X
13 0.010986328 4.75

14 0.005493164 2.38

15 0.002746582 1.19 LOD texture courant en FS-X
16 0.001373291 0.59

17 0.000686646 0.30

18 0.000343323 0.15

19 0.000171661 0.07 LOD texture maxi en FS-X
20 8.58307E-05 0.04

» Dans le menu de FS-X, ouvrez {Options}/{Parameétres}/{Affichage} onglet {DECORS},si
votre configuration matérielle est suffisamment performante, vous pouvez améliorer la
représentation de vos paysages en augmentant la résolution de la texture :

L Hl\\ﬁ
v

“ Résolution de la texture : 15 cm ,'_‘/——| » Réglez au besoin la résolution de la texture.
0]

Tutorial TexturesX Sol 5
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e ATTENTION : ces réglages ont bien sdr une influence sur la fluidité d’affichage des
décors dans FS-X. Ce curseur peut étre placé sur un LOD inférieur si votre décor ne
comprend pas de texture a ce niveau, ou pour améliorer la fluidité de votre affichage.
Bien que FS-X puisse afficher du LOD19 (7cm/pxl), les serveurs actuels ne produisent,
au mieux ‘que’ du LOD18, il n'est donc pas nécessaire de placer ce curseur a une
position meilleure que 15 cm, comme indiqué sur 'image ci-dessus.

3.5. La partie administrative

Comme dans tout projet, et pour faciliter la maintenance ultérieure, il y a lieu de prévoir des
dossiers spécifiques dans lesquels nous rangerons, au fur et & mesure, notre production.

3.5.1. Les dossiers de travail
3.5.1.1. Pour ‘SBuilderX’

L’installation de ce logiciel a congu automatiquement toute I'arborescence nécessaire a
son fonctionnement :

Fichier Edition  Affichage Favoris Outils 2 I

@ Précsderts - 3 | 1P Recerctus 1S possrs [ TF | » Dossier racine du logiciel SBuilderX,

Adresse JD:\OM v B ok

Dossiers X KFILHXUU%XI?U%H1310V11314.BMP ‘;LIG_LFGB_S.YXT i i . .
B e Le dossier \SBuilderX\Tiles\ contient les captures

i _VS_B;“:’:’( i L15%3389 Y¥22584.BMP [~ 2.8MP
[£] L15%33896%33899Y22581 ¥22584.TXT. (=] L16%68202%X63206Y45370Y45372.TXT 1011 H H A
jgz‘:ﬂullmgs @usxme 3899Y22581Y22565.BMP @L16&68202X68207V45369V45373.BMP orlglnales des Images dlffusees par Ies Serveurs’
(£) L15329696X33899Y22581Y22585.TXT (2] L16X668202X68207Y45369Y45373. TXT A 1A H
B j:zlgbje(ts Q533896 X33900Y22581Y22584 .BMP IiﬂL16%58238XE~8244Y4559€V4S7D? BMP hd A Cha‘que Serveur eSt dedle un SOUS-dOSSIery
2 Mdis 1=) L15X33896X33900Y22581Y22584.TXT (2] L16%68238X68244Y45698Y45702. TXT
& 3 Rwyl2 I@!LISKNI18X34121V22349V22852.BMP L 1 6X68238X68244Y45703Y45706.BMP
) Scenery ;ILISXZMI 18X34121Y22849Y22852.TXT : L16X68238X68244Y45703Y45706. TXT
L15X34119X34121Y22849Y22852.BMP =1 L18_6721.TXT H H
L 1y sz B e e Le dossier \SBuilderX\Tools\Work\ stocke tous les
tel i L15X34183X34189Y22622Y22626.8MP 1TV‘LIBA67Z!-ESLT>(1 H H H H H P4
C D Geodebacke | cuiesionemizzi LIS 6721 vt P fichiers graphiques qui seront compilés en textures
- O L15%34184X34190Y22620Y22624.BMP (2] L18_6721-Ovest. TXT *
h 3 = o -
= ;J T_:al‘:a i 1,7L15X34164X34190Y22620V22626.TXT L18X271178X271182Y180672Y180676.9 | ‘bgl pour FS X!
R |2 L18%271178%271182Y180672Y180676. H A
Qows o Susensenemsemwesy | ®  Ce dossier ne peut malheureusement pas étre
> L16_LFGB_NRes.BMP (f j 71178%271183Y180672Y180675. 2 4 H
Qe e 6 27110071 aav1006ev1BNET déplacé sans compromettre le fonctionnement du
_I & @LIGJFGB,S psp 1) L18X271185X271188Y180669Y180672 Compllateur.
< > < >
70 objet(s) (Espace disque disponible : 14.4 Go) 221 Mo ¥ Poste de travail

3.5.1.2. Pour ‘Paint Shop Pro’

Ce logiciel graphique nous permettra de modifier les fichiers bitmaps utilisés par le
compilateur, donc de modifier la texture finale.

Le fichier bitmap final devant se retrouver obligatoirement dans le dossier
\\SBuilderX\Tools\Work\ jai trouvé plus simple de définir notre dossier de travail a la
suite, en le nommant par le code OACI de I'aérodrome traité :

% LFGC (3]
Fichier Edition Affichage Fayoris Outls 2 &
Q) Précédente v ¥ 7 Rechercher Dossiers | [T~
resse || D:\Outils FSX\SBuilderX\Tools\Work\LFGC v ﬂ oK
Dossiers X
g T | » Créez, dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work),
i VeSutolts | un nouveau dossier \LFGC\.
£ () YahooSatelite
= I Toolks
) Bmps.
) Cursors
2 GenB
) Shapes
= 2 work
o v
< >
0 objet(s) (Espace disque disponible : 14.4 Go) 0 octets *f Poste de travail

Cette facon de procéder (un peu en opposition avec mes habitudes) va donc stocker
des fichiers de travail ailleurs que dans le dossier \\Mes projets FS\!

Il faudra donc penser, au moment de configurer les sauvegardes courantes, d’inclure ce
dossier dans les procédures habituelles.

3.5.1.3. Pour les autres logiciels

Les logiciels ADE9X et Whisplacer (et peut-étre d’autres par la suite) utiliseront des
copies de ces fichiers bitmaps comme image de fond d’écran dans le but de caller
exactement les installations sur 'image apparaissant dans FS-X.

Le dossier de stockage de ces fichiers prendra donc place naturellement dans
'arborescence du dossier parent \\Mes projets FS\:
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% LFGC oE®
Fichier Edition  Affichage Favoris Outis 2 ,','

(Qprécédente ~ ) (¥ O Rechercher |7 Dossiers | [T~

e “8= 115 créez, dans le dossier \Mes projets FS\, un
@i | nouveau dossier ‘\Fonds\’, puis un nouveau

& () DusIA dOSSieI’ \LFGC\

& () Fonds

okv
>

<
0 objet(s) (Espace disque disponible : 14.4 Go)

D octets j Poste de travail

3.5.2. Le conteneur de scene

S’il n’existe pas encore, le conteneur de scene est créé de la maniére habituelle dans
'arborescence de FS-X :

Fichier Edtion Affichage Fayoris Outls 2 >
(D Précédente ~ ¥ O Rechercher | Dossiers | [T~
e LL | > Créez, dans le dossier \Addon Scenery\, un
ey a | nouveau conteneur de scene complet.
. ® ._]Msacej?zl
@ L) Alsace_LFGB
= () Alsace_LFGC
) Reserve
s |
o) Texture [k 1
< >
0 objet(s) (Espace disque disponible : 14.4 Go) 0 octets ;J Poste de traval
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Création de la premiere texture
4. Creéation de la premiere texture

4.1. L’outil utilise

Le logiciel utilisé dans ce but est SBuilderX.

Celui-ci integre les outils permettant I'import d’images satellite, leur dimensionnement avec
exactitude, I'ajout de textures de nuit et saisonniéres ainsi que de masques Blend et Water
permettant I'intégration dans I'environnement existant.

SBuilderX permet également leur compilation en fichiers *.bgl. Celle-ci est exécutée avec
les outils du SDK FSX SP2 et en conformité avec ses directives. Ces textures, de grande taille,
seront placées dans le dossier \\Scenery\ de la scéne active.

4.1.1. Réglage du compilateur de SBuilderX

SBuilderX permet également de régler la qualité de la compression de la texture. Ce
taux défini donc également la taille du fichier compilé!

Le taux maxi est égal a ‘100’, dans ce cas il 'y a aucune compression, la taille des
fichiers est maximale. Ce taux peut étre diminué jusqu’a ‘85" sans perte notable de
définition dans le paysage restitué, par contre la taille du fichier concu avec cette valeur
est pratiguement divisée par 4! Pour modifier ce taux :

» Rendez-vous dans le dossier racine de SBuilderX,
» Dans un éditeur de texte, ouvrez le fichier SBuilder.ini,

P * D:\Outils FSX\SBuilderX\SBuilder.ini - Notepad2 BE®
Fichier Ediion Affichage Paramétres 2

DR 9o 0B AL &R @4 R
75 shapeLinecolor=FFQ000FF A
76  shaperolyGuid={9ABCDEFQ-FEDC-BA98-7654-3210FEDCBO00}
77 ShapePolyAltitude= 0
78 shapePolyColor=FFFFCOCB
79 AddTocells=True
30
s1  [Files]

82 ActiveTilerolder=Googlesatellite
33 ReprojectMercatorTiles=True

84 Summervariations=3luly, August, September
85 springvariations=april,may, June

» Recherchez la section ‘[Tiles],
oot ons cacember  Fabrisary; War ch > Dans le champ ‘CompressionQuality’ modifiez la
e et valeur a votre convenance (‘90" donne de trés
- bons résultats),

o1 [BEN]

s2  BLNSeparators,

93  BLNPOlyGuid={9ABCDEFO-FEDC-BA98-7654-3210FEDCBO00}
o

a1 Mol alar —CECENNNN

Lig89: 104 Col20 Sél2 2.3Ko ANST CR+HF INS Configuration

» Enregistrez le fichier modifié et quittez I'éditeur de texte.

4.1.2. Démarrage de ‘SBuilderX’

Il est temps, maintenant de procéder a la fabrication de notre premiére texture :
Démarrez SBuilderX,

Démarrez FS-X,

Dans FS-X, ouvrez {Environnement}/{En route pour I'aéroport...},

Dans le champ ‘Par ID d’aéroport’, saisissez ‘LFGC’,

Validez par {OK}, 'appareil se place sur ‘LFGC’

Placez-vous en mode ‘Transposition’ ([Y]) et prenez quelques clichés de la zone,
Puis centrez a peu prées I'appareil sur le site, et réduisez FS-X en icone,
Revenez dans SBuilderX, ouvrez un nouveau projet :

X SBuilderX - Project Properties @
General w
[ >

Project Name |

VVVVYVYYYVYYVY

Ouvrez I'onglet {General},

Polygone

BGL Folder \—| » Nommez le projet : ‘Polygone’ est le nom usuel de ‘LFGC’,

D:AFS-X\&ddon Scenery\alsace_LFGC\Scener [I]
Use this folder in new Projects . . A
Existing Items <{ » Recherchez le dossier \Scenery\ destinataire des

Lines=0  Waters=0 Maps=0 Excludes=0 fichiers texture,
Polys =0 Lands =0 Objects =0

—| » Validez le nouveau projet par {OK}.
[ Cancel ] [ 0K ﬁ-

\5
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> Activez {View}/{Show Aircraft}, le symbole de I'appareil se place au milieu de I'écran,
» Enregistrez le nouveau projet : {File}/{Save Project As...}, dans votre dossier
\\Mes Projets FS\SBuilderX\ en le nommant ‘LFGC_AP_Terrain’ par exemple,
» Si votre PC est de faible puissance, vous pouvez désactiver {View}/{Show Aircraft},
puis quitter FS-X.

4.1.3. Serveurs disponibles

SBuilderX propose plusieurs sources d’'images satellite. Toutes ne sont pas de qualité
identique pour un lieu donné. Il est intéressant d’en tester plusieurs et de choisir le serveur
qui proposera la meilleure qualité dans le meilleur LOD :

» Dans SBuilderX, ouvrez {Edit}/{Preferences} :

X SBuilderX - Preferences ®

| ckarg'@ﬁ[’*f’

Avaiable Tile Servers I » Ouvrez I'onglet BackGround,

GoogleStreetMap
OpenStieetMap o leServer
VitualE arthS atellite
VirtualE arthStreetMap
YahooSatellite
‘YahooStreetMap

I » Activez GoogleSatellite par exemple,

generate image
backgrounds. You
should comply with

it that I Arifi
E:fdci""""”'"” | > Veérifiez la coche dans Use ...,
0ld.

e GoogleSatelite ?

/—| » Validez le choix par {OK}.

[ Undo/RedoisON ~ [INIFie | [Cancel | [0k (]
a3

Activez le plein-écran et placez-vous en Zoom15 (c’est une valeur moyenne),

Activez {View}/{Show Background}, aprés un court moment, le terrain apparait,
Centrez la vue sur le parking et testez le zoom ‘16’, puis ‘17’, puis ‘18’, et enfin ‘19’,
Toutes les valeurs de zoom donnent de bons résultats sauf la derniére, ce qui
confirme bien que le zoom maxi utilisable est bien le ‘18’, la valeur du zoom dans
SBuilderX est équivalente a celle du LOD dans FS-X, nous pouvons donc espérer
créer, a cet endroit, des textures sol en LOD18, soit une résolution de 15 cm/pxl.

4.2. Acquisition des images

Aprés tout ce travail préparatoire, c’est enfin ici que commence effectivement I'opération
d’acquisition et de construction de la texture.

Dans un premier temps, nous allons nous contenter du LOD16 qui est déja meilleur de le
LOD par défaut de FS-X. A ce niveau et en évoluant dans la zone, nous constatons que tout le
terrain n’est pas couvert en une seule vue.

Pour couvrir toute la zone, il faudra donc pratiquer deux acquisitions pour construire une
texture ‘Nord’ et une texture ‘Sud’.

* VVY

4.2.1. Acquisition de I'image ‘Nord’

X SBuilderX POLYGONE

Blo | Bt Yow sdect Toos teb
)| bew Project
| openProjeat ... ko
Il save Project s
Save Project &s ...
8| ea compie ... [ ‘ y
| pooones » Placez-vous en zoom ‘16,
Import SBuliderx SBX ...
Append »
Export » ke
il AddMap

et

:}..\Bourgogne_Che_Mauines. 569
) \LFGC_AP_Terrain.SBP
i

» Centrez la scéne pour couvrir la partie
a capturer,

» Activez :
{File}/{Add Map}/{From background...},

Tile = L16X68365Y45256

Dir = 0501 File =5014 QMID (L = 14 U= 6409 V = 1636)
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Création de la premiére texture

X SBuilderX - Add Map from Background

To change the map s2e make a
selecton box with the mouse

etk e La fenétre d’acquisition s’ouvre et présente

6 s I'étendue réelle de la zone traitée,

S > Dans notre exemple, 'ensemble de I'image

O 4x108Z0m=17 présentée, sera utilisée en texture sol, il n’y a
Oy e donc pas de sélection particuliére a pratiquer,

When ress OK 2 map wil be

Vérifiez I'activation de ‘Zoom = 16",

map. You can Zoom out to select

the map. Once the map is selected,
can compie the project to

o, :
generate a phologiaphic scenety.

H > Validez I'acquisition par {OK},

X SBuilderX POLYGONE
Ele Edt  Yew Select Tools Hebp
DEd 9 BAwwacEx @

I » Revenez en zoom ‘15,

e L’image acquise est maintenant
présentée seule dans I'écran,
| » Vérifiez la couverture de I'image,

Zoom =15 Lathude = 48.5503834 _ Longtude = 07,7302297 Dir = 0501 Fle = 5014 QMID (L = 14 U= 6409 ¥ = 1836)

» Si cette image ne vous convient pas, supprimez-la (Sélection du bitmap + [Suppr]) et
recommencez I'acquisition,
» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

4.2.2. Acquisition de I'image ‘Sud’

» Réactivez {View}/{Show Background},

» Replacez-vous en zoom ‘16,

» Centrez la scéne pour acqueérir la zone Sud,

» Activez : {File}/{Add Map}/{From background...} :

X SBuilderX - Add Map from Background - ®

sttt | | > Vérifiez la zone couverte par cette nouvelle

S sélection,
O 112x80 8 Zoom =20 H e " ‘ ,
S » Evitez la superposition avec I'image ‘Nord’!
O 28x20 &t Zoom=18

O 14x10atZoom =17

© 7g5tZoom =16
\When you press. il be L s . . . s
m‘;‘aﬁﬁﬁ’-—l » Vérifiez I'activation de ‘Zoom = 16’,

Validez I'acquisition par {OK},

you can compie
generate a photographic scenesy. _I >
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Ele Edt  Yew gelet Tooks Heb
QEd Bawwacux @

I » Revenez en zoom ‘14’ par exemple,

¢ Le fond est maintenant remplacé par
les deux images acquises,
| » Vérifiez la jointure et la couverture des

deux images,

Zoom=14  Lathude = 48.5414217  Longhude = 07.7509743 Dir = 0501 Fie = 5014

QMID (L = 14 U= 6409 V = 1636)

» Silimage ‘Sud’ ne vous convient pas, supprimez-la et recommencez I'acquisition,
» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

4.3. Compilation des textures

» Sélectionnez les deux images et compilez les textures :
» Ouvrez {Select}/{All Maps},

: X SBuilderX - BGL Compilation El
Ele Edt Yew | Select | Tooks Help . .
DEd FILEN x \4——-| » Activez {BGL Compile}, Selct Type of Soerey
“: All Land Tiles Fesh e [ Stat FSX
B Al Water Ties - Copy BGL files!
o > Vérifiez la coche dans : . o |
3} :2‘”?“ ‘PhOto Scenery,i Photo Scenery
| Al bjects
X AlExcudes ;
Invert Selection .
| SelectAl  Cul+A . . > COCheZ,' |
‘ Copy BGL files to BGL folder’, |

» Exécutez la compilation par {Compile},l /

e Pour chaque texture compilée, une fenétre d’exécution
du module ‘Resample.exe’ s’ouvre et confirme le bon
déroulement de 'opération commandée,

e Les deux textures sont donc compilées en fichiers *.bgl
et copiées dans le dossier \\Scenery\ désigné.

ysed, B:08:04 remaining

4.4. Constat sur le terrain

Originale FS-X Avec texture photo

2 A7) TSy

AN

N, v.-‘hlE

Vues aériennes
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Vues du Nord-uet

La texture photo est bien présente a I'’endroit voulu,

Les bords de la texture sont coupés net,

Les installations de I'aérodrome d’origine FS-X ne sont pas placées au bon endroit,

Tous les objets ‘Autogen’ d’origine FS-X ont disparu sous la texture photo.
Des corrections des décors sont donc a envisager, mais ceci est habituel dans notre
simulateur, celui-ci étant souvent trop peu respectueux de I'exactitude des installations
des aérodromes réels!

4.5. Exploitation des fichiers sources

Les fichiers source créés lors de cette opération sont utilisables pour d’autres buts apres
guelques aménagements rapides.

Les textures compilées en *.bgl sont également exploitables directement par TmfViewer
(\SDK\Environment Kit\Terrain SDK) ou, pour la reconstruction de I'Autogen par exemple,
par Annotator (\\SDK\Environment Kit\Autogen SDK).

4.5.1. Renommage des *.bgl’
4.5.1.1. Principe du traitement par FS-X

» Rendez-vous dans le dossier \\Scenery\ actif et observez les fichiers présents :
&

Fichier Edtion  Affichage  Favoris Outls 2

Qriats ~ © - B | Lraswin [ oses 1 e SBuilderX a créé deux fichiers de texture,

Acesse [E2 0P Waddon Sconry oo JFGCiscenery ~mo[|* Leurs noms sont génériques,
iers X Nom ~ Taile T Date de modfication z l 7 .
B e e e e |Is sont nommés dans l'ordre de leur création,

B £ Addon Scenery = Photo0z.66L 1827Ko  Fichier BGL 16/01/2010 22:00
# () Alsace_6721
@ () Alsace_LFGB
= (2 Alsace_LFGC

2 objet(s) (Espace dsque dispanible : 13,6 Go) 3,50 Mo J Poste de traval

Nous avons lintention de créer encore deux textures détaillées en LOD18, elles se
placeront a la suite de celles déja présentes et seront donc hommées ‘Photo03.BGL’ et
‘Photo04.BGL’. Or FS-X appligue une méthode toute spécifique lors du traitement de ces
fichiers classés par ordre alphabétique :
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e Comme dans le traitement des scenery, pour un dossier donné FS-X commence par
appliquer la texture de plus haut indice nominatif (Photo04.BGL), puis pose par-
dessus celle a l'indice directement inférieur (Photo03.BGL), et ainsi de suite jusqu’a
celle d’'indice minimum (Photo01.BGL). Les photos sont donc placées en ordre

alphabétique inverse!
Dans notre exemple, les textures photo LOD18 seraient donc traitées en premier, puis

cachées par celles en LOD16 traitées ensuite.

‘2_7___4—‘ e LOD18: Photo03.BGL et Photo04.BGL,
H

e LOD16 : Photo01.BGL et Photo02.BGL,

e Sol par défaut FS-X,

Lors d’'un vol vers cette zone nous verrons d’abord le LOD16, puis lorsque nous serons
suffisamment proche, le LOD18 s’affichera par-dessus le LOD16.

Si cette méthode favorise la fluidité d’affichage, elle provoque un effet visuel de
scintillement pouvant étre génant.

Notre but est donc de reclasser ces différents fichiers de sorte d’afficher toujours la
meilleure qualité au dessus pour ne plus avoir cet effet d’appariation subite du LOD18.

e LOD18 : Photo03.BGL et Photo04.BGL,

e LOD16 : Photo01.BGL et Photo02.BGL,

e Sol par défaut FS-X,

4.5.1.2. Convention adoptée

Je me suis donc fixé une régle qui tient compte de plusieurs critéres :

e SBuilderX impose le préfixe ‘Photo’ pour toute map a traiter en texture sol,

e Le classement alphabétique doit forcer 'affichage dans le bon ordre : une lettre est
attribuée a chaque valeur du LOD en commencant par ‘A’ pour le LOD18, puis ‘B’
pour le LOD17, ‘C’ pour le LOD16 et ainsi de suite...

e |l est intéressant d’avoir la valeur du LOD dans le nom du fichier *.BGL, méme si la
lettre attribuée précédemment donne déja cette information, une indication claire est
plus facile a déchiffrer : la lettre ‘L’ suivie de la valeur du LOD fera I'affaire,

¢ Le nom final du fichier *.BGL doit donner sans ambiguité sa situation géographique.
Pour une zone d’aérodrome, le code OACI donne la meilleure indication possible, il
peut étre complété par toute information utile abrégée ou non (‘N’ pour ‘Nord’, ‘TerE’
pour ‘Terminal Est’, ‘HgS’ pour ‘Hangars Sud’ par exemples).

Pour les autres zones, toutes les combinaisons sont possibles dans la mesure ou le
nom final est significatif.
Voici donc le format que j'ai adopté :

e Préfixe impératif,

|
{ Lettre de classement alphabétique,
{ ¢ Information du LOD,

/ Ax—' ¢ Information géographique précise.

Photo01 >> ‘Photo_CL16 LFGC_Nord'

Photo02 >> Photo CL16 LFGC_Sud
Ce format est, bien entendu, tout a fait subjectif et personnel, chacun est libre de
'appliquer, ou non, comme bon lui semble...
4.5.1.3. Modification du nom de la texture
Compte tenu de la convention ci-dessus, nous allons renommer nos textures :
» Sélectionnez la texture ‘Nord’,
» Cliquez bouton droit sur un bord de la map et activez ‘Properties’ :
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X SBuilderX - Map Properties 3]

Geneva
n:lMﬂ { > Veérifiez l'ouverture de I'onglet {General},

In addition Photo Maps need to be placed in the ../Tools/AWork/ folder.
No of Columns = 1792

Map Name |Photo_CL16_LFGC wﬁ:ﬁl}_
North Lat 485602498 South Lat 48.551 —I > MOdIﬂeZ Ie Champ ‘Map Name, Compte tenu de Ia COnVent'on,

Westlon | 07.7700806 Eastlong | 07.7833066
CelXDimensionDeg CellYDimensionDeg _I - e .
1.07288360595673€-05 7.1013261649211E-06 > Validez la modification par {OK}'
[ GeoTif | [DataFie | [ Calbrate | [ Cancel | 0

» Effectuez les méme opérations sur la texture ‘Sud’,
» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

4.5.2. Résultats dans le scenery

4.6.

» Sélectionnez les deux maps,

» Compilez les textures (8 4.3) n'oubliez pas la coche : ‘Copy BGL files to BGL folder’.

» Rendez-vous dans le dossier \\Scenery\ actif et observez les fichiers présents :

e SBuilderX a créé les deux fichiers demandés avec les nouveaux noms, les deux
anciens fichiers doivent étre supprimés pour éviter les doublons :

Fichier Edition  Affichage Favoris Outls 2 e

(D Précédente ~ T ) Rechercher Dossiers | [T+

-| » Supprimez les deux anciens fichiers,

& |2 D:\FS-X\Addon ScenerylAlsace_LFGCiScenery v B o
Dossiers X Nom Glle  Type Date de modfication
T P :_-fphoxom.ecl.} 1765Ko  Fichier BGL 16/01/2010 21:59
S 3 Addon Scenery = Photo02.BGL 1827Ko  Fichier BGL 16/01/2010 22:00
® £ Alsace_6721 = Photo_CL16_LFGC_Nord.BGL 1766 Ko Fichier BGL 25/01/2010 10:21
88 msae:,_,:@ = Pholo_CLlés_LFGC_Sud.BGLk o Fichier BGL 250142010 10:21

= ) Alsace_LFGC

S -| » Les deux nouveaux fichiers sont présents.

() Texture o
< % & >
4 objet(s) (Espace disque dispanible : 13,6 Go) 7.01 Mo «J Paste de traval

Voila, nous sommes parvenus a lI’objectif fixé au § 3.2: ‘nous construirons des
textures sol destinées a rendre cet aérodrome un peu plus convivial et plus proche
de la realite’.

Maintenant que vous savez construire et placer correctement des textures sol, vous
pouvez vous entrainer a améliorer graphiquement d’autres endroits. Vous constaterez,
apres quelgues essais, la facilité avec laquelle se construisent les textures.

Fichiers utilisés par SBuilderX

Nous allons nous intéresser maintenant au fonctionnement un peu plus ‘intime’ de
SBuilderX et explorer les bitmaps d’origine avec I'espoir de les utiliser, peut-étre a
d’autres fins...

Les fichiers bitmaps utilisés pour créer les textures sont stockés impérativement dans le
dossier : \SBuilderX\Tools\Work\ :

» Rendez-vous dans ce dossier, placez-vous en mode ‘Liste’,

e Une multitude de fichiers sont présents, de formats différents,

e Leurs noms ne sont pas trés explicites, sauf ceux situés vers la fin du dossier ou nous
en reconnaissons quelques uns :
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&% Work EE®
- . . % * .
Bher Gon Ao Fais Quis 2 #1|e Les fichiers *.BMP et * TXT figurent par
) Précédente ~ ¥ )7 Rechercher | Dossiers | [T+ . . LA [
- paire dans ce dossier : a ‘xxx.BMP’,
) D:\Outils F5¥\SBuider | ToolsiWork v Box
pos: X ILFGC (=18 = At Z3V181484Y181488. TXT i ¢ ’
o NG e o Qe || correspond toujours un xxx. TXT'
eyl (2] L14X17090X17096Y1 1310V11314.TXT L 57954 ) L1272 181484Y181488, TXT
& A M L 15335096 33890Y22581 Y22564 EMP ElL 03198706, X1 ML 18X27281952728241181484Y181483 BMP
2 B usy s Y¥22584.TXT i L16x6836 .BMP Blu 12824Y181484Y181488. 4T
jm«: @ 85.EMP B 'f TXT L1 181484Y181488.8MP
B £ Wobjects Bl 85, 1T [~ 18 260,6MP B 181488, TXT
- O 15%33896! 22584 .6MP Bl TXT [~ (8 181484Y181465,BMP - . . . .
N1 o ot @ messeoe Duscmmerennevier | | @ CeS fichiers sont issus des compilations
g ) scenery ML 15X34118X34121 EMP B 45261¥45265. TXT EL18K273371X273377Y 1 93.8MP . ,
jmlm (£ L1SX34118K34121 22849722852, TXT n:lu7><134137x13414m1242v91:4e.aw ) L18%273371%273377Y180789¥ 180793, TXT de]"n|e|’ement effeCtUEES,
@ £ Ties qﬂ‘lls{yﬂllﬂxiﬂﬂ\"{z@’WZZESZ EMP 7tLl7}<lZH37!13414M1202Y01206.'2' F’LlBKZ73453X2734$"V1BXDDOYlBIM.Bl@ . . % , . .
= M " =) L1SX34119X34121Y22849Y22852. TXT ML 16X271178X271182Y180672Y180676,6MP J L18X273453%273459Y181000Y181004.TXT
‘”_?;m G 15X34183K34160V22622122626. 80P [£] L18%271178K271182Y180672¥180676.TXT  []Photol1 bgl b Les fIChler INF Sont |eS fIChIers de
% (2] L1SX34183K34189Y22622Y22626. TXT M L18X271178%271 163Y180672Y180675.6819P $Photo01 INF | H
*.‘\:;m L 15X34184X34190¥22620V22624 BMP [£] L18%271176X271183Y180672Y160675.TXT [ Photo02.bgl Commande Con(;us pal‘ SBU”derX et
jsmms [£] L15X34184%34190Y22620Y22624.TXT L 18%271185%271188Y180669Y180672.8MP  $Photo02.INF oz z
S e rcesesmsTae.  BILicr T oenRsaTe T Bl 150 e traités par Resample.exe pour créer
5 Fac E@ B S LTXT I8 14847181488.6MP | $Photo_CL16_LFGC_ Nord INF . .
& Tview L EMP ] L 181488.TXT [ Photo_CL16_LFGC_Sud.bgl |ES textures *BGL qt.II Seront enSU|te
@ P WhisPlocer & B ™ L 181484Y181468.8MP | $Photo_CLI6_LFGC_Sud.INF ., R
< > copiées dans le dossier \Scenery\.
63 objet(s) (Espace disque disponiie : 13.6 Go) 196 Mo 4 Poste de traval

4.7.

Les fichiers *.BMP sont standards, ils s’ouvrent dans tout éditeur graphique,
Les fichiers *. TXT sont standards, ils s’ouvrent dans tout éditeur de texte.

‘Isolement’des fichiers intéressants

Les fichiers de ce dossier de travail ne doivent pas étre déplacés sous peine de ne pas
pouvoir recompiler les textures associées.
Nous allons donc recopier les fichiers qui nous intéressent pour les mettre a I'abri dans
le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\ créé au § 3.5.1.2. Mais comment s’y
reconnaitre facilement dans cette profusion de fichiers ?
Nous allons utiliser la fonction ‘Recherche’ de Windows :
» Dans SBuilderX, sélectionnez la texture ‘Nord’,
» Cliquez bouton droit sur un bord de la texture et activez {Properties} :

Summer
Spring
Fall

Winter
Hard Winter

Night

X SBuilderX - Map Properties 3] >
Grerneyaﬁ‘ éeason

PA\L EXE8365XE8371Y 45256 452600 U P
D:\Dutils FSX\SBuildei\Tools\Work\LTEX68| .. )
D:\Dutils FSX\SBuildeiX\Tools\Work\L16X68 | [ ..}

3
3

(=)

D:\Outils FSX\SBuilder\T ools\Work\L16X68
D:\Qutils FSX\SBuilderX\Tools\Work \L16X68

D:\Outils FSX\SBuildern<\T ools\Work\L16X68

[ Geotit | [DataFie | [ Calbrate | Cance|1 0K

>

- >

& Work

() Précédente ~

Assistant Recherche

Echer  Edton  Affchage  Fayoris Qubls 2

) D:\Outis FS¥\SBulderx{TooisiWork

siers | [T+

¥ | 2 Rechercher % Dos:

uuuuu

[

|
| >

X CLF6C
G L14X1 7090K1 7096Y11310V1 L33a7EMP
(£ L14X17090X17096Y1 135071514, TXT

[£] L16X66365%68371Y

L 1 6P L8

|
| >

le(s) oo TXT T
I i dunom 2585 | L17X134137X13414
dafichie ; 3696333809v22581 22585/ XT ) L17%134137X13414;
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» Dans la fenétre ‘Résultats de la recherche’,
sélectionnez les deux fichiers et copiez-les,

Ouvrez I'onglet {Seasons},

Dans le champ ‘Summer’, évoluez vers la fin du champ,
Sélectionnez la derniére valeur, sans son extension, c’est le nom
du fichier source a rechercher,

Copiez cette valeur par [Ctrl]+[C] par exemple,

Fermez cette fenétre par {Cancel},

» Rendez-vous dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\ :

EEE

= >

Activez I'outil {Rechercher},
Dans le champ ‘Critere’, collez le nom a rechercher [Ctrl]+[V],

Activez la recherche : cliquez {Rechercher},

B Résultats de la recherche
Exhier Edition  Affichage  Favoris Qubls 2 ar

(D Précédente ~ ¥ |2 Rechercher | Dossiers | [T+
© | ) Résuitats dela recherche
Assistant Recherche X Nom
L 16X68065X6837 1 V45256145260, BMP

[E] L16%68365X68371 V45256145260, TT

-/

B Edou, cenerecnerneaete| g

» Rendez-vous dans notre dossier de travail : \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\,
» Collez-y les deux fichiers copiés ci-dessus.
4.8. Traitement des fichiers ‘isolés’

Nous disposons maintenant, dans un dossier spécifique, d’'une copie de chacun des
deux fichiers source qui sont utilisés par SBuilderX pour confectionner la texture sol

nommée ‘Photo_CL16 LFGC _ Nord'.
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Les noms des ces deux fichiers ne sont pas trés significatifs de leur utilisation. L’idée
est donc de les renommer d’une maniére plus pratique.

4.8.1. Examen du nom d’origine
Le nom du bitmap d’origine est : L16X68365X68371Y45256Y45260.BMP

e Valeur du LOD du bitmap, l_,

e Coordonnées géographiques du bitmap définies dans le format
spécifique des tuiles pour le LOD donné dans le monde de FS-X,

4.8.2. Convention adoptée
Comme dans le § 4.5.1, nous allons définir des critéres de renommage :
e Lavaleur du LOD doit étre conservée dans le nom,
e Le nom doit préciser la situation géographique du lieu représente.
Pour rester concordant avec les noms des fichiers textures définis au § 4.5.1.2, j'ai donc
repris la partie intéressante de ce format :

Photo01>> |16 | FGC_Nord
Photo02>> L16 LFGC_Sud

Comme précédemment, cette convention est définie d’'une maniere tres personnelle,
vous étes toujours libres de I'appliquer, ou non, comme bon vous semble...

Juste un consell : le dossier \SBuilderX\Tools\Work\ va, au fil de 'avancement de vos
travaux, se charger de plus en plus de fichiers, alors s’il n’y a qu’une regle a appliquer de
facon absolue, c’est : Soyez cohérents dans le renommage de vos fichiers!

4.8.3. Renommage des fichiers

» Rendez-vous dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC),
» Renommez le fichier ‘L16X68365X68371Y45256Y45260.BMP’ en
‘L16 LFGC_Nord.BMP’,
» Puis, renommez le fichier ‘L16X68365X68371Y45256Y45260.TXT’ en
‘L16 LFGC_Nord. TXT’,
» Ouvrez ce dernier fichier dans un éditeur de texte, le Bloc-notes par exemple :

b gL KGC.Nor, ccnotes BB e Ce fichier ne comprend qu’une seule section : [GEOGRAPHIC],

Fichier Edition Format Affichage 2 - . ) -
[GEOGRAPHIC] » Modifier le champ ‘Name’ avec le nouveau nom du bitmap,

LIS 16_LFGC_NOrd 4/ i ichi ifié i -
Name-BXMEECSPUEE <& » Enregistrez le fichier modifié et quittez le Bloc-notes,
South=48. 5511600842523
west=7.77008056640625
East=7.78930664062499

4.8.4. Traitement des autres fichiers

Nous disposons maintenant de fichiers de travail renommés d’une fagon cohérente,
mais nous n’avons traité que la texture ‘Nord’, la texture ‘Sud’ va aussi subir les mémes
transformations :

Consell : si vous traitez une zone comportant plusieurs textures, et pour éviter des
confusions de nom de fichier, je vous conseille d’exécuter complétement la procédure qui
suit sur chaque texture, I'une aprées l'autre.

» Recherchez les fichiers correspondants a la texture ‘Sud’ (8 4.7),

e Vous devriez trouver deux fichiers de la forme : ‘L16X68365X68371Y45261Y45265,
'un avec une extension .BMP’, l'autre en . TXT’,

» Copiez ces fichiers dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC),

» Renommez ces deux fichiers en ‘L16 LFGC_Sud’ avec I'extension voulue (8 4.8.3),

» N’oubliez pas de modifier le champ ‘Name’ du fichier ‘L16 LFGC_Sud.TXT'.
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4.8.5. Réutilisation des fichiers dans SBuilderX

Nous disposons a présent de quatre fichiers renommes, seuls les fichiers *.BMP sont
utiles dans SBuilderX pour reconstruire les textures. Nous allons donc, pour nous faciliter
les futurs travaux, réassigner ces bitmaps aux fichiers textures déja congus :

» Copiez les fichiers *.BMP du dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC)\,
» Collez-les dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\

» Dans SBuilderX, sélectionnez la texture ‘Nord’,

» Cliquez bouton droit sur un bord de la texture et activez {Properties} :

X SBuilderX - Map Properties 3] s
» Ouvrez I'onglet {Seasons},

General | Seasons

Summer | SBuildeiX\T ools\Work \EERETESIIEEES

Spiing | D:\Qutils FSX\SBuilderX\Tools\Work\L1EXES &
Fall |D:\Dutils FSX\SBuildei\ToolsWork\L16x68\ [ ) —

Dans le champ ‘Summer’, cliquez sur le bouton de recherche,
Rendez-vous dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\,
Sélectionnez ‘L16_LFGC_Nord.BMP’ et cliquez {Ouvrir},

Le nouveau fichier se place dans le champ,

Winter | D:\Outils FSX\SBuildeiX\T ools\Work \L16X68

* VVV

Hard Winter | D:\Outils FSX\SBuilderX\T ools\Work\L16X68

Night |D:\Dutls FSX\SBuildeixX\T ools\Work\L 1668

Y

Du champ ‘Summer’, sélectionnez et copiez le nom
du nouveau bitmap,

[ GeoTit | [DetaFie | [ Calibrate | [ Cancel | [ ok ]

X SBuilderX - Map Properties 3]

General | Seasons

sparg (B8 et Todeok TELFSC ot EP ] | () cet onglet, tous les champs doivent présenter la méme valeur!
Fall |SBuildeX\Tools\Work\L16_LFGC_Nord 8MP | | (.4

Winter | SBuildei\Tools\Wark\L18_LFGC_NordBMP | { (B8]
Hard Winter | SBuilderxX\T ools\Work\L16_LFGC_Nord BMP E]

Summer [SBuldebX\Took Work\L16_LFGC_ Naaohl| (.. <{ » Collez avec soin ce nom dans chacun des autres champs de

Night |SBuildeix\Tools\Work\L16_LFGC_NordBMP | | (] _' > Validez ces modifications par {OK}
[ GeoTif | [DataFile | [ Caliate | [ Cancel | UKE

Effectuez la méme procédure avec la texture ‘Sud’ et son fichier bitmap associé :
‘L16_LFGC_Sud.BMP’,

Enregistrez le projet : [CtrI]+[S].

Sélectionnez les maps : {Select}/{All Maps},

Compilez les textures vers le dossier \Scenery\ (8§ 4.3).

4.9. Résumé de cet exercice

Dans cette premiére partie, vous avez construit et appliqué votre premiére texture sol, en
utilisant les outils de SBuilderX pour :
e Acquérir les bitmaps nécessaires,
e Compiler les textures vers FS-X,
Puis vous avez défini un ordre d’apparition de ces textures dans FS-X en :
e Définissant une convention,
e Et enrenommant ces textures en appliquant cette convention,
Pour réutiliser les fichiers sources créés par SBuilderX, vous avez :
e ‘Isolé’ ces fichiers source vers un dossier de travalil,
e Définis une nouvelle convention,
¢ Renommé ces fichiers en application de cette convention,
e Réassigné des copies de ces fichiers aux textures d’origine.

VVYVY 'V
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5. Utilisations dans d’autres logiciels

Nous reviendrons plus tard dans SBuilderX, voyons maintenant comment utiliser, dans
d’autres logiciels, les fichiers dont nous disposons.

5.1. Préeparation des fichiers

Nous allons profiter des textures que nous venons de fabriquer en les utilisant comme
fond d’écran dans ADE9X pour traiter 'aérodrome et Whisplacer pour y placer les objets
nécessaires au scenery. Ces deux logiciels peuvent afficher ces fonds d’écran a condition
gu’ils soient au format *.jpg. Il faut donc transformer les bitmaps *.BMP :

YV VYVVVVVVY

Ouvrez votre logiciel graphique préféré, et cliquez dans le menu {Fichier}/{Ouvrir},
Cherchez le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\LFGC),

Ouvrez le premier fichier ‘L16_LFGC_Nord.BMP’,

Sans rien y faire d’autre, activez {Fichier}/{Enregistrer sous...},

Rendez-vous vers le dossier des fonds d’écran \\Mes Projets FS\Fonds\LFGC)\,
Sélectionnez le format ‘JPG’ et validez I'enregistrement de ‘L16_LFGC_Nord.jpg’,
Procédez de la méme maniéere avec ‘L16_LFGC_Sud.BMP’ pour I'enregistrer sous
‘L16_LFGC_Sud.jpg’,

Copiez les deux fichiers ‘L16_*TXT’ du dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\ vers
le dossier \\Mes Projets FS\Fonds\LFGC\.

Vous disposez ainsi des fichiers graphiques de fonds d’écrans et de leurs fichiers
“* TXT’ contenant leurs coordonnées respectives.

5.2. Airport Design Editor 9X

Nous avons constaté (8 4.4) que les installations fixes de I'aérodrome ne sont pas
conformes. ADE9X va nous permettre de replacer tous ces éléments au bon endroit :

5.2.1. Initialisation de |’aérodrome

VVVYYY

Ouvrez ADE9X, et activez {File}/{Open Stock Airport},

Recherchez et ouvrez ‘LFGC - Neuhof’, les installations de I'aérodrome apparaissent,
Immédiatement, activez {File}/{Save Airport As},

Rendez-vous dans le dossier \\Mes Projets FS\ADEY,

Cliquez sur {Enregistrer} pour accepter I'enregistrement de ‘LFGC_ADEX_xx.ad2'.
Pour faciliter les opérations a venir, placez, s’il n’y est déja ADE9X en mode ‘Fenétré’,

5.2.2. Mise en place des images de fond

>

>
>

%1 AIRPORT DESIGN EDITOR X v01.47.07: LFGC - Neuhof [Ver. 00.00.3679]

Avec un éditeur de texte, déplacez-vous vers \\Mes Projets FS\Fonds\LFGC\

et ouvrez ‘L16 LFGC_Nord. TXT’,

Arrangez les fenétre pour pouvoir passer facilement de I'éditeur de texte a ADE9X,
Cliquez bouton droit dans I'écran :

H > Activez {Add ...}/{Image},

>

La fenétre ‘New Background Image’ s’ouvre,
Recherchez I'image de fond ‘Nord’ :
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| > Dans le dossier \\Mes Projets FS\Fonds\LFGC)\,

File Name . . .,
(D:\Mes projets FS\Fonds\LFGC\L16_LFGC_Nordipg 4| ™ I ouvrez le bitmap ‘L16_LFGC_Nord.jpg’,

I » Cochez ‘Enter Corner Coordinates’,

5 d
Enter Comer Coordinates <

Coordinates )
Latitude Longitude P L16_LFGC_Nord.TXT - Bloc-notes BEE®E

Topleft | 48.5602497917434 | | 7.77008056640625 | Fichier Edition Format Affichage 2
. [GEOGRAPHIC]
Battom Right ‘[ 485511600942523 | | 7.78930864062459 ]' Name=L16_LFGC_Nord
v J’ North=48. 5602497917434
w south=48. 5511600942523
| Save W Cancel west=7.77008056640625
¥ \ i l East=7.78930664062499|

» Utilisez les fonctions ‘Copier/Coller’ ,pour transférer les
coordonnées géographiques du fichier * TXT vers les
champs correspondants de 'image dans ADE9X :
de ‘North’ vers ‘Latitude/Top Left’,
de ‘South’ vers ‘Latitude/Bottom Right’,
de ‘West’ vers ‘Longitude/Top Left’,
de ‘East’ vers ‘Longitude/Bottom Right’,

I » Validez la mise en place par {Save}.

Le fond ‘Nord’ apparait dans I'écran,

Ouvrez ‘L16_LFGC_Sud.TXT’,

Cliquez bouton droit dans I'écran et activez {Add ...}/{Image},

Recherchez et ouvrez I'image de fond ‘Sud’ et cochez ‘Enter Corner Coordinates’,
Copiez/collez les coordonnées géographiques de I'image ‘Sud’,

Validez par {Save},

Le fond d’écran est maintenant complet :

*VVvVvVvy?®e

%1 AIRPORT DESIGN EDITOR X v01.47.07: LFGC - Neuhof [Ver. 00.00.3679]
Be Edt Yoo lok Lats Joos Setings NORIMAL o teb | Avsroach Mode |

i)~ OO AN sowes vl 56 sm (D] Gl
(]

RAMP_GA v 5 Metes Chandnk vith bei v Generic Jpart Blast Ferce ¥ @D
5367 ’ % 008,000 ~ ..

@CDNCRUE -
5.

e Les deux images couvrent tout le terrain.

[ 45:5525%763 77903654 | 200m053 | Mode:Poinker | [CTRL|  Apronsiz | AssignedParkingi0 | Div: 0601/Fie: SO140 |

I démarrer. WE 2 [ @S

» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

e A chaque ouverture de cet aérodrome dans ADE9X, les images seront visibles,
» Vous pouvez commencer la restructuration de 'aérodrome,

» Inspirez-vous pour cela, du § 4.5 du document Tutorial SceneryX.

5.3. Whisplacer

Les batiments par défaut ne sont également plus a leur place. Whisplacer comporte
tous les outils pour reconstruire cette autre partie de l'infrastructure :

5.3.1. Configuration préalable

L’auteur de Whisplacer avait, lors de sa création, choisi de partager la gestion des
images de fond avec FSX Planner simplifiant ainsi la tdche des constructeurs, ceux-cCi
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n‘ayant qu’une seule saisie de coordonnées a pratiquer pour afficher les images dans les
deux logiciels.

Mais c’est FSX Planner qui créait le dossier contenant le fichier de sauvegarde des
parametres des images de fond. Ce logiciel n’étant pas utilisé dans ce projet, il n’est donc
peut-étre pas installé sur votre configuration et le fichier nécessaire a la sauvegarde
n’existe pas, pas plus que le dossier dans lequel il devrait étre présent!

Sitel est le cas il faut donc reproduire I'arborescence voulue, si nous voulons conserver
une trace de la mise en place des images de fond. Whisplacer sera ensuite capable de
créer et de modifier le fichier de sauvegarde :

» Ouvrez I'explorateur de fichiers,
» Rendez-vous dans le dossier (remplacez ‘xx’ par le nom de votre dossier personnel) :
* Sous Vista/WIN7 : C:\Users\xx\AppData\Roaming\,
* Sous Windows XP : C:\Documents and Settings\xx\Application Data\,
Créez-y un dossier nommé ‘\zBlueSoftwareV’,
Créez dans ce nouveau dossier un sous-dossier nommeé ‘\FSXPlanner\,
Whisplacer trouvera maintenant I'endroit ou créer sa sauvegarde,
Vous pouvez quitter I'explorateur de fichiers.

Ve VvVYy

5.3.2. Initialisation du scenery

Nous allons initialiser le scenery de Whisplacer en fonction du positionnement de
l'appareil dans FS-X:
Démarrez FS-X et placez I'appareil sur LFGC, sur le parking par exemple,
Démarrez Whisplacer et créez un nouveau scenery : activez {Fichier}/{Nouveau},
Connectez Whisplacer a FS-X : activez {Prévisualisation}/{Connecter}/{Connecter},
Si la connexion est établie, I'appareil apparait au centre de I'écran,
Placez n'importe quel objet a I'endroit ou est situé I'appareil, ceci dans le seul but de
déclarer le scenery, cet objet sera ensuite retiré,
> Enregistrez ce fichier de scéne, activez {Fichier}/{Sauver sous} :

Ve VYV

Enregistrer dans : @ Scenery " »l?il; J LEj< }ﬁ[g:} . . .
\‘ || » Recherchez, dans FS-X le dossier de scéne actif :

(3 Phto_CL16_LFGC_Nora8GL | \\FS-X\Addon Scenery\Alsace_LFGC\Scenery\,
|

[7 Photo_CL16_LFGC_Sud.BGL \

| * Les deux textures sol y figurent déja!,
—| » Saisissez le nom du fichier ‘LFGC_Batiments’,
//_———I » Définissez le type de fichier a ‘Scéne BGL’,
v —| > Enregistrez le fichier.

e Le nouveau fichier est créé dans le dossier de scéne,
» Pour soulager votre systeme, vous pouvez quittez FS-X.

Nom de fichier: |LFGC_Batiments

Fichiers du type : ;Scéne BGL

5.3.3. Mise en place des images de fond

» S’iln’y est déja, ouvrez ‘L16 _LFGC_Nord. TXT’,
» Comme pour ADE9X, arrangez confortablement vos fenétres,
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B Whisplacer 0.9 (D:\FS-X\Addon Scenery\lsace_LFGC\Scenery\LFGC_Batiments. bgl)
Fichier Edition Outils Prévisualisation | Affichage
REIERD |£‘ @:;‘ Niveau QMID de a grille '
& Entrer coordonnées
@ Aller au centre de la scéne
Afficher les coordonnés de terrain &

MajJ

W Afficher les étiquettes L
2 Afficher les miniatures
Couches

N
49en_hangar_edufards_K [fek;\ém I LT

EEE

Activez {Affichage}/{Images de fond},

Ouvert e fichier LFGC_Batiments bgl avec 1 objets Aﬁﬁm 297783223 |00° 62071 m
Images ®
fWhisplacer utilise automatiquement vos image® de fonds configurés dans FSXPlanner.
/0us P reférerala de FSXPlanner pour obtenir plus Ia calibration de ces images
fous devez spécifier les coomoMs deux coins de limages /

| choisir une image 7T importer des tuiles sBx Koo de Femae:

-

Place seor: _ Lation des coins I=]
Top Left Bottom Right
wa: [1gssozigran7 | [1essiis00ses |
Lon: |7.7700805664 ] >7 7893066406

Ajouter une image: [f‘ w;‘""' image

Images

phisplacer utiise automatiquement vos images de fonds configurés dans FSXPlanner.

Nous pouvez vous reférer 4 la de pour obtenir plus
ous devez spécifier les coordonnées des deux coins de limages

‘sur l'obtention et |a calibration de ces images.

hp6ox (En denors ..~ |

Image [Chemir Activé

P

» Dans la fenétre de dialogue qui s’ouvre, cliquez :
{Choisir une Image},

» Recherchez le dossier \Fonds\LFGC\ et ouvrez :

| ‘L16_LFGC_Nord.jpg’;

La miniature de I'image s’affiche,

P L16_LFGC_Nord.TXT - Bloc-notes BEE®

Fichier Edition Format Affichage 2

[GEOGRAPHIC]
Name=L16_LFGC_Nord
North=48. 5602497917434
South=48. 5511600942523

®

| choisic une image g importer des tuiles SBX R de Tomge:

Top Left
48.5511600843

Bottom Right
Lat: 48.5420687636

Lon: [7.7700805664 7.7893066406

Mx e

west=7.77008056640625
East=7.78930664062499|

——

» Comme dans ADE9X, copiez/collez les coordonnées géographiques
du fichier * TXT vers les champs correspondants de l'image :
de ‘North’ vers ‘Top Left/Lat 7,
de ‘South’ vers ‘Bottom Right/Lat -,
de ‘West’ vers ‘Top Left/Lon 7,
de ‘East’ vers ‘Bottom Right/Lon 7,

]

alalal@) o] [B]=lale]-
v * :

48.555185 7.792466

Ouvert te fichier LFGC_Batiments.bgl avec 1 objets

0.0° 345227 m

e La liste des images montre I'image activée,
» Tant que cette fenétre est ouverte, recliquez :
{Choisir une Image},
» Recherchez et ouvrez : ‘L16_LFGC_Sud.jpg’,
» Ajoutez I'image ‘Sud’ comme l'image ‘Nord’, a
l'aide du fichier ‘L16_LFGC_Sud.TXT'.
I » Finalisez votre mise en place par {Fermer},

e Les deux images de fond sont présentes,
B Whisplacer 0.9 (D:\FS-X\Addon Scenery\lsace_LFGC\Scenery\ FGC_Batiments. bgl) BE®
Fichier Edition Outils Prévisualisation Affichage A propos

s/alel<c]e][Ble [a]a]a]e

Le hangar par défaut sera remplacé par
I'objet de votre choix,

1.

-I e Les deux images couvrent tout le terrain.

» Enregistrez le fichier de scene : {Fichier}/{Sauver} ou [S].
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e A chaque ouverture de cette scene dans Whisplacer, les images seront visibles,
» Vous pouvez commencer la mise en place des objets et des batiments en utilisant,
pour plus de confort, la visualisation en direct dans FS-X,
» Inspirez-vous pour cela, du § 3.9 du document ‘Tutorial SceneryX'.

5.3.4. Remarque

e Au fur et a mesure de 'avancement de vos projets, de plus en plus de fichiers *.jpg
vont venir garnir la liste des images de fond. Toutes les images référencées sont
chargées en mémoire au démarrage du logiciel. Or, seules les images concernant le
projet en cours vous sont utiles, pour faciliter le fonctionnement de votre systéme,

vous pouvez désactiver les images inutiles sans pour autant les effacer de vos
dossiers \\Fonds\ :

» Activez {Affichage}/{Images de fond} :

3]

images. Vous devez

ement vos images de fonds configurés dans FSXPlanner.
x pour fus

sur lobtention deces
leux coins de limages.

Lat:

Lon:

isir une image

Top Left

487308322300

6.1962830600

Importer des tulles SBX

Place selon:  Lat/Lon des coins -

Bottom Right

487163370300

Apergu de Fimage:

LFEZ (Malzéville) Z

» Listez les images présentes,
» Décochez les images inutiles dans le projet en cours.

Enlever I"image

-| » Finalisez votre choix par {Fermer},

e La procédure inverse permettra de réafficher les images de fond en cas de besoin.
5.4. Annotator

Annotator est I'outil destiné a construire ou modifier la disposition des objets gérés par
la fonction Autogen de FS-X. Cet outil affiche en fond d’écran les textures sol qui vont
permettre de déterminer le placement des objets.

Une petite procédure est nécessairement appliguée avant son premier démarrage :

» Copiez le fichier ‘Default.xml’ du dossier \\FS-X\Autogen\ vers le dossier du SDK
contenant Annotator.exe : \SDK\Environment Kit\Autogen SDK),

» Démarrez Annotator,

» Arrangez les nombreuses fenétres ouvertes comme bon vous semble,

» Ouvrez le fichier *.bgl contenant la texture a traiter :

« D:\FS-XVAddon SceneryMlisece LFGC\SceneryWhoto CL16_LFGC_Nord
Fie Edt Aerial Imagery Help

Activez {File}/{Open},
Recherchez le dossier scene actif,
Ouvrez le fichier ‘Photo_CL16_LFGC_Nord.BGL’

La texture sol apparait dans la fenétre,

Enregistrez le fichier modifié au besoin {File}/{Save},
Quittez ‘Annotator’ par {File}/{EXxit}.

B: 0 v:0 R: 0 Lo Total: 0

e Annotator enregistre des fichiers du type ‘011223020232032an.agn’ dans le dossier
\\Texture\ associé au dossier \\Scenery\ qui contient la texture sol correspondante.
Aucune modification de ces fichiers *an.agn’ n’est possible sans utiliser Annotator.
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5.5. Amélioration du décor et de |I’'aérodrome

Vous avez en main maintenant tous les outils pour traiter correctement ce projet et remettre

cet aérodrome dans un état plus proche de la réalité. Nous ne traiterons pas ici de l'utilisation
des différents logiciels pour lesquels nous avons installé des images de fond.

Les quatre paragraphes suivant ne donnent que des exemples de ce qu'il est possible de

réaliser, chacun traitera ses terrains comme il 'entend!

5.5.1. Terrassement

Cette opération est bien sr confiée a SBuilderX.
» Ouvrez le fichier ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’ et modifiez le terrain,

X SBuilderX POLYGONE EE&E
Fle Edt View Select Tooks Help

e Le terrassement, dans notre cas, est relativement
simple du fait du traitement correct du niveau du sol
par FS-X. Un unique polygone Flatten s’étendant
sur une surface un peu plus grande que l'originale
permet de couvrir 'ensemble des installations.

Y/

~

Zoom =15 LatRude = 48.5517618 Longitude = 07.7856052 Dir = 0601 Fie =5014

» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

» Compilez le projet vers FS-X, dans le dossier \Alsace LFGC\Scenery\,

e Apres compilation, on y trouve un nouveau fichier nommé ‘CVX_Polygone.BGL'.
» Vous pouvez quitter SBuilderX.

5.5.2. Installations techniques
Pour les installations techniques, il y a un peu plus de travail. L’ensemble est décalé,
les dimensions ne correspondent pas a réalité, des éléments sont de trop, d’autres sont
absents, donc tout est pratiguement a refaire. L’outil utilisé sera ADE9X.
» Ouvrez le fichier ‘\LFGC_ADEX_xx.ad2’ et modifiez I'aérodrome :

% AIRPORT DESIGN EDITOR X v01.47.07: LFGC - Strasbourg - Neuhof [Ver. 00.00.3685]

mummwmwmm - b | covoocn o |

Il A oore 3 e () =i
RAMP GA 5}4&&0\3 vink with ber ¥ Genesic 3pant BbﬂFanca b | @.E.@ CONCRETE »

Les pistes ont retrouvé leur emplacement,

Le parking est a sa place et redimensionné,

Les taxiways sont dans leur trace naturelle,

La cléture fait le tour du terrain ...

s e

| 45.55290893 7.790022759 |  200m0.58 | Mode:Pointer | [CTRL|  Apronsiz |  AssignedPerking:0 | Dir: 0601/Fie: S0140 |
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» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].
» Compilez 'aérodrome,
e La compilation produit un fichier ‘LFGC_ADEX xx.BGL' placé dans le dossier de
scene actif \FS-X\Addon Scenery\Alsace_LFGC\Scenery\,
e Ce fichier aurait pu alternativement étre placé dans le dossier courant des définitions
d’aérodrome : \\FS-X\Addon Scenery\Scenery\, mais il doit étre unique dans FS-X.
» Vous pouvez quitter ADE9X.

5.5.3. Balisage et batiments

Par souci de facilité la maintenance future des fichiers, j'ai préféré partager la mise en
place des objets dans deux fichiers distincts :

* un fichier ‘LFGC_Balisage.BGL’ posera tout le balisage utile,

* un fichier ‘LFGC_Batiments.BGL’ placera les batiments sur ce terrain.

L’ensemble est construit a I'aide de Whisplacer.

5.5.3.1. Balisage

» Ouvrez le fichier ‘\LFGC_Batiments.bgl’ et supprimez I'objet présent,
» Enregistrez-le immédiatement en ‘LFGC_Balisage.bgl’ par {Fichier}/{Sauver sous},

1B Whisplacer 0.9 (D:\FS-X\Addon Scenery\isace_LFGC\Scenery\l FGC_Balisage. bgl)

e L’image de fond est affichée,
» Zoomez pour voir les détails du bitmap,

¢ \Vous constaterez que de nombreux emplacements
apparaissent dans ce bitmap, cela va vous guider
dans la pose des balises,

» Vérifiez que la librairie ‘Balises’ est activée,
» Placez les balises conformément aux
emplacements repérés sur le terrain,

Remarque :

» Vous pourrez retirer tout le marquage de piste par
défaut du fichier de définition de I'aérodrome avec
ADE9X, celui-ci faisant double emploi avec les
balises que nous plagons!!!

bl

2o " pER " i
Ouvert fe fichier LF GC_Balisage bal avec 218 objets 49565693 7.177462 00 440 44 m

» Enregistrez le fichier de scene : {Fichier}/{Sauver} ou [S].
5.5.3.2. Batiments
Les batiments de cette scene sont tous spécifiques a cet aérodrome et donc construits
dans Gmax. Pour étre utilisés par Whisplacer, les fichiers *.mdl exportés sont tous
regroupés dans une librairie ‘Lib_LFGC.bgl’. Cette librairie est placée dans le dossier de
scene actif \FS-X\Addon Scenery\Alsace LFGC\Scenery), les textures associées *.dds
sont naturellement placées dans \\FS-X\Addon Scenery\Alsace LFGC\Texture\ :
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YALFGC_Batiments. bgl)*
Fichier Edtion Outils Prévisualisation Affichage A propos

alalale o [§~ae:[s/eea e m

QKR8

» Vérifiez que les librairies ‘Flags_Europe’, ‘Lib_LFGC’
et ‘Objets_Pat_01’ sont activées,

» Rechargez le fichier ‘LFGC_Batiments.bgl’,

» Eliminez les objets par défaut de FS-X par un
rectangle d’exclusion,

7777777777777 , » Placez les objets voulus conformément aux
‘ ‘ . emplacements repérés sur le terrain,

[Ouvert e fichier LFGC_Batiments bgl avec 84 objets 00*

LLLLL
Fichier Edition Outils Prévisualisation Aflichage A propos

nlalea o[k~

» Connectez-vous a FS-X pour activer la
visualisation directe des objets placés,

» Zoomez au besoin pour placer les objets avec
précision dans le décor,

221 et Z2ian oo
48555848 7762694 00° 201 06 m

» Enregistrez le fichier de scene : apres arrét de FS-X, {Fichier}/{Sauver} ou [S].
» Vous pouvez quitter Whisplacer.

5.5.4. Autogen
5.5.4.1. Tutoriaux disponibles

De nombreux tutoriaux sur 'usage de ‘Annotator’ existent, voici quelques liens :

@ Guy Zmot : http://www.libertysim.net/forum/viewtopic.php?f=3&t=17029 en francais, Il
propose également une traduction des trois fichiers *.xml principaux,

@ Patrick Camenen met a notre disposition ce tutorial sur son site :
http://pagesperso-orange.fr/lesscenesdugolfe/Fichiers/Pagetuto.html

@ Luis Féliz-Tirado a placé sur http://www.avsim.com/ un tutorial trés complet nommé :
‘Using the Autogen Annotator’ a chercher dans ‘Flight Simulator X - Scenery Design’.

5.5.4.2. Traitement de la scéne

» Démarrez Annotator,

» Arrangez les nombreuses fenétres ouvertes comme bon vous semble,
» Ouvrez la texture a traiter :
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D:\FS-X\Addon Scenery\Alsace LFGC\Scenery\WPhoto_CL16_LFGC_Nord

Activez {File}/{Open},
Recherchez le dossier scéne actif,
Ouvrez le fichier ‘Photo_CL16_LFGC_Nord.BGL’,

YV V

Placez les batiments génériques,

Placer la végétation manquante, a l'unité ou
a l'aide de polygones.

B: 110 Vi 464 R:0 L9

> Enregistrez I‘e fichier modifié {File}/{Save},
» Appliguez les mémes opérations sur la texture ‘Photo_CL16 LFGC_Sud.BGL’,
» Vous pouvez quittez Annotator par {File}/{Exit}.
5.5.5. Résultat des modifications
5.5.5.1. Fichiers créés
» Visitez le dossier \FS-X\Addon Scenery\Alsace_ LFGC\Scenery\:

Total: 583

.
Deher Eoton Afchaoe Fovois Qs -| e Le terrassement par SBuilderX,
Q@ Précédente = ) - (S Rechercher | Dossirs | [
Agresse | () D:\FS-KAddon Scenery\Alsace_LFGCiScenery v B ) ) .
essiers T T ot [ Tive Dy -|. Les installations techniques par ADE9X,
=S @ FsX A [Bcvx_polygone.8aL 01/02/2010 17:50
& () Addon Scenery = LFGC_apEX_PR.BGL SKo FichlerBGL  01/02/2010 21:37
® ) Alsace_6721 Eu’ec_saisage.bu } 77Ko Fichier BGL 20/11/2009 13:40
® ) Alsace. =8 LFGC_Batiments.bgl ichier BGL 02/02/2010 09:2% H z .
o rid - b i e T -| e Les objets de décor par Whisplacer,
€ Reserve ) Photo_L16_LFGC md.ea} 1766Ko  Fichier BGL 01/02/2010 22:02
&) scenery [ Photo_cu16_LFaC_Sud.B6L Fichier BGL 01/02/2010 22:02
£ Texture v .
< ‘ 2 -| e Lestextures sol LOD16 par SBuilderX,
7 objet(s) (Espace disque disponible : 13.5 Go) 3.76 Mo 4 Poste de travai

» Visitez le dossier \\FS-X\Addon Scenery\Alsace LFGC\Texture\:

i

Eichier Edtion  Affichage Fayoris Qutis 2

Qprécidente = ) (¥ S Rechercher | i Dossirs | (-

® ) Alsace_LFQY
@ ) Alsace_LFSY
p I

(= LFac_He.dds

| LFGC_Cub.dds 171Ko Fichier DDS 26/09/2009 20;

@LFGCJ’{I-Z.ddS 171 Ko__Fi¢ 09 13:20

E LFGC_H3.dds 1Ko Fichier DDS 17/09/2009 21:09
5 [BLGFC_Sud 01.dds

171 Ko  Fichier DDS
171Ko  Fichier DDS

18/09/2009 07:35
26/09/2009 20:33

Adresse | () D:\FS-X\Addon Scenery|Alsace_LFGC\Texture v B
Dossiers x Nom Taile  Type Date de modificai
[ )
T T TR = -| Les textures Autogen par Annotator,
(= ) Addon Scenery @0”223020232033&&&;\ 2Ko Fid 01/10/2009 21:00
@ ) Alsace_6721 = 011223020232210an.a0n Fichier AGN 01/10/2009 21:00
® ) Alsace_LFGB = 0122302023221 1an.agn 8Ko Fichier AGN 01/10/2009 21:00
=0 mxe}gc = 011223020232212an.a0n 3Ko Fichier AGN 25/09/2009 11:37
leze,ve {18 011223020232213an.agn, 3Ko Fichier AGN 25/09/2008 11:37
() Scenery ° .
] -| Les textures des objets.

11 objet(s) (Espace disque disponible : 13.5 Go) 870Ko 4 Poste de traval

5.5.5.2. Visite du terrain modifié
Originale FS-X

#
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‘ e

'S

frie

Wi irh

Zone de stationnement Aviation Générale

Vue des hangars Vol a Voile

5.6. Résumé de cet exercice

Au cours de cet exercice, vous avez réutilisé les fichier ‘isolés’ pour créer :
e Des fonds d’écran pour ADE9X, pour reconstruire les installations techniques,
e Des fonds d’écran pour Whisplacer, pour placer les objets sur cet aérodrome,
Puis vous avez utilisé les fichiers texture sol :
¢ Dans Annotator, pour repeupler la zone avec des objets des librairies ‘Autogen’ et de
la végétation.
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6. Ajout de zones haute résolution

Ce terrain ne vous convient pas encore tout a fait ? Vous voudriez reproduire plus de détails
vers les zones habituellement parcourues par les pilotes en visite. Nous allons donc profiter que
le LOD18 est disponible dans cette zone pour ajouter des textures haute résolution.

Nous avons décidé de détailler la zone du ‘Clubhouse’ et celle des hangars ‘Vol a Voile’.

La suite des opérations dans SBuilderX est maintenant connue :

» Démarrez SBuilderX, et ouvrez le fichier ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Sile polygone ‘Flatten’ vous géne, ouvrez {View} et désactivez {All Polygons},

6.1. Ajout des textures LOD18

6.1.1. Capture des bitmaps

» Placez-vous en Zoom17, et activez {Show}/{Background},
» Centrez la vue a mi-chemin entre le clubhouse et les hangars, par exemple,
» Activez {File}/{Add Map}/{From Background} :

X SBuilderX - Add Map from Background

To change the map s2e make a
selecton box with the mouse

Sen-9.37K8 » Cochez le champ ‘Zoom18’ pour forcez la
tatas i capture en LOD18,

© 40%43 9focm =21

> Sélectionnez a la souris les tuiles a inclure

o A Zome?

—_— dans cette texture, toute tuile sélectionnée,
i e méme partiellement est entierement incluse,
Syt oty e

created Otherwise "Show

Background” is tumned off and

Ewoe i | | 3 Validez la capture par {OK},

generate a pholographic scenety.

e e Lanouvelle texture LOD18 se place au dessus
S

de la précédente en LOD16,

» Replacez-vous en Zoom17, et réactivez {Show}/{Background},
» Réactivez {File}/{Add Map}/{From Background} :

To change the map s2e make a
selecton box with the mouse

San-7864K » Cochez le champ ‘Zoom18’ pour forcez la
capture en LOD18,

© 3x3atZoom= v

‘When you press OK a map wil be

created, saved n the /Tnoklwo'kl

» Sélectionnez a la souris les tuiles a inclure
okt b dans cette texture, un chevauchement d’une
e tuile avec la texture voisine peut étre réalisé,

Background" is tumned off and
what you see in the display is the:
map. You can Zoom out o select
Dem Dnoelhemdpxseleded
the project to
uummaphowaav)-cmy

-| » Validez la capture par {OK},

X SBuilderX POLYGONE
Bl EdR Vew Select Jook el
R WBAOH X @

e Les deux nouvelles textures LOD18 se
sont placées au dessus de la texture
précédente en LOD16,

Latitude = 405531371 Longtude = 07.7684257 Dr = 0601 File =5014
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» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].
6.1.2. Modification du nom des textures

Dans le cadre de la convention adoptée au § 4.8.3, renommons ces textures :
» Sélectionnez la texture ‘Clubhouse’,
» Cliquez bouton droit sur un bord de la texture et activez {Properties} :

X SBuilderX - Map Properties 3]

General {@feasons,
Class and Photo maps should have names starting by 3 I > VéI’IerZ |’Ouverture de |’Ong|et {General},
In addition Photo Maps need to be placed in the ../Tools/Work/ folder.
== == = 1536
Map Name |o_AL18 LFGC_Ch No,:;ﬁﬂ;":i . 153% | . ) , ‘ ’
Nothist| 4@g7si | Souhlet| 85I ] | » Modifiez le champ ‘Map Name’ en ‘Photo_AL18_LFGC_Club’,
WestLon Eastlong | 07.7838135 |
CelXDimensionDeg CellYDimensionDeg H ' H
[ 268020656250004E08 | | 1.77532552083267E05 | /--l > Validez la modification par {OK},

[ Georit | [DataFie | [ caibiate | [ Cancel |

XY

» Renommez également la texture ‘Hangars’ en ‘Photo_AL18 LFGC_Hangars’,
» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

6.1.3. Compilation des nouvelles textures

» Sélectionnez les deux nouvelles textures,
» Compilez-les et copiez-les dans le dossier de scéne actif,
» Observez le résultat dans le dossier \\Scenery\ :

&% Scenery BE®
Fichier Edtion Affichage Favoris Outlls 2 ar

QO Précédente ~ 3 (¥ O Rechercher | Dossiers | [+

Adresse | £ Di\FS-X\Addon Sceneryllsace_LFGCIScenery v B o
Dossiers x Nom ~ Taile  Type Date de modification . L,
= @ Fsx ~ %CVX_MuW-BGL 1Ko FicherBGL 010212010 17:50 e Les textures sol LOD18 se sont bien placées au
= p— T LFGC_ADEX_PR.BGL T
e 11l Burac salsape FicherBGL  20/11/2009 13:40 dessus des textures de fond en LOD16.

Fichier BGL 02/02/2010 09:29
Fichier BGL 30/03/2008 16:55
Fichier BGL 03/02/2010 07:57

@ ) Alsace_LFGB =) LFGC_Batiments.bgl

£ ) Msace PG SLb_LFGCbgl
(23 Reserve = Photo_AL18_LFGC_Club,BGL
C S Photo_AL1E LFGC_Hangars.BGL [~ 1269Ko Fichier BGL  03/02/201007:57

=) Ttu, = Photo_CL16_LFGC_Nord BGL 1766 Ko Fichier BGL 01/02/2010 22:02
® ) Alsace_LFQY & ) Photo_CL16_LFGC_Sud.BGL R 1828Ko  Fichier BGL 01/02/2010 22:02
< >
3 objet(s) (Espace disque disponible : 13.5 Go) 6.57 Mo 'y Poste de travail
6.1.4. Visite du terrain
LOD16 LOD18

e | ’amélioration du rendu au sol de
la texture LOD18 est bien visible.

6.2. Exploitation des fichiers sources

Comme pour le LOD16, ces dernieres textures nous ont fourni des bitmaps que nous
pourrons modifier au besoin ou utiliser peut-étre dans d’autres projets.
Nous allons donc les rendre plus accessibles :
» Sivous l'aviez quitté, reprenez SBuilderX et ouvrez ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
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6.2.1. Isolement des fichiers intéressants

Cette manipulation est une révision du 8§ 4.7 :
» Sélectionnez la texture ‘Clubhouse’ et activez {Properties}, onglet {Seasons},
» Dans le champ ‘Summer’, sélectionnez le nom du bitmap sans son extension,
» Recherchez et copiez les fichiers *.BMP et *. TXT correspondants a cette texture,
» Collez-les dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\,

6.2.2. Traitement des fichiers ‘isolés’

Cette manipulation est une révision du § 4.8 :
e Les deux fichiers doivent avoir le méme nom :
‘L18X273474X273479Y181030Y181035’ par exemple,

» Renommez ces deux fichiers en ‘L18 LFGC_Club.BMP’ et 'L18 LFGC_Club.TXT’, en
respectant, bien entendu, leur type d’origine,
» Pensez également a modifier le champ ‘Name’ dans le texte du fichier *. TXT,

6.2.3. Réutilisation dans SBuilderX

Cette manipulation est une révision du § 4.8.5 :
» Copiez le fichier ‘L18_LFGC_Club.BMP’ vers le dossier \SBuilderX\Tools\Work\,
» Réassignez ce bitmap a tous les champs de I'onglet ‘Seasons’,
» Validez les modifications par {OK},

6.2.4. Finalisation du traitement
6.2.4.1. Traitement de la texture ‘Hangars’
> Appliquez la méme procédure (8§ 6.2.1 a § 6.2.3) au bitmap de la texture ‘Hangars’,
» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].
» Sélectionnez les deux derniéres maps traitées,
» Compilez les textures vers le dossier \\Scenery\ (§ 4.3),
» Vous pouvez quitter (pour l'instant) SBuilderX.

6.2.4.2. Visite du terrain
LOD16 LOD18

e L’amélioration du rendu au sol de la texture LOD18 est la
aussi visible au dessus de la texture de base en LOD16.

6.3. Résumeé de cet exercice

Dans cet exercice vous avez créé des textures haute résolution en :
e Capturant des nouveaux bitmaps,
e Renommant les textures conformément a la convention,
e Compilant ces textures vers FS-X.
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7. Modification des bitmaps

Notre scenery commence a devenir intéressant. Mais quelques imperfections apparaissent
encore dans ce beau décor graphique surtout a basse altitude!

Dans cette partie, votre sens artistique va étre mis a contribution, puisqu’il s’agit de modifier
'image graphique pour faire disparaitre ces quelques défauts. Ceci se fera dans un logiciel de
retouche photo, ici Paint Shop Pro V8.10 (appelé PSP dans ce tutorial), I'image modifiée étant
ensuite exportée vers SBuilderX qui se chargera de la recompiler vers FS-X.

Prétez une attention particuliére aux dossiers utilisé :

* |le dossier \SBuilderX\Tools\Work\ est toujours le dossier de travail de SBuilderX, tous
les fichiers utilisés lors de la compilation doivent se trouver dans ce méme dossier,

* le dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\ est notre dossier de travail, nous y trouverons
les fichiers en cours de modification.

Et, pour assurer la cohérence des fichiers que nous allons produire, nous allons essayer de
garder une méme ligne de conduite tout au long de cette étape.

7.1. Convention adoptée

Je me suis fixé ces quelques régles :

e Dans un souci de protection des fichiers d’origine et pour faciliter les taches futures, les
fichiers de travail seront enregistrés dans le format natif de l'application graphique
utilisée (ici *.psp) dans notre dossier de travail courant \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\.

e Des calques successifs seront utilisés, au fur et a mesure des modifications envisagées,

e Le plan portant le bitmap de fond (‘Arriere-plan’ dans PSP) ne sera jamais modifié.

7.2. Intégration dans le décor
7.2.1. Constat

e Lafrontiére entre la texture de LOD18 et celle de
LOD16 est quelque fois marquée par une ligne
sombre plutdt disgracieuse!

7.2.2. Traitement envisagé

On pourrait imaginer de rendre légerement transparents les bords du LOD18 pour que
cette limite trop nette disparaisse. C’est la bonne solution, mais les fichiers *.BMP, a
l'origine de nos textures n‘admettent aucune transparence a |'état naturel.

Le SDK de FS-X prévoit de confier cette tache a un bitmap particulier qui sera compilé
conjointement avec le bitmap d’origine pour créer un dégradé de transparence.

Ce bitmap particulier se nomme : ‘Blend Mask’ :

e Ce masque se compose d’'un plan dans lequel tout pixel ‘blanc’ laisse apparaitre le
bitmap sous-jacent et tout pixel ‘noir le cache totalement, les dégradés de gris
génerent une transparence proportionnelle au niveau du ‘noir’ contenu dans le gris.

7.2.3. Régle a appliquer

e SBuilderX intégrera automatiquement le ‘Blend Mask’ lors de la compilation si :

* il est présent dans le méme dossier \SBuilderX\Tools\Work\ que le bitmap source,

* il porte le méme nom que le bitmap source complété par le suffixe °_B’ (souligné + ‘B’),
* il est enregistré dans le format *.tif.
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7.2.4. Travail sur les bitmaps

Dans notre cas particulier, deux textures de méme valeur de LOD se cotoient dans le
décor, nous allons donc travailler sur les deux bitmaps en méme temps :
» Démarrez Paint Shop Pro et avec l'outil ‘Parcourir’ rendez-vous dans notre dossier
de travail, \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\ :

- g Jasc Paint Shop Pro - L18_LFGC_Hangars.BMP

» Activez 'outil {Parcourir},

Fichier Effets Régage Cagues Objets  Sélectons Fendre  Aide

DI @& > b BOOE o720, 9.5
X - Options 1 Zoom (%) | Zoomil: Zooen xS i | Taile dorigine ¢

[ v ep @@ & @3

. Parcourir - D:\Outils FSX\SBuilderX\Tools\Work\LFGC
T L18_LFGC_Club,BMP @ 25% (Arriére-plan)
. -

Ouvrez les deux bitmaps LOD18,

&

Placez les images de sorte qu’elles se
recouvrent a peu prées dans la méme
proportion que sur le terrain,
Enregistrez-les dans le méme dossier
et dans le format natif du logiciel
graphique utilisé, ici : *.psp,

FRA> RSO OBRN V¢ g il

Sur le bitmap actif, créez un nouveau
calque raster,

‘Outi Main: Pour afficher une image plus grande que la fendtre, ciquez sur o sours et fatesdagisser,  Vignette: 1260 1536 x 16 milns - (45 6)

» Créez le calque ‘Blend Mask’ :

| Nouveau calque raster ®

Options : | Par défaut @ @
M{ > Conservez les options ‘Par défaut’,

Général | Etendue du mélange |

Nom |Blend Mask - ] | ‘ ,
slonge: | | » Nommez ce nouveau calque ‘Blend Mask’,

Mode de mélange : | Nomal "l

Opacité : iﬁb—sv Calque visible

[[] Protéger la transparence

o oot | > Validez la création du claque par {OK},
[[] Mettre en évidence dans la pal alques :

| ok ][ Annuer | [ aide |
S

» Sélectionnez la zone a conserver :

: Type de sdlection :  Mode Progressivité : Amplitude  Netteté :
&

T o e o g8

I3 L1B_LFGC_Club.psp* @ 25% (Blend Mask) DE®
e =

» Activez un des deux bitmap,

» Activez 'outil {Sélection au lasso},

» Avec le ‘lasso’, sélectionnez la zone du bitmap qui
doit rester visible dans la texture,
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» Activez la zone a conserver :

X : Options : Comespondance : _ Tolérance : Mode de mélange : _ Opacité :

O [ValewrRvE  w| |20 %~ [JEchantillon fusionné | Nomal v|[100 Tw
: L - | —

» Activez I'outil {Pot de peinture},

» Allez chercher du ‘blanc’ dans la palette de couleurs,
» Remplissez la zone a conserver avec cette couleur,

» Activez la zone a cacher :

X : Options ; Comespondance :  Tolérance :_ Mode de mélange : _ Opacité :
O i [Vakuwrrve ) [0 S| [Jechantlon fusomné [nomal v 5y

I
S

> Inversez la sélection : Menu {Sélections}/{Inverser},
» Allez chercher du ‘noir’ dans la palette de couleurs,
» Remplissez la zone qui sera cachée avec cette couleur,

« 0«

AP PRV EABRN Q¢ &

Le bitmap voisin doit étre traité de la méme maniere en prétant une attention toute
particuliere a la zone de recouvrement.
» Appliguez la méme procédure a l'autre bitmap :

- g Jasc Paint Shop Pro - L18_LFGC_Club.psp

Fder Egton Affichage [mge Effels Régage Cogues Qbjets Sélectons Fendre Aide
Ded> W@ & 2 i BEOOE o220, . 9.5 d

X . Options - Comuspondwnce 1 Tol Mode da mélge 1 Opcié 1
&

rance 1
Vaewrkve W] |20 % | [Jechunslon hrioené | Nomal w0 29

» Passez de I'un a l'autre des deux
bitmaps, pour vérifier la concordance
des zones visibles et cachées,

» Retouchez ces zones au besoin,

o

» Pour vous aider dans vous retouches
éventuelles, vous pouvez réduire
'opacité du calque ‘Blend Mask’ a 50%
par exemple,

FRA>ORICOABRNO+ &

Outil Pot de peinture; Pour rempl le premier (x:1530 y:296) - image : 153 x 1536 x 16 millons.

> Enregistrez chaque bitmap modifié : [Ctrl]+[S].
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> Sélectionnez la zone de ‘fondu’ :

A Type de sdlection :  Mode ¢ Pr:gnw‘vile’:l\mpkwk r:euele; :

P~ Point 3 point ~ || Suppricer () <t =]

» Reprenez I'outil {Sélection au lasso},
» Annulez tout autre sélection active par un clic droit,

» Sélectionnez, autour de la zone ‘visible’ la partie du

le niveau de transparence de la texture,

» Creéez le dégradé de gris :

Club.psp
fffets Réglage Calgues Objets Sélections Fenétre Aide

x‘ Equilibre des couleurs MY, 95l
s ,,‘ Luminosité et contraste > feté : [JAnicrénelage

vt Teinte et saturation »| v

Comection defablectf ¥ > Dans le menu, activez {Réglages}/{Flou}/{Flou gaussien...},
Ajouter/supprimer du bruit »

[ Fou Y
Netteté *| @ Flou
Adoucir

¥ Suppression des yeux rouges...

Image en négatif

| Flou gaussien

Options : [ v: i |

» A l'aide de I'outil de navigation, placez-vous sur un endroit
ou les limites sont visibles dans les fenétres d’exemple,

— >3] —| » Réglez le ‘Rayon’ pour obtenir un dégradé régulier,

Repon: (500 S| -| > Validez vos réglages par {OK},

[ ok «T[ annder | [ aide |
s

» Effectuez la méme opération sur l'autre bitmap,
» Enregistrez chaque bitmap modifié : [CtrlI]+[S].

7.2.5. Création des fichiers Blend Mask’

- 5 Jasc Paint Shop Pro - L18_LFGC_Club.psp

_Pejer Edeon Affchage Imege Efels Bégage Cogues Qblets Sdectons Fendtre de
D towen G | B DeE o2 oM,. 95

A G o ao P Y Y e e
@ rucor. s 9 2v D 2
i ke

R
{ lend Mask) 0E®

: 4 i » Reétablissez 'opacité des deux calques
8w ‘Blend Mask’ a 100%,

> Activez :
{Fichier}/{Enregistrer une copie sous...},
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Enregistrer une copie sous @E
Ervegisties dans: | £ Work 55—t

CILFGC |
Nom du fichier L18_LFGC_Chub,_B.t

Type Tagged Image File (* 1, tiff)

Modification des bitmaps

» Appliquez larégle du 8§ 7.2.3:

<

Fichier Edition Affichage Fayoris Qutis 2
() Précédente ~ T Rechercher Dossiers | [a3~
) D:4Outis FS¥iSBuilderx\Tools|work v| & ox
Dossior X (7] L16X66202X68206Y45370Y45372, TXT 7] L18%271178%271182Y180672Y180676, TXT
5 © Shuiderx A EEL16K66202466207 45369145373, BP UL 18X271178X271183Y180672Y180675,BMP
) APL L16X68202X68207Y45369Y45373, TXT J L18X271178X271183Y180672Y18067S, TXT
& 4 B L 16465238X68244145638Y45702.BMP O L 154271185271 185Y180665Y 180672, 6P
€D Contuldings L16X68238X68244Y45698Y45702, TXT ) L18K271185%271188Y180669Y180672, TXT
& Hep B L1 6465238X66244145703Y45706, VP UL 18X272813X272815Y181464Y181488,BMP
® ) LbObjects L16X68238X68244Y45703Y45706, TXT | L18X272813%272819Y181484Y161488, TXT
= mds B L16468364X68370145256Y45260.BMP WL 18X272818X272623Y181464Y151453,BMP
B 2 Rwyi2 7] L16X68364X68370V45256Y45260, TXT ) L18X272818X272823Y181464Y181488.TXT
& Soonery L 16X68365X68371Y45256 45260 B1P UL 18X272819%272623V181484Y181488, 6P
) Texture ) L16X68365X66371Y45256Y45260.TXT ] L18X272819X272823Y181484Y181488, TXT
B 3 Thes L 16X68365X66371Y45261Y45265 6P WL 18X272819272624Y181464Y181453, 6P
5 B Tods ) LI6X68365X66371 4526145265, TXT =] L18X272819X272824Y181484Y 181488, TXT
& Bros GELI7X134137X134143Y91242V91246. 80P WL18X272820X272625Y181484Y181438, 6P
& Cursors =) LI7X134137X134143Y91242v91246.TXT _[£] L18X272620X272625V181484Y161488. TXT
& cond L18_LFGC_Club.BMP /m
) shapes B L18_LFGC_Club_B.tF ) L18X272620%272626Y181484Y181488.TXT
o= HEL18_LFGC_Hangars. BYP 0L 18273371X273377Y180769Y180793 6P
B Fec W18 LFGC_Hangars _B.t¥ ] L184273371273377¥180763Y180793. TXT
N Ty « EEL18%2711784271182Y180672Y180676.6MP L 18%273453X273459Y 181000161004, BMP
> < >
89 objet(s) (Espace disque disponible : 13.3 Go) 283 Mo J Poste de traval

| » Recherchez le dossier de travail de SBuilderX :
\\SBuilderX\Tools\Work\,

-| » Modifiez le nom du fichier en ajoutant le suffixe " _B’,

/ { » Dans ‘Type’, sélectionnez ‘Tagged Image File (*.tif, *iff),
: :@i > Validez I'enregistrement par {Enregistrer},

» Appliqguez la méme procédure a l'autre bitmap,
» Visitez le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\ :

Les deux fichiers ‘Blend Mask’ sont bien présents,
prés de nos bitmaps sources, dans le dossier de
travail de SBuilderX.

» Vous pouvez quitter (provisoirement) votre logiciel graphique.

7.2.6. Compilation des nouvelles textures
La suite est maintenant bien connue, la compilation est I'affaire de SBuilderX :

Destina
Ce1l 64 of 268

» Démarrez SBuilderX,

» Chargez le projet ‘\LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Sélectionnez les deux Maps qui viennent d’étre traitées,
» Compilez les textures et copiez-les vers FS-X,

20070926-1421)
re

'work

Photo_AL18_LFGC_Club.INF’

'Photo_AL18_LFGC_Club’

onl

<

Fichier
) Précédente ~ 7 4
Dossiers

= @ FsX

9 objet(s) (Espace disque disponible : 13.3 Go)

Edition Affichage Favoris Outls 2 o

Dossiers | [T -‘/

& |2 D:\FS-Xaddon Scenery\Alsace_LFGCIScenery
x Nom
A S cvx_Polygone.BGL
=) LFGC_ADEX_PR.BGL
= LFGC_Balisage bl
= LFGC_Batiments,bgl
= Ub_LFGC.bgl

Rechercher

v B ok
Date de modification|
01/02/2010 17:50
01/02/2010 21:37
2071172009 13:90
02/02/2010 09:29 |

Type

Fichier BGL
Fichier BGL
FicTwer BoL
Fichier BGL
Fichier BGL

= () Addon Scenery
# (2 Alsace_6721
# () Alsace_LFGB

= () Alsace_LFGC 30/09/2009 16:55
) Reserve = Photo_AL18_LFGC_Club.BGL Fichier BGL 05/02/2010 13:24
OSSN S Photo_ALIE_LFGC_Hangars.BGL Fichier BGL 05/02/2010 13:24
) Texture = Photo_CL16_LFGC_Nord.BGL Fichier BGL 01/02/2010 22:02

® () Alsace_LFQY ; SIPhoto_CL16_LFGC_Sud BGL Fichier BGL 01/02/2010 22:02

T b
10.7 Mo { Poste de travail
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» Vous pouvez quitter SBuilderX.
35

SBuilderX recrée, a chaque compilation, le fichier
* INF nécessaire a Resample.exe,

Le bitmap source est présent,
Le ‘Blend Mask’ est intégré dans la compilation,

Le fichier de sortie a toujours le méme nom.

Visitez le dossier \Scenery\ actif,

Nos textures sol LOD18 sont toujours la, mais elles
ont pris un peu de volume lors de leur traitement!



Modification des bitmaps
7.2.7. Résultat dans FS-X

e Lalisiére’ présente lors du constat § 7.2.1 a disparu,
les deux LOD se confondent!

Uneidée :

Le méme procédé peut étre appliqué pour intégrer judicieusement les textures sol
photoréalistes dans le décor par défaut de FS-X.

Par exemple, les bords des textures LOD16 de cette scene pourraient également étre
traitées de la sorte. Un découpage de la texture de base le long d’'un champ, d’'une forét
ou d’'une route, par exemples, puis affecté d’'une zone en dégradé de gris relativement
étroite peut amener un effet d’intégration tres intéressant!

Vous avez maintenant en mains les outils nécessaires pour réaliser cette modification.

7.3. Modification du bitmap
7.3.1. Constat

Les reperes qui nous ont servi a placer les balises
(8 5.5.3.1) sont, tout d’'un coup, devenus génants,
ils apparaissent floutés sous les objets,

Devant les hangars stationnaient des appareils le
jour de la photo, rien de plus normal sur un
aérodrome, mais ils ont laissé leurs traces sur notre
gazon tout neuf,

7.3.2. Traitement
Ce cas se traitera de fagon plus simple que le précédent, puis qu’il ne s’agira que de
retoucher graphiquement le bitmap source et de recompiler la texture. Notre logiciel
graphique fétiche sera encore de la partie!
7.3.3. Travail sur les bitmaps

» Démarrez Paint Shop Pro
» Avec l'outil {Parcourir} rendez-vous dans le dossier \SBuilderX\Tools\Work\LFGC\ :
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T L18_LFGC_Hangars.psp® @ 36% (Retouche)

= Parcourir - D:\Outils FS) o fron > OuvreZ ‘L18_LFGC_HangaI’SpSp’,

» Créez un nouveau calque ‘Retouche’,

» Cachez le calque ‘Blend Mask’,

o
+
o~
P
-
8-
o-
4
7
&
Q>
A
-]
I 4
1o

& i >
Outi Sélection: Clquez pour Maj : agrande. Cir : rédure. Vignette : 1260 x 1536 x 16 millons - (8 sur 8)

Pour conserver l'intégrité du bitmap de I'arriére-plan, nous allons recopier tout le bitmap
de fond vers le calque de travail ‘Retouche’ :
» Activez l'arriere-plan, sélectionnez tout [Ctrl]+[A], puis copiez la sélection [Ctrl]+[C],
» Activez le calque ‘Retouche’, puis collez dans la sélection [Ctrl]+[Maj]+[L],
» Travaillez sur le bitmap du calque ‘Retouche’ :

- g Jasc Paint Shop Pro - L18_LFGC_Hangars.psp
Filer Egtion  Affichage Image Effets Réglage Calgues Qbjets Sélections Fendtre Aide
DE@dd @ &2 Y BEOWE o2PI20%.,. 054

X : Opions 1 ] femer Teen  Redd: Pui  Dwadi Epuses: Rouwien: o,;a‘x Mode de mélange 1 Track 1 [SiMede sk
B |® (@ m [ 3¥)[% s[> &9 [m 39w sV [ 29 29 Nomal 8 >

£ L18_LFGC_Hangs

4

» Zoomer dans I'image pour vous
approcher de la zone a retoucher,

» Assurez-vous d’avoir activé le calque
‘Retouche’,

FARAP>ORNCOABRND ¢ & i3

» Activez I'outil ‘Pinceau de clonage’,

» Utilisez cet outil pour remplacer la
silhouette malvenue de I'avion par du
décor environnant,

Prceau de donage : permet de duplquer une zone dune inage.

e Le travail sur les retouches peut donner les résultats suivants :

L. L18_LFGC_Hangars.psp* @ 250% (Retouche)

-| e Laplace est libre, un autre appareil peut y stationner,

< >

» Déplacez-vous dans le bitmap et effectuez toutes les retouches nécessaires,
» Laissez votre imagination guider les outils que vous aller utiliser pour parvenir au
décor que vous souhaitez... :
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T L18_LFGC_Hangars.psp® & 150% (Retouche)

-| ¢ Une voiture a été enleveée,

e La silhouette de I'appareil a été remplacée par un
emplacement en dur,

-| o Latrace des deux caravanes a disparu,

< >

e Les retouches seront terminées quand vous le déciderez!

» Enregistrez le bitmap modifié : [Ctrl]+[S].

» Exportez le bitmap modifié vers le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\ en
utilisant la fonction {Fichier}/{Enregistrer une copie sous...} :

Enregistrer une copie sous &
Enregistrer dans : L@de '\V‘e T rEa

L16X68238X68244Y45703Y45706.BMP L18x271 1182Y180672Y180676,6MP . . .
gummsmuszsmszsam Llsxw > Rechercher le dossier de travail de ‘SBuilderX’ :
L1 6X68365X68371Y45256Y45260.6MP O L18X271185X271188Y180669Y180672.BMP f \\SBuilderX\Tools\Work\’

@L16X68365X68371V45261V45265.BMP @L18X272813X272819Y181434Y181488.W @‘ ’
@LUX!34137X134143Y91242Y91246.BNP @L18X272818XZ72823V131484V181488.BNP @‘
0 L18_LFGC_Club.BMP O L 18X272819X272823Y181484Y181488.8MP [

0 L18_LFGC_Hangars.bmp O L 18X272819X272824Y181484Y181488.8MP [
< | ,_.,.}_

-| » Sélectionnez impérativement le type *“.bmp’,

e
Nom du fichier : [ L18_LFGC_Hangars.bmg| /T Enegistrer
x

Type: | Bitmap Windows ou 05/2 (*.bmp) vl

-| » Confirmez I'enregistrement par {Enregistrer}.

Vous avez maintenant compris que les deux textures de LOD16 seront traitées avec les
mémes outils, donc pour chaque fichier :
Ouvrez le bitmap *.BMP,
Créez le calque ‘Retouche’ et enregistrez le bitmap en *.psp,
Copiez I'image de l'arriére-plan vers le nouveau calque ‘Retouche’,
Effectuez toutes les retouches que vous jugerez utiles,
Enregistrez le bitmap modifié : [Ctrl]+[S].
Enregistrez une copie du bitmap retouché vers \\SBuilderX\Tools\Work\ en vous
assurant du type de fichier en *.BMP.

VVVVYY

7.3.4. Compilation des textures

» Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Sélectionnez les Maps qui viennent d’étre retouchées,

» Compilez les textures et copiez-les vers FS-X,

» Vous pouvez quitter SBuilderX.

7.3.5. Résultat dans FS-X

e Les appareil présents ne sont plus génés par les
‘fantdmes’ présent sur la photo d’origine,
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e Le marquage de piste est maintenant net!

Uneidée :

Ici, nous n’avons pratiqué que des petites retouches. Des modifications plus profondes
peuvent également étre envisagées. Cette texture peut par exemple étre completement
repeinte pour faire apparaitre un tout autre décor, déplacer une route, aménager un parc
de promenade par exemples, toutes les idées trouveront ici une solution.

7.4. Définition des surfaces d’eau
7.4.1. Constat

e La surface de I'étang est recouverte par la texture.

7.4.2. Traitement envisagé
FS-X a déja placé ici un étang dans son décor par défaut. Cet étang est, par chance, au
bon endroit, méme si ses contours sont un peu fantaisistes. Plusieurs solutions s’offrent
donc a nous pour faire apparaitre I'eau au bon endroit dans ce décor :

e La solution la plus simple et certainement la moins onéreuse en poids de fichier est
de rendre transparente la partie de la texture aux endroits ou doit apparaitre le décor
par défaut. Or pour FS-X, tout pixel ‘blanc’ dans une texture sol laisse apparaitre le
décor sous-jacent, la transparence peut donc étre réalisée par un ‘masque’ blanc
intégré au bitmap destiné a étre compilé en texture.

e Une autre solution consiste & modifier la texture par un bitmap spécifique (comme
dans le §87.2). Ce bitmap particulier se nomme cette fois: ‘Water Mask’. Il se
compose d’un plan dans lequel tout pixel ‘blanc’ laisse apparaitre le bitmap d’origine
et tout pixel ‘noir’ remplace ce bitmap par une surface d’eau. Les dégradés de gris ne
sont pas permis dans ce masque.

7.4.3. Utilisation du ‘masque blanc’
» Démarrez PSP et chargez ‘L16_LFGC_Nord.psp’ :
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- g Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp

Modification des bitmaps

Fichier Edhion  Affichage Image Effets Réglage Caigues Objets Sélections Fenftre Aide

DedS W & 2
Tokrs

ance 1 Mode
29| [CJEchwmiton fusonné | Momnal

AR@P>oRCeOBNYN VG i

A BEOOE o 2PI2 0%, 0.3

demdunge s Opacké 1

o -ox
DEHBN % ¥ %
> E

Mol

v
>

Outil Pat de peinkure: Pour remplr e premier plan effactusz un chc gauche et pour [armre-plan un clc drott.

 (x:760:75) — mage : 1792 x 1280 x 16 mikons

Y V V

Zoomer dans I'image pour vous
approcher de la zone a retoucher,

Créez un nouveau calque raster,
Nommez-le ‘Masque’ par exemple,
Vérifiez son activation,

Utilisez les outils ‘Lasso’, ‘Pinceau’ et
‘Pot de peinture’ pour créer le ‘masque
blanc’ qui doit rendre cette partie de
texture transparente,

e Ici, encore, les retouches seront terminées quand vous le déciderez!

» Veérifiez I'activation des calques ‘Retouche’ et ‘Masque’,

» Enregistrez le bitmap modifié : [CtrI]+[S].

» Exportez le bitmap modifié vers le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\ en
utilisant la fonction {Fichier}/{Enregistrer une copie sous...} :

Enregistrer une copie sous B®

Ervegistrer dans : {QWork O 2 P E-&

B iR o s 8 1> Rechercher le dossier de travail de ‘SBuilderX' :

| L 15%33896% 3389922581 Y22584.8MP T L16_LFGC_Nord.bmp 0 ‘\SBuilderX\Tools\WorkY’,

i@L15X33896X33899Y22531YZZSSS.BMP

;@ L15X33896X33900Y22581Y22584.BMP
‘@ L15X34118X34121Y¥22849Y22852.BMP

[ @ L15X34119X34121Y22849Y22852.BMP

OEL16_LFGC_Sud.bmp
O L 16X68202X68206Y45370Y45372.6MP 1
B L 16X68202X68207145369Y45373.BMP

|«

&
@L‘6X68233X682W4mm702'B/—rﬂ—MP L -|> Sélectionnez impérativement le type “*.bmp’,

Nom du fichier : [L16_LFGC_Nodbmp T [ Envegister
Type: ] Bilma? ‘Windows ou 0572 (“.bmp) e ] Annulel

-h-l » Confirmez I'enregistrement par {Enregistrer}.

7.4.4. Compilation de la texture
» Démarrez SBuilderX, et chargez le

projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,

» Sélectionnez la Map qui vient d’étre retouchée, le masque blanc doit étre visible,
» Compilez la texture et copiez-la vers FS-X,

7.4.5. Résultat dans FS-X

&

e La surface de I'étang d’origine apparait bien a
I’endroit ou nous avons dessiné le masque blanc,
e La découpe de I'étang est tres précise,

e Les ‘berges’ du décor par défaut apparaissent tout
de méme a certains endroits,

e Le traitement des ‘berges’ nécessite la reprise du scenery dans SBuilderX en placant
un polygone ‘Exclude All Shorelines’ par exemple.

7.4.6. Utilisation du Water Mask’

Cette solution doit répondre évidemment a une regle interne a SBuilderX, celle-ci est

guasiment identique a celle du § 7.2.3 :
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SBuilderX intégrera automatiquement le ‘Water Mask’ lors de la compilation si :
* il est présent dans le méme dossier \SBuilderX\Tools\Work\ que le bitmap source,
* il porte le méme nom que le source complété par le suffixe *° W’ (souligné + ‘W’),
* il est enregistré dans le format *.tif.
» Démarrez PSP et chargez ‘L16 LFGC_Nord.psp’:

-g Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp.

Fichier Edtion Affichage Image Effets Réglage Calgues Objets Sélections Fenltre Aide
DedS W & 2 i BEOOE o2Pi2o%.. ¢ id

X - Opons 1 R s P
P w2y &

Tale

Fome :
o g mv s

t 4

FRAP>ORSCADOBNN O o i |

Zoomer dans l'image pour vous
approcher de la zone a retoucher,

Créez un nouveau calque raster,
Nommez-le ‘Water Mask’,

Vérifiez son activation,

Régler au besoin son niveau d’opacité,

Y V VY

Utilisez les outils ‘Lasso’, ‘Pinceau’ et

‘Pot de peinture’ pour créer le masque
noir qui doit créer la surface d’eau,

L. L16_LFGC_Nord.psp® @ 250% (Water Mask)

FHRAP>ORSOABNN V¢ m i

<

Remplissez le reste du bitmap avec la
couleur blanche,
Effectuez les retouches si nécessaire,

Rétablissez I'opacité du calque
‘Water Mask’ a 100%,

Prceau: Pour pendre le premier plan, cic gauche et faites gisser. Pour larmiére-plan, clc droit et faites ghsser.

(x:794 yi214) - image : 1792 x 1280 x 16 millons.

» Enregistrez le bitmap modifié : [CtrI]+[S].
» Exportez le ‘Water Mask’ vers le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\ en
utilisant la fonction {Fichier}/{Enregistrer une copie sous...} :

Ll C”s 91| > Recherchez le dossier de travail de SBuilderX :
’:"“ — +Sot e | “\SBuilderX\Tools\Work\,
L
i@l C_Club_B.if
|EEL18_LFGC_Hangars_B.tif o . . . .
) B I » Maodifiez le nom du fichier en ajoutant le suffixe : © W’,
% I » Sélectionnez ‘Tagged Image File (*.tif, *.tiff)’,
Norn du fichier : |L16_LFGC_Nord_W.tif | | Enegistrer
s [Fogpedinage Fe raun a ] | { > Validez I'enregistrement par {Enregistrer},
Aide

7.4.7. Compilation de la texture

» Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Sélectionnez la Map qui vient d’étre retouchée,
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» Compilez la texture et copiez-la vers FS-X,
e Dans la fenétre de compilation, vous remarquerez que le ‘Blend Mask’ est intégré
dans le fichier *.INF’ et est donc automatiquement compilé avec les bitmaps
précéedents.

7.4.8. Résultat dans

*

FS-X

e La surface délimitée par le ‘Water Mask’ est bien
devenue de I'eau,
e La découpe de I'étang est aussi trés précise,

e Par contre, la texture modifiée n’est pas identique a
celle du décor par défaut, une frontiére est visible,

¢ Cette frontiere disparaitra quand la zone voisine
sera également texturée et modifiée de la méme
maniére que celle que nous venons de traiter,

Cette surface liquide est semi-transparente, elle
laisse entrevoir la texture sous-jacente,

On peut donc ‘décorer’ le fond de I'eau, celui-ci
apparaissant en transparence sous la surface.

Un ‘Blend Mask’ avec fondu sur le bord de I'image atténuera la différence de couleur
entre les deux surfaces d’eau. Et profitez de cet effet pour simuler des fonds variés,
sablonneux ou de rochers épars simplement en modifiant la texture sous-jacente

7.5. Textures nocturnes
» Observez les textures de nuit d’origine FS-X :

e La nuit, tous les chats sont gris ... et bien non,
e Dans cette zone urbanisée, si les sols sont effectivement tres sombres, on observe
des tons chauds se rapprochant du jaune/orangé et beaucoup d’éclairage.

7.5.1. Modification du bitmap

Dans ce qui suit, je vous expligue ma méthode pour arriver facilement au résultat
recherché. D’autres méthodes sont certainement tout aussi valables, a vous de voir...
» Démarrez PSP et chargez ‘L16_LFGC_Nord.psp’,
» Créez un nouveau calque ‘Nuit’
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» Copiez tout le contenu du calque ‘Retouche’
» Collez-le dans le calque ‘Nuit’ :

-g Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp

Fiher Egtion Affichage [mage Effets Réghage Cagues Qbjets
DEed>d W@ & 2

X : Optons s
[ [

Sélections  Fendtre  Aide
& @ uﬂ‘l Oll’i%‘@ﬂ..ﬂ..ft-

E3Ee Fald™ana > Créez un nouveau calque ‘Nuit’,
» Assurez-vous qu’il est placé au dessus

du calque ‘Retouche’,

4

£ L16_LFGC_Nord.psp* @ 40% (Nuit)

Pour copier le bitmap du calque ‘Retouche’
vers le calque ‘Nuit’ ;

Activez le calque ‘Retouche’,
Sélectionnez tout le bitmap [CtrI]+[A],
Copiez la sélection [Ctrl]+[C],

Activez le calque ‘Nuit’,

Collez dans la sélection [Ctrl]+[Maj]+[L],

ARA>ORSOOABNN VG g i

VVYVYVYVYYV

A\

Par sécurité, désactivez les calques non
concernés par cette procédure,

Outi Main: Pour

(1776 y:773) - image : 1792 x 1280 x 16 millons

» Assombrissez les couleurs du bitmap ‘Nuit’ :

- Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp

Ficier Egtion  Affichage [mage Effets Réglage Caigues Qbjets Sélections Fendtre Aide

D@ d & 2 b Eguilbre des couleurs Y Y BT |
X ot Zoom (%) k.mu[%q [ ———

[N B %¥ &1 Ieneetssuston

Activez {Réglage}/{Luminosité et Contraste}
{Luminosité et Contraste},

Correction de fobject?
Ajouterjsupprimer d brut
Floy

Nettete

fadouce

=il

IRA> o RCCOABNN D+ i

£ L16.176C Nortnpt o 40 Modifiez les champs ‘Luminosité’ et
‘Contraste’ pour régler les teintes de nuit :
Les valeurs Lum.=-110 et Cont.=-40

sont des valeurs moyennes qui donnent
des résultats corrects,

e D’autres valeurs peuvent, bien sar, étre
essayeées en fonction des couleurs de
I'environnement par défaut de FS-X,
Notez les réglages que vous avez choisis,
ils serviront a traiter les textures voisines,

MasG
Mapsh
CurkeMaH
MapE
MasT

| & Haute umiére/Ton moyenjOmbre...
»| B pégiages & fade du graphique..
Egalser e raphique

5 Suppression des yeux rouges..
Erer le graphique

Validez les modifications par {OK},
¢ La teinte résultante est froide... la phase
suivante va la réchauffer un peu,

Permet de régler la luminosté ou e contraste

» ‘Réchauffez’ un peu 'ambiance :

-5 Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp

Ficder Egton Affihage [mage Effets Réglage Caigues Qbjets
Ded@>d W@ & 2

e Type de séieaon ¢
- Rectangle

Sélections _ Fendtre

% Eguitre des codeurs. M| QL Equilbre automatique des coleurs...
Luminoské et contraste
Teinke et saturation

fide

Activez {Réglage}/{Equilibre des couleurs}
/{Rouge/Vert/Bleu...},

»
[l Boints noirs et points blancs.
»
& Ménge des canaus..
» o Eaulbre des codeurs.

Conrection de fobject?

E4

Ajouter]supprimer du brut
Floy
Netteté

£ L16_LFGC_Nord.psp* @ 40%|

Modifiez les champs ‘Rouge’, ‘Vert’ et

Tutorial TexturesX Sol
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) Suppression des yeux rouges..

(91 RougeVert/Bleu

"%G>‘0h\\.ﬂ!‘E\\D+aiii

Permet de régler e rouge, e vert ou e bley

» Enregistrez le bitmap modifié : [CtrI]+[S].

7.5.2. Export vers SBuilderX

‘Bleu’ pour réchauffer les teintes de nuit :

e Lesvaleurs R.=+25, V.=0 et B.=-25 sont

des valeurs moyennes qui donnent des
résultats corrects,

e D’autres valeurs peuvent bien s(r étre

essayées en fonction des couleurs de
I'environnement par défaut de FS-X,

Notez les réglages que vous avez chaisis,
ils serviront a traiter les textures voisines,

Validez les modifications par {OK},

La texture de nuit sera exportée vers le dossier de travail de SBuilderX.

e Elle doit étre au format *.BMP.
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e Traditionnellement, le nom des textures de nuit dans FS comportent un suffixe * LM’,
bien que, dans FS-X n’importe quel nhom soit accepté, nous ne contrerons pas la

tradition.

L’export suit le chemin maintenant classique :

» Exportez le bitmap de nuit vers le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\ en

utilisant la fonction {Fichier}/{Enregistrer une copie sous...} :

Enregistrer une copie sous

Enregistrer dans : ) Work

LILFGC

@LHXI?OQOXWG%YI 1310¥11314.8MP
@ L15X33896X33899Y22581Y22584.6MP
@ L15X33896X33899Y22581Y22585.6MP
@ L15X33896X33900Y22581Y22554.BMP
@ L15X34118X34121Y22849Y22852.6MP
@ L15X34119X34121Y22849Y22852.BMP
@ L15X34183X34189Y22622Y22626.BMP
d:ﬂ L15X34184X34190Y22620Y22624.BMP

&[]

) e @8
L 16 _LFGC_Nord bma. i || >
EL16_LFGC_Sud.bmp

@ L16X68202X68206Y45370Y45372.6MP
@ L16X68202X68207Y45369Y45373.6MP
@ L16X68238X68244Y45698Y45702.BMP
@ L16X68238X68244Y45703Y45706.6MP
lﬁﬂ L16X68364X68370Y45256Y45260,BMP
@ L16468365X68371¥45256Y45260.BMP

4JA6X68365X68371145261145265.BMP

L
&
¢
-3
&
&
¢

Recherchez le dossier de travail de
SBuilderX : \\SBuilderX\Tools\Work\’,

Modifiez le nom du fichier en ajoutant
le suffixe : * LM,

£ -| » Sélectionnez le type : *.bmp’,
Nom du fichier : L16_LFGC_Nord_LM.bmp Enregistrer
Type: Bilmep Windows ou 0S/2 " brp) v H > Validez 'enregistrement par {Enregistrer},

7.5.3. Compilation de la texture

» Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Sélectionnez la Map qui vient d’étre retouchée et activez {Properties},
» Intégrez-y la texture de ‘Nuit’ :

X SBuilderX - Map Properties 3]

</7-| » Ouvrez I'onglet {Seasons},
General| Seasons
St E::z““'s:X‘z:"""e':?"'“m':‘“z—L: % > Dans le champ ‘Night’, cliquez sur le bouton de recherche,
ing | D:\Dutils FSX\SBuilder ls\Work\L16_L| . ‘ . ,
5”: = uistxssum:.xu:.:\w;k\ue 5O » Rendez-vous dans le dossier ‘\\SBuilderX\Tools\WorkY’,
I |[D:ADui i 2 . . ‘ s . .
Wm; e » Sélectionnez ‘L16_LFGC_Nord_LM.BMP’ et cliquez {Ouvrir},
Hard Winter | D:\Outils FSX\SBuilderX\Tools\Work\L16_LF | A ... ] e Le nouveau fichier se p|aC€' dans le Champ,
Night |ildeiX\Tools\Work\L16_LFGC_Nord_M.bmp | [ ] . .
H > Validez I'opération par {OKj},
[ GeoTiff ] [DelaFiIeJ [Callblale] [ Cancel J | 0K N
i)

» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].
» Compilez la texture modifiée et copiez-la vers FS-X :

_[ox]
-]

xpa_ul}..zuu'mvzn— 1421)
‘SBuilderX’ recrée le fichier *“.INF’ nécessaire a
‘Resample.exe’,

Le bitmap source est présent,

Le bitmap ‘Nuit’ est également intégre,

Le ‘Water Mask’ est intégré dans la compilation,

Le fichier de sortie a toujours le méme nom.
'Photo_CL16_LFGC_Nord’

1
@

apsed, 8:00:17

» Vous pouvez quitter SBuilderX.

7.5.4. Résultat dans FS-X
> Démarrez FS-X et visitez la zone :
44
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e L’intégration est a peu pres bonne, on distingue les textures LOD18 non traitées,
¢ |l manque quelques éclairages!
» Quittez FS-X.

7.5.5. Ajout de I’éclairage

Pour placer de I'éclairage, ma méthode consiste a copier une sélection légérement
floue du bitmap ‘Retouche’ et a la coller (dans la sélection) sur un nouveau calque
‘Eclairage’. Les couleurs de ce dernier seront ensuite traitées pour satisfaire notre ceil :

» Démarrez PSP et chargez ‘L16_LFGC_Nord.psp’,
» Activez et réglez I'outil ‘Sélection’ :
-adass Paint Shop £1v, B » Activez 'outil ‘Sélection’,

Fichier Egdtion Affichage Image Effets Réglage Calgues Objets Sélections Fenétre

Dedy d & 2 e B OeE

X - options 1 on o 1 »
Cond 2

sage { » Réglez ‘Type de sélection’ sur ‘Cercle’ ou ‘Ellipse’, par exemple,

[JAaterénelage

» Réglez ‘Progressivité’,
e ‘20’ est une bonne valeur de début, modifiez-la si elle
ne vous convient pas!

» Créez un nouveau calque ‘Eclairage’,
» Placez vos points lumineux :

-8 Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp EEE)

Fichier Edhion  Affichage Image Effets Réglage Calgues Objets Sélections Fenitre Aide

DEE> @ &2 x» HOBE 02P20M..0 .M » Créez un nouveau calque ‘Eclairage’,
spoe =S AR AQ & B@d3

| » Assurez-vous qu’il est placé au dessus
du calque ‘Nuit’,

u

» N’activez que les calques nécessaires :
‘ ‘Retouche’, ‘Nuit’ et ‘Eclairage’,

» Réglez I'opacité du calque ‘Nuit’,

» Activez et réglez I'outil ‘Sélection’

RAP>oRSYANOBENN

Pour placer un point d’éclairage :

» Activez le calque ‘Retouche’,

» Sélectionnez la partie a copier,

» Copiez la sélection [CtrI]+[C],

» Activez le calque ‘Eclairage’,

- 3 ; , | » Collez dans la sélection [CtrI]+[Maj]+[L],

Outl Déplacar: chc gauche pou dépiacer un caiqus ou drokt pour une sélection, puis fakes gisser. (x:1381 y:308) — mage : 1792 x 1280 x 16 milkons

» Placez de la méme maniére tous les points d’éclairage voulus...

e Vous allez vite vous apercevoir que cette tache est répétitive et devient rébarbative
au bout de quelques points placés!

e PSP dispose d’'un systeme de ‘Scripts’ assurant 'exécution des taches répétitives en
effectuant peu de manipulations.
Une procédure d’apprentissage par 'exemple permet I'enregistrement du script et
ensuite, un clic suffit pour 'exécuter.

» Alors, ne stressez pas et demandez a PSP de vous aider :
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7.5.6. Utilisation d’un script

» Assurez-vous de la présence de la barre d’outils ‘Script’ :

Fichier Edtion Affichage Image Effets Réglage Calgues Objets Sélectons Fendtre Aide

D@ [ edvionenpienéomn LR T SO BT |
ey [=] apersu enplein écran Ctrl+Mai+a o g e i
Zoom B B

€ Prévisualser dans un navigatews Web. ..

27 Regles QAR
Cri+A+G

eV
«

» Sila barre d’outils ‘Script’ n’est pas présente, affichez-la :
{Affichage}/{Barres d’outils}/{Script},

B ot s it d b e, s e e chn dtracin.. > Supprimez une autre barre d’outils si la place sur votre

[ Eedon - écran est comptée!

Palettes > [ e
Fenétre Zoom CultAl+M @ photo

0o w2

Options dancrage.... VZ;L
[7] eersonnaliser., (0| standard
(%] Barre détar
(2] ouis

e
w Web

I>oRSsOBYN

Les boutons utiles de la barre d’outils ‘Script’ :

{ > Script actuellement sélectionné,

» Exécution du script sélectionné,

» Commencer I'enregistrement du script,

Jlage Calgues Objets

/—| » Sauvegarder I'enregistrement du script,
)0 Vignette v » %E = (o 2 | I

\—| » Annuler 'enregistrement du script,

» Suspendre I'enregistrement du script,

e La procédure commence par I'apprentissage :

» Pour enregistrez le script effectuez dans I'ordre (utilisez les raccourcis clavier) :
Sélectionnez une zone a copier,

Cliquez dans la barre d’outils ‘Script’ {Commencer I'enregistrement du script},
Sélectionnez le calque ‘Retouche’,

Copiez la sélection [Ctrl]+[C],

Sélectionnez le calque ‘Eclairage’,

Collez dans la sélection [Ctrl]+[Maj]+[L],

Cliquez dans la barre d’outils ‘Script’ {Sauvegarder I'enregistrement du script} :

Enregistrer sous (]3]
Enegistrer dans: | () Scripts - Réglementés vio 2 £ &

VVVYVYVVY

@ BoundScript1.PspScript
@ BoundScript2.PspScript
@ BoundScript3.PspScript
@ BoundScript4.PspScript
@ BoundScriptS.PspScript
@ BoundScript6.PspScript
@ BoundScript7.PspScript
14 Boundscripta.PspScript
@ BoundScript9.PspScript

{ » Nommez votre script ‘Eclairage’ par exemple,
Nom du fichier : WBK

3 -|> Validez I'enregistrement par {Enregistrer},

Enregistrer les styles et textures

[] Envegistrer les emplacements de la boite de dislogue

Type: 7Fichie1s scripl [‘. prS crig!) 3

e La phase d’apprentissage est terminée, le script est prét a étre utilise,
» Enregistrez le bitmap modifié : [Ctrl]+[S].
» Poursuivez la mise en place de I'éclairage :
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R 5101 | . L ; ,
Paw o un pon_ e bl e | > Recherchez et activez le script ‘Eclairage’,

[’ 3 nxe

DS@S @ & 2 § R e
S Gy, Pour placer un point d'éclairage :
A N 1) *. N o | > Sélectionnez la partie a copier,

» Cliquez {Exécuter le script sélectionné},

e Magique, non ?

” e Sivous désirez placer une série de spots
o- de méme dimension, le long d’'une route
;- par exemple, I'outil ‘Déplacer’ permet par
£ un clic droit sur la sélection de déplacer
A — celle-ci sans que vous soyez obligé de la
py BHBE NG ¥ redessiner, dans ce cas :

Iy ST v O D e 7 7 . N .

CEC— > De_placez Ia,selectlon a copier, )

== }:gm i« | » Cliquez {Exécuter le script sélectionné},

e La teinte résultante est encore froide... la
l > phase suivante va également la réchauffer,

Sélectionns le saript & exéouter ou mod

7.5.7. Réglaége de I’éclairage

- 5 Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord.psp %%
] [ > Activez {Réglage}{Equilibre des
couleurs}/{Rouge/Vert/Bleu...},
.‘- Iy
| » Modifiez les champs ‘Rouge’, ‘Vert’ et
S ‘Bleu’ pour régler les teintes des spots :

in ke ~ox o L’idée est de reprendre les mémes
valeurs que pour le calque ‘Nuit’, donc
testons : R.=+25, V.=0 et B.=-25

e Les résultats semblent convenir,

"ﬂ_:vlalm@
777777 Calgue -Ox
GHBE NG Y ®”
CE JEY o i >
G o

[RA> oRSAABN NG aiEm

Placez les opacités de tous les calques
actifs a 100%,

| > Validez les modifications par {OK},

Outl Sélection: Chauez pour sélectionner une 20ne et fates gisser. Ma) : agrandr, Cir : rédure. (x:1321 y:3) ~ mage : 1792 x 1280 x 16 millons.

Enregistrez le bitmap modifié : [Ctrl]+[S].

Exportez le bitmap vers le dossier de travail \SBuilderX\Tools\Work\,
Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
Compilez la texture modifiée et copiez-la vers FS-X,

Vous pouvez quitter SBuilderX.

7.5.8. Visite du site
> Démarrez FS-X et visitez la zone :

VVVYY

e Cette fois, nos textures ‘Nuit’ sont éclairées,

e Si cette représentation vous convient, vous pouvez passer la finalisation des trois
autres textures de cette scene, si non procédez aux modifications voulues.

» Quittez FS-X.
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7.5.9. Finalisation des textures ‘Nuit’

Les trois textures incluses dans cette scéne doivent étre modifiées de la méme maniere
que celle que nous venons de traiter. Si vous avez bien noté les différents parameétres qui
ont été utilisés dans les précédents réglages, cette opération peut étre rapide.

Donc, dans ‘PSP’, pour chaque texture a modifier :

>

VVVVVYVY VVVY

Ouvrez le fichier de travail *.psp’ concerné, s’il n’existe pas, ouvrez le fichier source
“*.bmp’ et enregistrez-le immédiatement en *.psp’,

Créez le nouveau calque ‘Nuit’ (8 7.5.1),

Copiez le bitmap du calque ‘Retouche’ ou de I'arriére-plan si ‘Retouche’ n’existe pas,
Collez ce bitmap sur le calque ‘Nuit’,

Modifiez ce bitmap en ‘Luminosité et Contraste’, puis en ‘Equilibre des couleurs’ en lui
appliguant les mémes parametres que ceux utilisés sur la premiere texture,

Créez le nouveau calque ‘Eclairage’ (8 7.5.5),

A l'aide du script ‘Eclairage’, placez les spots lumineux (8 7.5.6),

Régler la teinte du calque ‘Eclairage’ en ‘Equilibre des couleurs’ (§8 7.5.7),
Assurez-vous que tous les calques ont leur opacité réglée a 100%,

Enregistrez le fichier de travail modifié, toujours en “*.psp’,

Exportez la texture modifiée vers le dossier de travail de SBuilderX.

La compilation par SBuilderX des textures modifiées peut se faire en une seule fois
lorsque toutes les modifications sont terminées :

>
>
>
>
>

Quittez PSP,

Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
Intégrez les textures ‘Nuit’ dans les propriétés des maps concernées,
Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

Compilez les textures modifiées et copiez-les vers FS-X, puis quitter SBuilderX.

7.5.10. Résultat dans FS-X
Démarrez FS-X et visitez la zone :

>

Les éclairages fonctionnent et toutes les textures sont traitées.

7.6. Résumé de cet exercice
Lors de ce long exercice, vous avez modifié les textures pour traiter quelques petits défauts :

Création d’'un ‘Blend Mask’ pour découper et adoucir les bords de la texture,
Retouche des bitmaps pour éliminer des défauts d’aspect,

Utilisation d’'un masque blanc pour faire apparaitre le décor sous-jacent,
Création d’'un ‘Water Mask’ pour créer un plan d’eau.

Vous avez enfin créé des textures complémentaires :

Création d’'une texture de nuit,
Utilisation d’un script PSP pour placer I'éclairage.
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8. Textures saisonnieres

8.1. FS-X et la gestion des saisons

8.1.1. Constats
8.1.1.1. Dans ‘FS-X’

Pour constater comment FS-X geére les saisons, faites donc ce test :

» Placez (en ‘Transposition’) votre vue sur une zone ou le décor par défaut de FS-X est
visible et voisinant la zone que vous allez traiter. Conservez cette position et activez :
{Environnement}/{Heure et Saison...},

» Réglez : Heure = ‘Jour’,

» Réglez : Saison/Mois = ‘Janvier’, prenez une photo [V],

» Changez Saison/Mois et pour chaque mois de I'année prenez une photo [V],

e Au bout du cycle, vous avez pris 12 photos du méme endroit :

Mars

» Avec un visualisateur d'images, passez en diaporama les 12 images et observez :
e Toutes les images sont différentes,
¢ Méme dans une méme ‘saison’ les couleurs changent quand le mois change,
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e Constatation identique en ce qui concerne I'éclairage des objets, aussi bien ceux des
librairies par défaut de FS-X que ceux de votre conception,

e FS-X gére cinq saisons réparties sur les douze mois de I'année,

e Sur les cing saisons de base, FS-X ajoute donc une touche personnelle mensuelle!

e En fait, une sixieme saison existe, nous I'avons déja traitée : la ‘Nuit’.

e FS-X ne sait afficher qu’'une seule saison a la fois, ceci entraine que la texture de nuit
est affichée toutes les nuits de I'année, il n'y a pas de nuit d’été ou de nuit d’hiver. Les
autres textures seront présentées le jour et, bien sdr, correspondantes au mois actif.

8.1.1.2. Dans ‘SBuilderX’

Les différentes saisons traitées seront intégrées au fichier texture par les propriétés du
bitmap, de la méme maniere que la ‘Nuit’.

Pour chaque compilation, SBuilderX construit un fichier “*.INF’ qui distribue les bitmaps
en fonction du mois de 'année. Les effets de chaque saison n’étant pas identiques dans
toutes les parties du globe, les parametres de cette distribution figurent dans le fichier
‘SBuilder.ini’, déja vu au § 4.1.1 et sont modifiables.

» Dans un éditeur de texte, ouvrez le fichier ‘SBuilder.ini’,

» Rendez-vous dans la section [Tiles], et observez la répartition :

e Le mois de Mars (‘March’) est situé dans le champ ‘WinterVariations’ (Hiver) alors
que, dans nos contrées, pour FS-X ce mois est déja au printemps.

» Modifiez les champ saisonniers :

I D:\Outils FSX\SBuilderX\SBuilder.ini - Notepad2
Fichier Edition Affichage Paramétres 2

DERH 90 B AL B Q| B4R
shapePolyColor=FFFFCOCE A ‘ ’ Y.V Fal ’

% ettt “| | » Déplacez ‘March’ du champ ‘WinterVariations

‘ H H H ’

S vers le champ ‘SpringVariations’,

82 ActiveTileFolder=Googlesatellite

83 ReprojectMercatorTiles=True

84  summervariations=3uly, T, September

85  springvariations=march, April,may, June

86 Fallvariations=0ctober, Novemher

87 \-ﬁntervariations:oecember,FebruaryO

88 Hardwintervariations=January

89 CompressionQuality=90

20

91 |[BEN]

92  BLNSeparators,

93 BLNPO1yGuid={9ABCDEF0-FEDC-BADB8-7654-3210FEDCBO00}

94  BLNPOlyColor=FFFF0000 @
< i AR >
Lig1:104 Col1 Sél0 2.4Ko ANST CR+LF INS = Configuration

» Enregistrez le fichier modifié et quittez I'éditeur de texte.
8.1.1.3. Préparation des bitmaps

e Le volume des fichiers de travail *.psp augmente rapidement au fur et a mesure de
I'adjonction de calques.

Si votre PC présente des ralentissements importants par suite cette augmentation, les
textures suivantes seront construites sur des fichier dupliqués. Nous allons
commencer par I'hiver qui est, sans doute, la saison demandant le plus de travail.
Dans cette optique :

Démarrez PSP et chargez ‘L16_LFGC_Nord.psp’,

Enregistrez ce fichier sous ‘L16_LFGC_Nord_Hiver.psp’,

Supprimez les calques inutiles : ‘Eclairage’, ‘Nuit’ et ‘Water Mask’,

Il ne doit vous rester que le calque ‘Retouche’ et I'arriére-plan,

Sélectionnez le calque ‘Retouche’,

Cliquez bouton droit et activez {Fusionner}/{Tous (aplatir)},

Seul I'arriere-plan subsiste, il contient maintenant le bitmap du calque ‘Retouche’,
Enregistrez le bitmap modifié : [Ctrl]+[S].

YVe®VVY®VVYYVY

Nous pouvons donc reprendre nos pinceaux et construire nos textures saisonnieres...
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8.2. La texture ‘Hiver’

8.2.1. La modification du bitmap
8.2.1.1. Constat

» Observez le paysage hivernal de FS-X et recherchez les particularités de la saison :
o Lateinte de base du sol tire vers un gris moyen,
o Le sol est enneigé partiellement,
o Les routes sont dégagées de toute neige mais d’'une teinte beaucoup plus sombre
gue dans les autres saisons.

8.2.1.2. Le traitement du sol

Pour respecter notre convention du § 7.1 les modifications seront apportées sur des
calques spécifiques :
» Créez un nouveau calgue nommé ‘Hiver’,
» Copiez le bitmap de I'arriére-plan et collez-le ‘dans la sélection’ sur le calque ‘Hiver’,
» Assurez-vous de conserver I'activation de ce calque ‘Hiver’ :

- Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord_Hiver.psp

Fibier Edbon Affichage Image Effels Régage Caigues Objets Sdectons Fenire Ade

DE@> B 6 2 § e 'BE &0 on x = > Activez :

Luminosits et contraste Créer e sdlecion. oaric de &

A e B e s {Réglage}/{Teinte et saturation}/
bt ' = ea " [ETE T —mx {Teinte/Saturation/Luminosité.. .},

k- 151 Aloukerjsupprimer du brut

» Modifiez les champs ‘Teinte’,
‘Saturation’ et ‘Luminosité’ pour régler
le niveau de gris qui vous convient,

AR w ) BR~5 ; giis, e Leréglage que jai utilisé est :

Modber[Pincpde | [ Calosiser - " i G Teinte = +33,
touw: (5| FHEN i ) Saturation = -64,
‘ e Luminosité = -10,
*| » Notez les valeurs utilisées ...,

RS 5

1

ARAPORCCNOBRN

WA

» Validez les modifications par {OK},
» Enregistrez le fichier : [CtrI]+[S].

8.2.1.3. L’enneigement

L’objectif de cette opération est de simuler une couche de neige moyenne semblable a
celle générée par FS-X dans cette région. L’outil que jai utilisé est I'aérographe, qui est
réglable a souhait. La neige est simulée par une couleur grise trés claire associée a une
texture d’herbe :

» Créez un calque ‘Neige’ au dessus du calque ‘Hiver’,
» Assurez-vous de conserver 'activation de ce calque ‘Neige’ :

- Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord_Hiver.psp

I » Activez l'outil ‘Aérographe’,

» Cliquez sur I'image exemple pour
choisir la couleur dans l'outil ‘Styles et
textures’, (voir plus bas *),

0 st i

L

» Réglez les parametres de I'aérographe
a votre convenance,

e Ceux présentés sur cette image
donnent des résultats corrects,

HARAP>oRS S DBERN

e Etalez harmonieusement la ‘neige’

‘Outil Adrograhe: Premier pian, cc gauche e fates glsser. Amire:plan, d ok et fates glsser. (x:861 y:633) - mage : 1792 x 1200 x 16 milons
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* Détail du choix de la couleur et de la texture :

Styles et textures 3]
Style [ dgstue ] o
— -| » Activez l'utilisation d’une texture,
® Coulew | ) Dégradé | 2 Mot Heibe 01
o » Choisissez une texture,
e Le choix est vaste, vous pouvez tester
?J”g'e:A plusieurs motifs de texture,
Y e Mon choix s’est fixé sur ‘Herbe 01’,
Echelle :
E > A la souris, choisissez une teinte de base,
w e Un gris clair convient bien,
Actuelle: e Le blanc rend la texture transparente, ne
o [ Iutilisez pas!

R: HH v 1:/142 3$v ! 2]

v: (202 Sv 5:9 3Iv Biecsceote.

- B \

B:[1% Sv L0 By , | > Notez les valeurs des réglages utilisés ...,

[ Lier les coulewrs  HTML : |HCACACE / - I > Validez votre choix par {OK}’
[ Ajouter aug échantillons... ]
[ ok mne; | [ aice |

» N’hésitez pas a faire de multiples essais jusqu’a ce que la représentation de la neige
vous plaise,

» Notez les derniéres valeurs des réglages utilisés,

» Enregistrez le fichier : [Ctrl]+[S].

8.2.1.4. La sauvegarde des routes

Les routes d’hiver dans FS-X sont, pour la plupart, dégagées de toute trace neigeuse.
Nous allons essayer de parvenir a un résultat identique.
Nous utiliserons, bien sdr, un nouveau calqgue nommé ‘Routes’ qui portera toutes les
sections de route que nous allons modifier.
Le principe utilisé a déja servi au préalable. Nous allons copier sur ce calque ‘Routes’
des portions de route de l'arriere-plan dont on modifiera ensuite la teinte.
Deux outils sont pratiques pour parvenir a nos fins :
e Le ‘Pinceau a cloner’ peut copier et coller, méme depuis un calque vers un autre,
e La ‘Sélection’ d’une portion de route de base suivie d’'un ‘Coller dans la sélection’ sur
le calque ‘Routes’, ce travail peut étre aidé par un script (8 7.5.6),
» Créez un nouveau calque ‘Routes’ au dessus du calque ‘Neige’ :

- g Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord_Hiver.psp

Activez I'outil ‘Pinceau a cloner’,

Réglez les paramétres du pinceau a
votre convenance,

Zoomez a volonté

Réglez I'opacité du calque ‘Neige’,

Choisissez un point précis du bitmap,
Activez 'arriére-plan,

Cliquez droit sur ce point,

Activez le calque ‘Routes’,

Cliquez gauche sur le méme point,

"1
L3
2~
.
8-
0-
a9
7 B
£
2
A
L}
&

: Clonez les routes de l'arriére-plan vers
Clquez avec suls faes gisser pour doner. (xi355 y/541) — mage : 1792 x 1280 x 16 millons |e Calque ‘Routes’,
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Remarque :

e La résultat du clonage dépend de la précision avec laquelle vous avez effectué les
deux clics de positionnement. Une fois ce positionnement correctement réalisé il ne
changera plus, tant que vous ne quitterez pas cet outil, vous aurez loisir de cloner en
une seule passe toutes les routes que vous désirez conserver hors neige.

» Alafin de cette opération, remettez I'opacité du calque ‘Neige’ a 100%,

» Quand le résultat vous convient, Enregistrez le fichier : [CtrI]+[S].

8.2.1.5. La réutilisation de ce fichier

Avant de commencer a modifier le rendu des routes hivernales, et pour une réutilisation

de ce fichier dans les autres saisons, il est intéressant de sauvegarder ce qui est réalisé,
mais toujours dans le format natif du logiciel :

» Assurez-vous que tous les calques ont leur opacité réglée a 100%,
» Enregistrez ce fichier sous un autre nom, ‘L16_LFGC_Nord_Sais.psp’ par exemple,
» Rechargez ‘L16_LFGC_Nord_Hiver.psp’ pour la suite de I'hivernage...
8.2.1.6. La modification des routes
La teinte des routes hivernales dans FS-X est trés foncée, nous avons, pour l'instant un
calque contenant des routes d’été.
» Assurez-vous d’avoir sélectionné le calque ‘Routes’ :

- Jasc Paint Shop Pro - 116_LFGC_Nord_Hiver.psp EEE

Fihier Edton Affichage Image Effets Réglage Calguss Objets Sélectons Fenftre Aide

Dsdd>d @ & 2 §|  Equibes des couieurs A o
X . Options Lomer Hauteur Luminoské et contraste. M| QL Améboration gutomatiqus du contraste. .
- A v ! 2 Tente et saturaton

i 0 2w oV | A »
[& Lumnosté o contrase.. Ty IO v u
Comection de Fgbiectf

Ajoutersupprimer du brut { -5 ] 52 Echa,
i 4 Gt SRR i -4 [ > Activez {Réglage}/{Luminosité et
s gk mewonety & | contraste}/{Luminosité et contraste},

g

» Réglez les champs pour assombrir
suffisamment les routes,
_-=x| » Notez les valeurs retenues,

RA>oRSANOBLEND & &

Permes de régler la bminoské ou ke contraste

» Enregistrez le fichier : [CtrI]+[S].

8.2.2. L’export vers FS-X’
Cette texture d’hiver sera exportée vers le dossier de travail de SBuilderX.
e Elle doit étre au format *.BMP.

e Traditionnellement dans FS les noms des bitmaps saisonniers contiennent un suffixe
spécifiqgue a chaque saison :

Saison Mois concernés Suffixe
Printemps Mars, Avril, Mai, Juin _SP
Eté Juillet, Aolt, Septembre _SuU
Automne Octobre, Novembre _FA
Hiver Décembre, Février Wi
Hiver rude Janvier _HW

e L’hiver dans FS-X comprend en fait deux périodes, pour notre région, nous couvrirons
les trois mois de ces deux périodes avec la méme texture.

» Enregistrez une copie de ce fichier sous ‘L16_LFGC_Nord WI.bmp’ dans le dossier
de travail : \SBuilderX\Tools\Work\,

» Vous pouvez quitter PSP.

» Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,

Tutorial TexturesX Sol 53


file://SBuilderX/Tools/Work/

Textures saisonniéres
» Sélectionnez la MAP ‘Photo_CL16_LFGC_Nord’ et activez {Properties},
» Intégrez le bitmap ‘Hiver dans la liste de 'onglet {Saisons} :

X SBuilderX - Map Properties &3]

| General| Seasons |

Summer | D:\Outils FSX\SBuildeiX\T ools\Work\L16_LF |
Sping | D:\Outils FSX\SBuildeiX\T ools\Work\L16_LF |
Fall |D:\Dutis FSX\SBuilder\T ools\Work\L16_LF |

» Recherchez le fichier ‘L16_LFGC_Nord WIl.bmp’ dans le
dossier de travail de SBuilderX, et affectez-le & chacun
| des deux champs ‘Winter’ et ‘Hard Winter’ :

Winter [uideiX\Took\Woik\L16_LFGC_Nord Wi bme|

Hard Winter [u'lderX\T ools\Work\L16_LFGC_N O(d_WI.bmpl

0 BROOE

Night [D:\Uulils FSX\SBuilderX\Tools\Work\L16_LF |

((Geotit | [DataFie | [(calbrate ] [ cCancel ] [Wﬁ

—-| » Validez les modifications par {OK},

» Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].

» Compilez la texture modifiée et copiez-la vers FS-X.

» Vous pouvez quitter SBuilderX.

» Démarrez FS-X, placez-vous en hiver et visitez la région :

e Le paysage
e Les zones non traitées apparaissent toujours en texture d’été
» Vous pouvez quitter FS-X et continuer I'hivernage des textures nons traitées.

8.2.3. La finalisation des textures ‘Hiver’

La procédure est maintenant bien connue, chaque texture est a traiter de la méme
maniére et avec les méme parametres que la premiere.
» Pour chacune des textures a traiter, effectuez dans l'ordre :
o La préparation des bitmaps § 8.1.1.3,
Le traitement du sol § 8.2.1.2,
L’enneigement § 8.2.1.3,
La sauvegarde des routes § 8.2.1.4,
La sauvegarde du fichier pour réutilisation § 8.2.1.5,
La modification des routes § 8.2.1.6,
L’export vers FS-X § 8.2.2.
» Démarrez FS-X et effectuez une nouvelle visite hivernale du site :

O O O O O

O
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» Si la représentation de cette saison ne vous vonvient pas, n’hésitez pas a revenir sur

les bitmaps correspondants et a les modifier a votre convenance,
» Quittez FS-X.

8.3. Les autres saisons

Il est temps de s’occuper maintenant des saisons restantes : le printemps et 'automne.
Le principe d’élaboration des textures correspondantes restera toujours le méme :
o Créer un calque spécifique,

o Y copier le bitmap de base et le modifier,

o Puis compiler cette texture pour que FS-X puisse I'afficher.

Démarrez PSP et chargez ‘L16_LFGC_Nord_Sais.psp’ (§ 7.6.2.5),

Supprimez les calques ‘Hiver’ et ‘Neige’,

Conservez le calque ‘Routes’, en effet les routes dans FS-X ne changent de couleur
que pour lhiver. Dans les deux saisons que nous allons traiter, le méme calque

‘Routes’ sera utilisé sans retouche.
8.3.1. Le printemps
8.3.1.1. Constat

» Observez le paysage printanier de FS-X et recherchez les particularités de la saison :

o Les couleurs du sol sont Iégerement plus saturées et un peu moins lumineuses
que celles de notre sol de base.

8.3.1.2. Traitement de la texture

YV V

» Créez un nouveau calque ‘Printemps’ entre I'arriere-plan et le calque ‘Routes’,
» Copiez le bitmap de l'arriere-plan vers ce calque ‘Printemps’,
» Assurez-vous que ce calque est active :

s Jasc Paint Shop Pro - 116_LFGC_Nord_Sais.psp

.4 | > Activez {Réglage}/{Teinte et saturation}/
{Teinte/Saturation/Luminosité},

AR w E BRFE » Réglez les champs pour assombrir un
Modfier | Principsle ¥ [[] Colorser

Mg : = o peu le sol et augmenter la saturation,
: == -ox |» Notez les valeurs retenues,

|10
Satusion Luinosié

Jdémarrer WE 2

» Enregistrez le fichier : [CtrI]+[S],

» Enregistrez une copie de ce fichier sous ‘L16_LFGC_Nord_SP.bmp’ (8§ 8.2.2) dans le
dossier de travail : \SBuilderX\Tools\Work\,
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8.3.2. L’automne

8.3.2.1. Constat

» Observez le paysage automnal de FS-X et recherchez les particularités de la saison :
o L’automne est la période des feuilles mortes et du déclin de la végétation. FS-X
nous gratifie d’'une couleur de sol d’'une dominante jaune-orangée.

e La modification des couleurs d’un calque pour les amener a représenter des teintes
automnales est assez ardue, et surtout irréversible. Le principe utilisé ici, est
I'adjonction d’un bitmap utilisé comme un filtre dont on peut modifier son impact par le
réglage de sa transparence. Le bitmap final sera donc un mélange entre I'arrieére-plan
et le filtre ajouté, le calque ‘Routes’ ne subissant aucune altération.

8.3.2.2. Création du filtre

Les couleurs d’automne ne manquent pas dans la nature, voila une solution pour créer
un filtre automnal :

» A partir d'un photo d’'un paysage automnal, ou d’une simple feuille morte, ou de
diverses autres origines, sélectionnez une zone intéressante et copiez-la, puis créez-
en une image et enregistrez-la sous ‘Filtre_FA.bmp’ par exemple,

» Avec les outils {Réglage}/{Flou}/{Davantage de flou}, ajoutez autant de flou qu’il faut
pour faire disparaitre les détails génants, I'image ne doit plus présenter que des
zones de teintes sans frontiere.

» Avec {Image}/{Redimensionner} redimensionnez cette image a une taille au moins
égale a celle des textures a traiter, dans notre cas, ce sera 2000x2000, assurez-vous
que l'option ‘Rééchantillonner avec :’ est placée sur ‘Optimal’,

» Enregistrez ce fichier : [CtrI]+[S],

8.3.2.3. Traitement de la texture

» S’iln’y est déja, chargez ‘L16_LFGC_Nord_Sais.psp’ (8§ 7.6.2.5),
» Désactivez, par précaution, le calque ‘Printemps’,

- g Jasc Paint Shop Pro - L16_LFGC_Nord_Sais.psp

Fichier Edvion Affichage Imege Effets Réglage Calguss Objets Séectons Fenftre Aide

f:ja‘ ARl & zRBixeio =N » Activez la fenétre’Filtre_FA.bmp’,
e e » Copiez le bitmap [CtrI]+[A], puis [Ctrl]+[C]

aw

3

» Activez ‘L16_LFGC_Nord_Sais.psp’,
» Collez-y le contenu du presse-papier
comme un nouveau calque [Ctrl]+[L],

» Renommez ce calque ‘Automne’,
» Placez-le sous le calque ‘Routes’,

RAP>oRSNDBRND

» Réglez la transparence du calque pour
obtenir les teintes recherchées,
» Notez les réglages utilisés,

‘Outil Sélection: Cliuez pour sélectionner une 2one ek fates gisser. Ma) : agrand. Cul: rédure. (x:1528 y:1276) ~ mage : 1792 x 1280 x 16 mibkonss

» Enregistrez le fichier : [Ctrl]+[S],
» Enregistrez une copie de ce fichier sous ‘L16_LFGC_Nord_FA.bmp’ (§ 8.2.2) dans le
dossier de travail : \SBuilderX\Tools\Work\,

8.3.3. Finalisation des textures

Cette derniere étape est maintenant bien connue, il s’agit de terminer le traitement des
textures voisines pour assurer la cohérence avec la texture précédente :
» Traitez chacune des autres textures avec les mémes outils et les méme réglages :
o Créez le bitmap ‘Printemps’ en pratiquant les mémes réglages (8 8.3.1.2),
o Créez le bitmap ‘Automne’ en utilisant les mémes filtre et réglages (8§ 8.3.2.3),
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o Noubliez pas d’enregistrer les copies de ces fichiers en “*.BMP’ avec les suffixes
correspondants aux saisons traitées (8 8.2.2) vers le dossier de travail de
SBuilderX : \SBuilderX\Tools\Work\,
» Une fois toutes les textures traitées, quittez PSP,
» Démarrez SBuilderX, et chargez le projet en cours ‘LFGC_AP_Terrain.SBP’,
» Pour chaque texture a traiter :
o Sélectionnez la MAP correspondante et activez {Properties} :
o Intégrez les bitmaps ‘Printemps’ et ‘Automne’ dans la liste de 'onglet {Saisons} :

[ X SBuilderX - Map Properties ®

[ GeneralJ Seasons L

> Affectez le fichier *_SP.bmp’ correspondant au bitmap
actif au champ : ‘Spring’,

2
Summer l uilderX\T ools\WwWork \L18_LFGC_H. angals.BMP:

Spring [rX\TooIs\Work\L‘I S_iﬁg_!-liqgars_SP.BMP |

> Affectez le fichier “_FA.bmp’ correspondant au bitmap

Fall |X\Tools\Work\L18_LFGC_Hangars_FA.BMP |
actif au champ : ‘Fall’,

Winter \FIX\TooIs\ka\US_LFGC_Hangars_WLBMP"} e

Hard Winter [lX\Tools\Work\US_LFG C_l;langars_‘WI:'B'h'll.#‘ J

> Veérifiez la présence de tous les bitmaps voulus dans les
champs des saisons,

Night |iX\Tools\Work\L18_LFGC_Hangars_LM.BMP |
P4

2| UAUQUY

-| » Validez les modifications par {OK},

[ GeoTiff ] [DataFile] [Calibrale] [ Cancel ]

o Apres la définition de chaque texture, Enregistrez le projet : [Ctrl]+[S].
» Sélectionnez toutes les textures par {Select}/{All Maps},
» Compilez toutes les textures et copiez-les vers FS-X (8 4.3).
» Vous pouvez quitter SBuilderX.
» Visitez le dossier \\Scenery\ actif :

8% Scenery BEE®
Fichier ~ Edition  Affichage Fayoris Qutils 2. -
Q@ Précédente ~ ) - (T O Rechercher if[’) Dossiers | (B
Adresse ]E) D:\FS-X\A;IdorEcen;y\Alsace_LFGC\éc;enevv ] VV} oK
Dossiers X Nom ~ Taile | Type
& Fsx T A [E)ovx_polygone.BaL 2Ko Fichier BGL
@ £ Addon Scenery |#)LFac_noEx_PR.BGL SKo  Fichier BGL
® Ao 6721 - BILEGC Balsagea 7o mese | | e Nos quatre textures sont bien arrivées dans le dossier
® () Alsace LFG8 | *]LFGC_Batiments.bal Ko Fichier BGL q
= () Alsace LFGC  |#)Lib_LFGC.bal 203Ko  Fichier de scéne act|f,
() Reserve | *]Photo_ALIS_LFGC_Club.BGL 9935K0) Fichisf BGL ; i . i
OFER  [2)Photo ALIB LFGC Hangars.86L 6209 Ko | FberBGL e Elles ont pris un poids sérieux durant leur traitement...
) Texture |#)Photo_cL16_LFGC_Nord.B6L 8589 Ko ( Fichier BGL
® £ Alsace_LFQY y |2]Photo_CL16_LFGC_Sud.BGL 8871 Ko Fichier BGL
< i) ¥ & >
9 objet(s) (Espace disque disponible : 12.0 Go)  35.0 Mo :} Poste de travail

e Sila différence de poids (8 4.5.2) de ces fichiers ralentissent trop votre PC, reprenez
le réglage du compilateur de SBuilderX (8 4.1.1) en adoptant des valeurs inférieures
pour le champ ‘CompressionQuality’ puis en recompilant ces textures,

Remarque importante : suite a tout le travail qui a eu lieu sur ce dossier \\Scenery\ actif
et la taille des fichiers traités, il y a lieu d’effectuer une défragmentation de la partition
contenant FS-X pour favoriser sa fluidité!

8.3.4. Visite du site

» Démarrez FS-X, et visitez la région :
Hiver
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Printemps

Eté

e Si, lors de cette visite, vous constatez des situations qui ne vous conviennent pas,
retouchez les bitmaps correspondants et recompilez les textures.

8.4. Résumeé de cet exercice

e Ce dernier exercice vous a permis de créer des textures sol saisonniéres en utilisant
simplement quelques outils graphiques de Paint Shop Pro.
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9. Conclusions

9.1. Résumeé du tutorial

Vous avez, au cours de ce tutorial, touché beaucoup d’outils graphiques et pratiqué un
certain nombre de techniques de gestion des textures sol dans FS-X.

Vous avez maintenant, a portée de votre main, une bonne partie de la panoplie d’outils utiles
pour confectionner et gérer les textures sol que vous aimeriez voir agrémenter les paysages
gue vous survolez.

Il ne tient qu’a vous a réaliser vos envies...

9.2. Remerciements

e Adolphe ROUCHON pour toutes les questions trés pointues qu’il me pose et qui me
poussent a faire des recherches,
Visitez son association ‘RAS’ : http://www.rasasso.org/

e Jean-Louis VALLADIER pour son soutien et le partage de ses connaissances dans
notre domaine préfére,
Recherchez et adoptez ses scenery des Antilles ici : http://www.avsim.com/

e Didier PUENTES pour son soutien, ses conseils bienveillants en typographie et son ceil
correcteur acéré!
Visitez son site ‘French-VFR’ : http://didier.puentes.perso.sfr.fr/

9.3. Remarques

e Ce tutorial n'est pas exhaustif, beaucoup d’outils de traitement graphique des textures
n’ont pas éte traités.
A vous de les découvrir et d’en faire profiter la communauté des simmers...

e |l est mis en ligne sur le site tel qu’il est!

e Toute participation est bienvenue.

e Toute critique est également bienvenue surtout si elle est constructive.

Patrick RENAUDIN (AVA)
patrickrenaudin2 @wanadoo.fr
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