Création de scènes sous Fly1

Il faut distinguer le dessin d’un nouveau sol, la modification des élévations et la création d’une scène à base d’objets 3D, les méthodes et les outils sont différents, il faut cependant veiller à ce que l’une ne masque pas l’autre.

Découpage du sol

Le sol est découpé en pavés carrés ( tile globe ) dont le coté vaut environ 106Km.

Ceci correspond au niveau de la France à un intervalle de :
 57 minutes de latitude

 1°25 minutes de longitude.

Ces pavés sont numérotés dans un système d’axes : 
X selon un parallèle orienté vers l’est


Z selon un méridien orienté vers le nord

L’origine des X est situé sur le méridien de Greenwich.

En se déplaçant d’un tour sur un parallèle, on trouve 256 Tile Globe

A titre indicatif, à la même latitude, à gauche du méridien 0° :


Le tile 
252, 166 contient
Armen et Audierne


253, 166

Quimper, Guiscriff, Pontivy, Lorient, Quiberon et Belle-ile


254, 166

Vannes , Ploërmel, Rennes, Redon, La Baule et St Nazaire


255, 166

Laval, Angers et Saumur

et à droite du méridien 0°


000, 166

Le Mans et Tours

Au dessus de ces derniers :

Le tile
252, 167 contient
Ouessant et Guipavas


253, 167

Morlaix ,Lannion et St Brieuc


254, 167

Dinard, Dinan et Granville


001, 167

Orly…

Encore au dessus

Le tile
254, 168 contient
Jersey et Guernesey

En longitude, les limites des tile globe qui nous intéressent sont :

251
|        252
|        253
|       254
|         255
|        000
|         001
|


05° 37’ 30’’,00W

02° 48’ 45’’,00W

           00°

           02° 48’ 45’’,00E


04° 13’ 07’’,50W

01° 24’ 22’’,50W

01° 24’ 22’’,50E

En latitude :

49° 07’ 00’’,99



167
48° 10’ 45’’,31  



166
47° 13’ 27’’,20

Le Tile Globe est divisé en 4 parties égales notées:


01
11


00
10

On retrouve ce découpage uniquement dans les fichiers Data résultants de la construction, aussi bien pour le sol, fichiers Gxx que pour le 3D fichiers Sceneryxx.

Le Tile  Globe est divisé en 64 x 64 pavés élémentaires ( tiles )de coté :  106 : 64 = 1,65Km.

A chaque tile correspond une image bimap en 128 x 128 pixels pour Fly1, , transformée en format .raw,  elle passera en 256 x 256 pixels et sera transformée en .tiff dans FlyII

Sous l’appellation Ground Control a été fabriqué un nombre limité d’images (textures),des champs, des bois, des villes , c’est le logiciel de GC qui affecte ces textures dans les différents tiles, on retrouve en multiples exemplaires des noms de texture tels que : tex : wt555s1.raw  ( c’est un champ), ces textures génériques se trouvent dans le dossier System\Wtiles.

On visualise dans Flyedit les positions géographiques  et l’altitude (en mètres) des 4 points du tile, ainsi que les noms du Tile Globe et de la texture.
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ground information

 indique la position du tile dans le tile globe:

Globe (X,Z) : 254, 167

Tile ( X, Z ) = 0xx , 0zz    où    xx et zz varient de 00 à 63 , il s’agit d’un indexage ligne colonne.

Les maîtres incontestés des sols partent d’un dessin couvrant plusieurs tiles en format tga  qui traité comme une image satellite par Flyedit et compilé par Globetile conduit à un fichier .epd  autonome.

Le nom de chaque fichier texture généré par Flyedit est un code qui inclus à la fois le numéro du tile globe et sa position dans le tile globe.

Exemple :   Tex :   DATA\D254167\977ECE70.raw      est le code du tile 00 , 00 

Ce code correspond à la valeur hexadécimale d’un nombre à 10 chiffres :

Les 6 premiers correspondent au numéro du Tile Globe : 254167

Les 4 suivants yyyy = 64.zz + xx, la numérotation dans le Tile Globe s’effectuant de gauche à droite et de bas en haut.

Ce code comporte 8 caractères utilisant les chiffres de 0 à 9 et les lettres de A à F , la calculatrice de Windows en mode scientifique permet les passages réciproques du décimal à l’hexadécimal.

Exemple 1 : Le tile 00 , 00 du Tile Globe 254 , 167 a pour valeur décimale 2541670000, sa valeur  hexadécimale est : 977ECE70   

Du tile 00 , 00 au tile 63, 00 la première ligne sera composée des 64 codes comme suit :

70, 71,…79,7A,7B,…7F,80,81,…89,8A,8B,…8F,90,91,…99,9A,9B,…9F,A0,A1,…A9,AA,AB,…AF

Exemple 2 : Sur l’aéroport de Dinard la texture est : 977ED551 soit en décimal : 2541671761

1761 = (27 x 64) + 33, on se trouve donc sur le tile  xx , zz = 33 , 27

Cette numérotation est indispensable pour remplacer des textures génériques dans un sol nouveau ou existant dans le but de faire un fichier .epd-sol autonome.

La modification d’un tile en notation hexadécimale ne présente pas de problèmes, il faut décompiler la scène, en extraire le tile, le modifier, le remettre et recompiler. ( valable pour les nouveaux tronçons d’autoroute ! )

La modification d’un tile  générique Ground  Control dans un espace vierge (n’appartenant pas à une scène) est plus compliquée, car il s’agit de créer une nouvelle texture.

On commence par relever la référence de la texture du tile à modifier et on va la chercher dans Wtile.

Avec Flyrawgui, on la transforme en .bmp, 128x128x256 pour Fly1  et on lui fait subir les modifications adéquates on la retransforme en .raw  en lui donnant pour nom soit toto.raw, soit celui de l’index du tile ex : 10-15.raw soit encore le code hexadécimal du tile.

Avant de lancer Flyedit, il faut sauvegarder les dossiers Art et Data existants (rebaptisés Artini et Dataini ).

Refaire un dossier Art pour y mettre texture.raw et texture.act. 

Lancer Flyedit,
tile, Select stamping texture : texture.raw ( ne pas oublier .raw )

 

Tile, Stamp texture. La texture modifiée se substitue à l’ancienne.
Save.

 Dans le dossier Data qui s’est créé on doit retrouver en Data\Dxxxxxx\Gxx.tex ( à ouvrir avec le bloc notes) la référence de la nouvelle texture . Il peut aussi se créer  des fichiers relatifs aux Tile Globe voisins lorsqu’on se trouve dans le domaine de lisibilité de scènes voisines, il faut les enlever .

On peut fonctionner avec Art = Art + Artini et Data = Data + Dataini, mais ce n’est pas commode.

On ne pourra pas faire un .epd avec les fichiers des dossiers Art et Data ensemble.

On peut faire un .epd avec le contenu de Data et fonctionner avec le dossier Art.

On peut aussi mettre le contenu du dossier Art dans un .epd contenant du 3D, le résultat donnera des fichiers non autonomes.

Exemple la texture décrite dans Polmar01.epd se trouve dans Polmar02.epd

L’utilitaire Globetile qui permet de compiler ne fonctionne qu’avec le dossier Data contenant des fichiers Gxx  ou des fichiers Gxx et des textures nommées en hexadécimal. Dans ce dernier cas, il faut transvaser les textures du dossier Art dans le dossier Data et en lançant Globetile on réalise un fichier .epd qui est autonome.

La modification d’un tile générique appartenant à une scène peut s’effectuer uniquement avec Globetile.

Après avoir décompilé et modifié la texture nommée en hexadécimal, on ajoute dans le dossier Data le résultat de la décompilation et les nouvelles textures. Avec le bloc notes on ajoute manuellement dans le fichier Data\Dxxxxxx\Gyy.tex les noms  des nouvelles textures et on modifie le nombre de textures du fichier. Il suffit ensuite de recompiler.

Remarque : on peut aussi laisser Flyedit modifier le fichier Gyy en mettant dans un premier temps les textures dans le dossier Art et en faisant stamp texture. 

Remarque.

Dans la notice de cet utilitaire, il est précisé que s’il existait plusieurs scènes avec fichiers Gxx couvrant la même zone ( même n° xx ) seulement une seule était prise en compte. Cela doit être identique pour les fichiers Sceneryxx.

En conclusion, dans 1/4 de Tile Globe  :

1- Quand il existe déjà une scène sol et que l’on fait un .epd-3D, il faut éliminer les fichiers Gxx .

2- Quand il existe déjà une scène sol et que l’on veut modifier les élévations on va créer de nouveau fichiers Gxx qui peuvent masquer la scène, il faudrait les inclure à la scène sol.

3- quand un .epd ne contient que des fichiers Gxx, soit il n’y a que des modifications d’élévation soit il y aussi des modifications de textures qu’il faut aller chercher dans un autre .epd, ce fichier n’est pas autonome.

Par 1/4 de Tile Globe il existe 5 fichiers Gxx :

Gxx.AL2 ?

Gxx.ALT sans doute les corrections d’altitude

Gxx.REF sans doute la place des textures dans le Tile Globe . Comment ?

Gxx.TEX indique le nombre de textures différentes et leur nom.( ça, c’est clair )

Gxx.TYP sans doute le type 1 correspond à  128x128

Il serait bon d’avoir les explications des codes utilisés .

En général, les auteurs font une scène jour et une autre pour la nuit. A voir comment .

Construction de scènes 3D

La division du tile Globe en 4 parties apparaît dans le dossier Data de la scène sous la forme des fichiers textes:


Scenery S01

Scenery S11


Scenery S00

Scenery S10 

Dans chaque fichier, on retrouve chaque objet planté, sa position, son orientation (que l’on peut modifier).

A priori les objets 3D se placent sur le sol qu’il trouve que l’on ait modifié ou non les altitudes.

La compilation d’un fichier .epd-3D se fait avec l’éditeur après avoir fait un fichier texte listant le contenu des fichiers Art, Models et Data\Dxxxxxx\Sceneryxx.

Globetile ne permet pas de faire un .epd-3D mais on peut l’utiliser pour faire le fichier .scf. Il faut vérifier le nom de la scène.

Textures de jour et de nuit

Dans une scène 3D, on peut inclure les mêmes objets pour la nuit sans pour autant refaire une autre scène.

De jour  objet.bin est vu avec sa texture .

De nuit ce même objet apparaît avec sa texture très assombrie.

Quand se présentent à la fois objet.bin et objetn.bin, chacun aillant sa propre texture, de jour objetn.bin est ignoré et de nuit d’une part objet.bin est ignoré mais d’autre part la texture de objetn.bin n’est pas assombrie .

Cohabitation de ces deux objets :

Il faut au préalable disposer de objet.bin et de objetn.bin dans Models et de leur texture dans Art.

Avec Flyedit on plante objet.bin. C’est tout.

On ouvre avec le bloc-notes ou avec Word-pad le fichier DATA\Dxxxxxx\Scenery xx contenant l’objet, on trouve ce qui est en noir et il faut rajouter manuellement ce qui est surligné en rouge.

<wobj>

mobj

<bgno>

<geop>

45 38'26.2225"N

  5 53'05.9235"E

799.24819553805776

<type>

mobj

<flag>

-2147482315

<detl>

1

<id  >

NO-ID

<name>

lamp5

<mmgr>

<bgno>

<simu>

comp

<modl>

comp

LAMPAD3.BIN

<endo>

<nmgr>

<bgno>

<simu>

comp

<modl>

comp

LAMPAD3N.BIN

<endo>
<shdw>

<bgno>

<endo>

<iang>

0.000000,4.752444,0.000000

<endo>

Remarque : ne pas mettre un nom d’objet de plus de 7 caractères et (commençant) se terminant par n.

Mise en place de feux sur un objet.

Automatiquement, à partir d’une certaine hauteur, un feu rouge fixe apparaît sur une ou plusieurs pointes de l’objet.

Après avoir planté l’objet et ouvert le scenery Sxx correspondant, il faut corriger, supprimer et ajouter manuellement ce qui est surligné en rouge . Les commentaires sont en vert.

<wobj>

atna         ( mettre atna à la place de mobj )
<bgno>

<geop>

33 26'35.9976"N

111 56'24.9976"W

1487.67241518837

<type>

mobj

<flag>

-2147483339

<detl>

1

<id  >

NO-ID

<name>

A0268

<mmgr>

<bgno>

<simu>

comp

<modl>

comp

TP300.BIN

<endo>

<shdw>
( à enlever )

<bgno>

( à enlever )

<endo>

( à enlever )
<iang>

0.000000,0.000000,0.000000

<ftyp>

( clignotant 1, fixe 2 )
1

<fclr>

( blanc 1, rouge 2 )
2

<fnum>
( nombre de feux )
3
<endo>

Remarque : il faut faire le .epd immédiatement sinon le lancement de  Fly avec le Data ainsi modifié supprime l’objet sous atna,  il est impossible de corriger une scène.
Cas des vitres transparentes

Les textures utilisées ont pour dimensions courantes 256X256X256 mais on peut également utiliser 64x64x256.

Pour la simplicité et une économie de mémoire, on a intérêt à texturer une vitre sur la totalité d’un bmp 64x64 que l’on transforme en vitre.raw et vitre.act. 

Il faut créer un nouveau bmp en 64x64 à peindre en noir ou blanc sachant que le blanc est opaque et le noir transparent, que l’on transforme également en vitre.raw et vitre.act ( même nom que le premier fichier de la vitre ). Il faut alors changer alors son extension en vitre.opa  et supprimer le dernier.act. 

On dispose alors de trois fichiers: vitre.raw, vitre.opa, vitre.act. 

