TUTORIEL

Ajout et modification cours d’eau et TERRAFORMATION

1) Installation du SDK|

Comment activer le mode développeurs ?

Ouvrir FS2020 allez dans Options puis cadre Général

Cliquez sur Développeurs et ensuite Mode développeur sélectionnez « activé »
Puis cliquez sur APPLIQUEZ ET ENREGISTRER.

Lorsque le mode développement est activé vous aurez une barre de menu du SDK qui
s’affiche en haut a gauche de la fenétre FS2020 active.

Le menu Help permet d’installer le SDK et d’ouvrir la doc du SDK

[DevMode] Tools Camera Options Wind

Pour installer le SDK cliquez sur SDK Installer et le téléchargement du fichier est lancé.
Une fois téléchargé lancez le fichier « MSFS_SDK_Installer _....msi »

Choisissez le dossier d’installation.

Le SDK sera activé au prochain démarrage de FS2020.

2) Le menu du SDK

DevMode permet de créer un projet ou d’en ouvrir un.

[DevMode] g Tools Camera Options Windows Help
New project
Open project..

Auto-hide

Save Settings
Reset Settings
Exit [DevMode]

Tools permet d’accéder a

Project Editor : I'éditeur de projet.

Scenery Editor : I’éditeur de scéne contenant objets, polygones, formes pistes etc...
qui permettent de créer la scéne.

Materiel Editor : I'éditeur de texture pour les aéroports.

Virtual File System : affiche les dossiers et fichiers de travail.

Nous n’utiliserons pas les autres choix.



[DevMode] Tools Camera Options Windows Help

Project Editor
Scenery Editor
Script Editor ‘K

Material Editor

Air Traffic Editor
Aircraft Editor
Virtual File System

Camera permet de sélectionner le mode Developer Camera,
le Slew Mode (mode transposition).

Developer Camera Settings ; pour changer la vitesse de déplacement et de rotation de la

caméra.

[DevMode] Tools - Options Windows Help

~ Camera

Options permet de mettre en pause, de désactiver les collisions, de changer |’heure.

Et bien plus...

[DevMode] Tools Camera [OpEions’ Windows
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WinShield Rain
Debug Drawing
Sim Objects
World Objects
POI
Alrporkts
Terrain
Rendering
Display FPS
Wireframe
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Windows permet d’activer la Console de compilation de sceéne et de changer d’avion sans

relancer le simulateur.

[DevMode] Tools Camera Options [Windows' Help

Console \

Aircraft Selector
Model Behaviors

Teleport Window
User Lights
Ruler



Créez ou vous voulez sur votre disque dur un dossier ou vous mettrez vos projets (dans mon
cas ProjetFS) et un répertoire avec le nom du projet (ex : chri-drac).

Lancez FS2020 et démarrez un vol pres de I’endroit ol vous voulez créer votre scéne.
Désactivez la météo temps réel et choisissez ciel dégagé ce sera plus facile pour travailler.
Le mode développeur doit étre activé (voir : 1)-Installation du SDK) pour que le menu du SDK
soit affiché.

Cliquez sur Camera et sélectionnez Developer Camera.

Pour utiliser la camera :

ALT + bouton gauche de la souris pour orienter la vue.
ALT + molette centrale pour déplacer la vue.

La molette pour zoomer ou dézoomer.

[DevMode] Tools Camera Options Windows

New project
Open project... ‘K

Auto-hide

Création du projet : cliquez sur

et

Une fenétre « Create New Project » s’ouvre.

Sélectionnez le répertoire
d’installation de votre projet en Create New p,«ojec{
C“quant sur « ». ¥ D rojetFS\chri-drac .. Project Folde

f q " chri-drac Project Name
Indiquez le nom du projet sous la e b G

forme « » (pour éviter un LS Cancel
message d’erreur lors de la
compilation de la scene) et valider

par « ».

¥ Project Editor [chri-drac.xml]
Project Edit WView

Build All Clean All Export all

On ajoute ensuite le package en cliquant

sur «  » de la fenétre




Add Package
chri-drac
BGL

On donne le nom du Package « » et | Artproj

on sélectionne dans le menu déroulant. B C %

bt

« Add Package
chri-drac

Et clic sur

[chri-drac. xml ]*
View
New pro
Open. ..

in Explorer
Build all
Rebuild all

@ Clean All

V¥ Project Editor [chri-drac.
Project Edit Wiew

Build Al1 Cle Inspector
Undo History -\" 0Jec

F

On va ensuite ouvrir la fenétre si Filter (ini

elle ne s’est pas ouverte automatiquement. S drac
chn —l ac




On ajoute le Titre de la scéne
(Title) « » le nom du
créateur (Creator) « » et
le Content-Type « ».

On clique sur le Thumbnail
pour ajouter un logo.

Par ex : Simvol taille
obligatoire de 412*170

&| LFNAjpg 31/08/2002 11:21
&| Lfnavactajpg 02/01/2003 19:54
&| logo_simvol Bjpg 04/12/2020 11:09

&| logo_simvol-2jpg 02/02/2003 20:33

&| loao-ROTW.ina 18/02/2003 19:06
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Dans Project Editor on
sur a coté de
cela va ouvrir

On clique sur

ct Editor [chri-drac.xml]* X

Edit View

Build All Clean All Export all
Defaul b cor

Filter {(im

chri-drac

¥ Project Editor [chri-drac.xml]* X

Projeck Edit

fault cor
lter (im
show 1n E-p]-:nl'r:-r‘
Build all
Rebuild all

f. Clean All

V¥ Project Editor [chri-drac
Edit

View

Project

Build All Clean All Export all
Defaul £ cor

Filter (im

Km—drac

pour ouvrir le bgl dans I'Inspector.

V¥ Inspector
chri-drac Name
V¥ Type
etDir
scenery

Load in Editor

utputDir




w d:\ProjetFS\chri-drac\*.*
#Nom Ext.

On crée un répertoire LI
o a [_Packagelnt]
dossier projet

[PackageDefinitions]

® chri-drac xml

v Inspector

chri-drac Name
L
ene
eneryy|

Load in Editor

On clique sur « » pour
sélectionner le répertoire

On ajoute un «  » apres DA
on appuie sur « » pour

valider et on charge la scene en
cliguant sur

Plusieurs nouvelles fenétres vont s’ouvrir.

» qui permet de voir les objets, les aéroports et les polygones et
rectangles qui ont été créés.

» qui permet de sélectionner les objets bien sGr mais aussi tout le reste
polygones etc... en cliquant sur Objet Type.

» qui permet d’ajouter des textures pour la création d’aéroport.

Si la fenétre ne s’ouvre pas vous pouvez |'ouvrir
a partir du menu de la fenétre




Vue d’ensemble des fenétres ouvertes.

# Build All Clean All Export all

pefault cor | ¥ Delete Tag

Select..

Filter (in BB . OutputDir " Filter (inc,

! Load in Editor
l‘k!“—d"al’

¥ Object type

Filter (inc,-exc

ackage: chri-drac Asset

Load this asset group

1.608

V¥ Scenery Editor
Edit Wiew Rendering

Scene Undo History - Scenery Editor
Objeckts

Dans on peut ouvrir et
fermer d’autres fenétres comme

« » et « » qui sont ) S

Object finder

tres utiles. On peut également fermer
chaque fenétre en cliquant sur le de I e & AR
Ia barre de menu. Load this asset group Save

Scenery

On peut redimensionner chaque fenétre en
cliguant et tenant appuyé le bouton gauche de
la souris sur en bas a droite.

v

Selecll




y Editor
~ Rendering

On sauvegarde maintenant la scene

en cliquant sur « ».

Package chri-drac t: chri-drac sglec

Load this asset group [Save Scenery

V¥ Project Editor [chri-drac.xml] X V¥ Inspector

Project Edit View Summary Content Manager Release Motes

Build All Clean All Export all on @ i . B +
Default cor Company MName
Filter {in Package Name

Manufacturer
chri-drac

SCENERY Content-Type

Content Manager Thumbnail

Capture aircraft thumbnail (navigate to the hang

+

*i-drac (BGL) Edit x

2 #Build package Clean package

¥ Modifications detected

Do you want to save the project before building?
! If not, modifications won't be taken into account.

Annuler

Si cette alerte apparait cliquez sur

pour sauvegarder le projet avant
construction du package.



Console
130 Error Warnings

Console { 8 Tools : 18

all

w d:\ProjetFS\chri-drac\*.*
- B Ext.
Dans le Dossier de votre projet un “;"[‘] x
nouveau répertoire a été créé [ Packagelnt]
il contiendra lorsque vous l'aurez AR
. . [Packages]
terminé votre scene a mettre dans le (scene]

dossier Community de FS. £ chri-drac sand




Object type
Dans la fenétre Objects on
sélectionne a l'aide du

Filter (inc,

menu déroulant

Defaulk s

¥ Objects

Polygon ¥ oObject type
Filter (inc,
A l'aide de la « Camera »
de
I’endroit du paysage ou |'on veut
ajouter le polygone et ensuite dans
on clique sur

One-click placing : to normal
8 deg D ult r
Defaul t

V Scenery Editor
Edit Wiew Renderin
nery Editor
1 jeckts v
_ Properties
» from
Dans on ouvre la
fenétre Properties en cliquant sur

puis

t finder

Package chri-drac Asset chri-drac Selec

Load this asset group Save Scenery




On peut maintenant tracer notre Polygone.

Pour commencer le tragage du premier point de notre polygone on maintien la touche CTRL
enfoncée et on clique avec le bouton gauche de la souris et on continue pour ajouter les points
suivants. Je conseille de tracer votre polygone dans le sens anti-horaire.

Pendant la création du polygone on peut toujours déplacer et orienter la caméra, c’est utile pour les
polygones trés grands.

St

SENS ANTI-HORAIRE

Points (croix) formant
le polygone

BT

RN

Pour fefimer Votre jpolygone il suffit de faire un double/clicbotiton gatiche de la souris.

Pour dé-sélectionner le polygone on clique a I'extérieur de celui-ci et bien sOr a l'intérieur du
polygone pour le sélectionner (son contour est surligné).

On peut reprendre le polygone en cliquant avec le bouton droit de la souris sur n’importe quel point,
cela va ouvrir un menu contextuel et I'on clique sur Resume edition.

On peut aussi ajouter un point (Add point) en cliquant bouton droit sur une ligne entre deux points
ou en utilisant Subdivise edge qui ajoute un point au milieu de cette ligne.

Et bien sOr supprimer un point avec Remove point.

Menu contextuel

Reprendre le polygone.




Aprés avoir fermé le polygone
on peut déplacer un point. On
le sélectionne en cliquant
dessus bouton gauche.

Le apparait et en
cliquant sur le point blanc et
tout en maintenant enfoncé
le bouton gauche de la souris

on va faire glisser ce point.

Une fois le polygone fermé on va
sélectionner ses propriétés

( )-

On peut faire des sélections
multiples.

Si on ajoute uniquement de I'eau
clic sur et ensuite on

sélectionne

On peut déplacer I'ensemble du polygone en maintenant enfoncé le bouton
gauche de la souris au centre du Gizmo.




Une fois le polygone terminé on
sauvegarde la scene en cliquant sur

« ».

V¥ Scenery Editor
Edit View Rendering

¥ Polygon

Polygon ( water )

Package chri-drac

Load this asset group

chri-drac Selec

Save Scenyr

Y

= Enregistrer sous X
T “ ProjetFS » chri-drac > scene v D O Rechercher dans : scene
" , Organiser ~ Nouveau dossie BEE - (2]
A la premiére sauvegarde d’un
Modifié le Typ
polygone le SDK demande un nom de A
- . . . Aucun élément ne correspond  votre recherche.
fichier, je vous conseille de le -
nommer avec « » pOUr Ie [ Bureau
e . o . . Eo t
différencier des fichiers objets et - [::::e"s
airport. 0 N
;g a A VA
et vérifier que vous étes bien dans le Norm du ficer {{ drac pob ) %
, . ~—
répertoire « ». Type : Shape Fies "
N\
» Masquer les dossiers Annuler
w di\ProjetFS\chri-drac\scene\*.*
Nom Ext.
4 fichiers sont créés dans le 1 10 ‘
, t q 2 drac poly xml
reper 2liz e drac-poly dbf
drac-poly shp
drac-poly shx

Vous pouvez maintenant créer d’autres polygones pour ajouter ou exclure de I'eau.

Pour Exclure de I’eau d’une riviere
d’un lac etc... on clique sur

et on choisit le type d’eau.

IMPORTANT

¥ Properties (1 selected)

Pensez a sauvegarder systématiquement votre scéne aprés chaque nouveau polygone en cliquant sur

« Save Scenery ».



Le Drac prés du Motty mérite une modification du terrain.

Palygen Object type

Filter (inc, -

On va créer un polygone
pour , C'est dire
aplanir la zone choisie.

- Add one-click placing
: 8 deg
1.088

AEF-404D-9681-C207DBRE

Falloff distance

d buildings

Dans Properties sélectionnez




Le polygone va étre entouré par une zone plus grande en pointillé qui est la
distance de pente ( ).

Vous pouvez régler cette zone qui par défaut est a 200 metres environ. Plus cette
distance est petite plus forte sera la pente ou la déclivité

Adaptez selon le rendu que vous voulez obtenir.

Zone en pointillé
Falloff

En cliuant et maintenant le bouton gauche de la souris sur la
orientée vers le haut vous allez pouvoir

votre polygone.

¥ Gizmo
Trans]:
A . ‘ ] 0
Dans la fenétre Gizmo
O [kt Egalement Pitch, bank, heading:
gérer I'altitude de votre 0. 0EREAT
polygone ou mettre a zéro
pour le bord de mer.

1007

World Local

1.000 1.000 1.000 Snap




Vous pouvez ajouter un ou plusieurs polygones a l'intérieur d’un autre
ou les superposer ou les chevaucher pour exclure de I’eau ou en ajouter.

Editor
Rendering

¥ Pol ygon
Solygon

Pour vous placer rapidement a la Polygon

icale d’ [ déis (1 Polygon
verticale d’un polygone déja créé BoilGa
Vous pouvez dessus Polygon

dans Scenery Editor.

Delete Duplicate
Package: dr et: drac

Load this et group Save




En cliquant sur vous
pouvez ajouter des arbres et définir
leur taille avec Vegetation scale, leur

densité Vegetation density, leur

luminosité avec Brightness et leur
distance de propagation par rapport
au polygone (Falloff distance).

En cliquant sur
vous pourrez sélectionner le type de
végétation a ajouter.

¥ Properties (1 selected
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