CENARIOS PARA O MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2004

Por: Fernando Birck ( Fergo)
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1. INTRODUCAO

Este tutorial tem a intencdo de cobrir completamente o processo da criagdo de um cenario
customizado pe o MS Flight Simulator 2004induindo solo, pistase iluminagéo

customizad). E um processo cansativo e bastante trabalhoso, mas o resultado é muito
gratificante, vale cada minuto gasto.

O guiafaz um grande uso do software de modelagem tridimensional GMax, entdo é
recomendavel que o carista tenha pelo menos mohecimento basico de modelagem nele.
N&o entrarei em detalhes da modelagem em si, pois ndo é o foco deste tutorial.
O GMax pode ser encontrado gratuitamente tanto na internet quanto nos CDs do FS2004,
basta apenas uma chave gria para ativacao ( mais pra frente sera indicado o link ).

Minha dica € que vocé ndo desista no primeiro erro que encontrar. Se der algum problema,
releia o tutorial com mais calma analise as imagengjfe muitas vezesétn detalhes
importantes e qugassam despercebidds

Bom, vamos entdo comecar com 0s softwares necessarios para concretizar isso tudo.



2. FERRAMENTAS

1 GMax1.2
0 Ferramenta de modelagem gratuita para o FS2002
I GMax Gamepack FS2004
0 Suite de utilitarios para a exportacdo dos arquivos do GMax para o FS2004
1 BGLComp SDK
o0 Compilador de arquivos MDL pa@&L ( versdo 2004 )
1 MakeMDL SR
0 Semelhante ao MakeModel, mas utiliza o formato antifgoFS2002 ( utiliza
arquivos .ASM ao invés de .XML ). Necessario para o FS2004 também.

1 BGLC
0 Idem BGLComp, mas para o FS2002. Também €é necessario, mesmo 0 cenario
sendo para o FS2004

1 BGLC 9
0 Um utilitrio para compilar arquivos ASM para 0.FS9
1 Middleman

0 Utilitario para exportar arquivos X através do GMax
1 MDLCommander
0 ldem o item anterior. Ambos necessarios
1 AFECAD 2.21
o Otima ferramenta para trabalhar com Al de solo. Sem ela, o aeroporto no
possuira informac6es de taxi, parkings, pistas, etc...
1 FEeago Texture Converter
0 Uma ferramenta que eu mesmo fiz para converter diversas imagens para
outros formatos de uma vez ( batch)
1 ESUIPC 3.7
0o Essemddulo cria uma conexacentre determinados programagAFCADe
SBuilderno nosso casoe o FS. Assim vocé consegue adquirir diversas
informacg6es sobre o0 avido e coleled num aplicativo externo ao FS
9 SBuilder 2.05
0 Um o6timo aplicivo para se trabalhar com o solo. Muito Gtil para nivelar
determinada area e deletar objetos indesejados
1 SCASM 2.96
o Compilador de arquivaSCM Necessario para d@ilder.
1 Arquivos usados neste guia
0 Arquivo 7z (7Zip) contendo todos os arquivos usados neste tutorial, incluindo
solo fotoreal.



http://www.turbosquid.com/gmax
http://download.microsoft.com/download/4/d/e/4de1e425-c932-4232-829b-eeb7f2658885/fs2004_sdk_gmax_setup.exe
http://download.microsoft.com/download/b/9/3/b930da2a-b3bf-40dc-b830-b1da916eb9e2/fs2004_sdk_bglcomp2_setup.exe
http://download.microsoft.com/download/FlightSim2002/Install/sdk/W982KMeXP/EN-US/MakeMDL_SDK.exe
http://download.microsoft.com/download/FlightSim2002/Install/sdk/W982KMeXP/EN-US/bgl_compiler_sdk.exe
http://www.fergo.5gigs.com/files/BGLC_9.zip
http://thegreatptmd.tripod.com/downloads/Middleman13beta3.zip
http://hometown.aol.de/_ht_a/docmoriarty3/fs2002/dl/MDLCommander.zip
http://mysite.verizon.net/tdgsr/downloads/afcad221.zip
http://www.fergonez.net/files/fergo_texconv.zip
http://www.fergonez.net/files/fergo_texconv.zip
http://www.schiratti.com/files/dowson/FSUIPC.zip?timestamp=280406
http://www.ptsim.com/downloads/sb205.zip
http://www.scenery.org/_downloads/sca296.zip
http://www.fergonez.net/fs2k4.php

3. PRELIMINARES

Antes de por a mao na massa, precisamos acertar algumas coisas para evitar cénmads.
complicacac o fato deas vezes voceé ter que usar os compiladores do FS2@82jezes o do
FS2004. Vou explicar um pouco sobre isso.

No FS2002, os arquivossienarios BGI) eram gerados a partir de arquivos pragiados na
linguagem assembhfifguagem de maquina, mais baixo nivel possivel), e somente 0s mais
experientes conseguiam modificar e entender esse tipo de arquivo. Na versaoe2®ddi
substituido pelos XMi. bem mais legiveis, mas restringem um pouco a capacidade de
alteracao.

Quandb eu devo usar cada um? Simples. Sempre que vocé estiverhaaldal com o solo do
aeroporto excluindo luminacdo e objetos 3Dvocé vai ter que usar o MakeMDL e o BGLC do
FS2002 e fazer algas alteragdes no codigo ASM (asselfplsra que ele se compart
corretamente como um poligono de solo, e ndo como objeto 3D. Quando vocé estiver
trabalhando com luzes e qualquer objeto tridimensional, vocé vai usar as ferramentas do
FS2004.

Mais pra frente vocé vai entender melhor como funciona.

Outra parte chata gel tenho que ressaltar € na hora de exportastalandoo Gamepack do
FS2004 no GMax, vocé s6 consegue exportar arquivos para o novo formato ( XML, como
descrevi acima )Até ai tudo bem, porque é automatico.@oblemaé quando vocé precisa
utilizar o mébdo do FS2002, ja que o GMax exporta somente para o 2004.

Felizmente existe um utilitario que antes de salvar o arquivo para o FS2004, intercepta o
processo e permite que vocé salve os arquivos fontes para podeé-itgaquelas alteragbes

no codigo ASMjue eu menciongi

Vou aproveitar e jA explicar como fazer isso. Antes, pnexisaer o GMax Gamepack

instalado em um diretério FORA do diretério do GMax ( um diret6rio qualquer ). Nao instale

ele junto com o GMax pois ndo queremos mais caigas Tenhaem mdaos os utilitarios
MDLCommandez Middlemantambém.

Depois de instalar o GMax gamepack num diretério qualquer, copie 0s arquivos
PSModelExp.die'makemdl.exe'e 'makemdl.parts.xmil R ghdhepaidkefs200AL dz3 Ay & Q
LI NI I gdtadldfldza RYWMABYSAS 2 Wyl | SY R oSESD 1S N2
Wl 1 SYRf & LI NN & YSREE Y L Agdbrai dedeompate dDLCommandedentro da

LI &t dz3R2y ama l E S NBW 2 YSSradEinkeliSkaekxtrall o contelido do
Middlemanpara essa mesma pastae ey SA S LI NI WYl {1 SYRt dSESQd ! ¥
para uma primeira lida, mas é sO fevamente que vocé capta a idéia.

Agora sim, mao a massa!



4. PREPARANDO AS IMAGENS FOTOREAIS
4.1 Capturando imagens do GoogleEarth

A primeira coisa que devemos &z&m algum cenario é o solo, pois ele servird de base para o
posicionamento dos objetos a das marcacdes. Essa é a etapa mais chata de todo o,trabalh
pois exige muita paciénciproporcional ao tamanho do aeroporfoClaro que ela também
sera o solo foteeal, entdo precisamos arranjar uma boa fonte de imagens aéreas. Com certeza
0 GoogleEarth é a melhor fonte para os cenaristas, pois tem alta qualidade e é gratuito (
lembre-se de que as imagens de satélite tem direitos autorais, entdo vocé ndo podenfazer
uso comercial delas, a ndo ser que obtenha a versdo PRO do GoogleEarth.

Antes de comecar captura das imagens € bom lembrar uma coisa: a resdac@do €
inversamente proporcionalltura. Se vocé capturar as imagens a 1000 metros de altura, ela vai
ter uma resolucdo menor do que se vocé capturar a 300m. Isso cabe a vocé decidir. Como se
trata de um solo de aeroporto e que precisa ter qualidade, eu recomendo uma altura de 400
metrosmais ou menoscfaro que quanto mais préximo vocé tiver do solo, maisgems vocé

vai ter que tirar, e mais trabalho vai ter).

Eu vou esolher o aeroporto de Maringa (lPRara escrever esse tutorial, pois possui boas
fotos aéreas, boas referéncias do terminal e poucos edificios. Decéati gt fotos a 550m de
altura (8o \ai ficar com uma resolugdo muito grande, mas é sufieigaira ficar um trabalho
bacana.

Certo, abra o Photoshop e crie uma nova imagem 5@083000 com fundo transparenté (
uma imagem relativamente grande, por isso o computador tem québdstantes regrsos
disponiveiy

New a
Name: | £
Preset: | Custom v
width: | 3000 piels v|

Height: | 3000 pielz |

Resolution: | 72 pixels finch V

Calar Mode: | RGE Color V 2 hit: v

Irnage Size;

Backaground Contents: | Transparent v
— 25,7M

¥ Advanced




Em seguida, abra o GoogleEarth, va atemporto desejadoNlaringa, no caso), posicione a
camera numa altura deS®m acima do solo e escolha um local por onde comegao(ei a
regido da cabeceira 09

OBS.: Certifiguse de que wcéesta orientado direto ao norte

Agoa comega a parte chata. No GGopglelrth), capture uma screenshotbotdo Print
Screen, va aoPhotoshop, cie outro documento em brancoo(tamanho ele vai acertar
automaticamente para o tamanho da screenshot queétoou) e cole a imagem capturada.

Vocé vai obter algo mais ou menos assim:

Araa e Vew Twiweeter Abre S

. Nevpnn s & 285 1 ™Mma

o L e | Doty

P G e LB S bt
@ room
7 e b s s
-7 O sreees

Em seguida, selecione somendearea que interessgpégando somente a imagemmesi,
descartando textos copie e cole naguele documento dB0®x3000. Agora vocé ja tem uma
pequena parte da grande imagem. Vocé tem que repetir esse mesmo processo até que vocé
consiga pegar toda a area desejada. E mowepia, cola e alinha (cuide bem com o
alinharento, para n&o deixar uma marca

Based On
(& Transparent Pixels
O Top Left Pixel Color
(OBottom Right Pixel Color

Trirn Avweay
Top Left
Eottom Right

Depois de ter montado, va eimage>Trim Configue como na imagem. Isso fard com que o
PS deixe somente a imagem, e remova tudo o que é transpafé¢até. vai obter algo mais ou
menos assimg(m tamanho reduzido aqi



Vamos agora agar aquilo que ndo interessafipal, ndo queremos aquele mantequebra
nas bordas Tirar isso é facil, daapa fazer na mao. Selecione a ferramemi@aseno PS e
apague toda aquela borda picotada, deixando somente a parte referente ao aeroporto.

Sugiro usar a borracha no modo Brush, pois deixa uma borda suave.

4.2 Medindo a resolucdo da imagem

Essa parte € crucial, ela que vai definir a escala da imagem. O método que eu vou descrever
agui ndo é o mais preciso, mas para o0 que nds queremaos, ja é necessario.

A resolucdo é dada em metros por pixel. Por exemploinsa imagem tem uma resolugéo de

2 metros por pixel, cada pixel da imagem vai corresponder a 2 metros no jogo. Agora vocé
entende porge que quanto mais proximo do chdo for a foto, maior a resolugdo.
Talvez vocé ja tenha entendido o que devemos fazer, voasexplicar. O meu método é
escolher 2 pontos de referéncia na horizontal ou vertical e Hesdino GE através da
ferramentaMeasure Eu escolhi medir a distanaas bordas do piso de concret@pare que

a linha é na vertical A medida que eu obtive ifde aproximadamente 125 metros.




Certo, j& temos a medida em metros, agora precisamos descobrir quantos pixels tem essa
mesma distancia. V& a sua imagem no PS, selecidtectangle Marquee Td@trie um bloco

de selecaale modo queuma das lateraisdue na mesma posicao da linha medida no B
seguida aperte CTRL+C. VaBile>New® veja o tamanho do documento sugerido para essa
imagem. Como nés criamos uma linha na vertiadd, devemos dar atencdo ao camideight (

altura ) da selecéo, pois ak refere ao numero de pixels na vertical da selecdo. No meu caso,
0 Heightdeu 110 pixels.

Agora é matematica. Se a resolucdo € metros por cada pigéfazer uma regra de trés. 110
pixels estdo para 125 metros assim como 1 pixel esta para X magosids da 1.13 metros

por pixel ( m/px ). Nao é uma resolu¢do muito boa para o solo, mas o que importa € que agora
vocé ja sabe o procedimentdnote esse valor, nos vamos utiizamais tarde.

Estamos quase no final do processo da edicdo dorEraf mas antes de redimensionar as
imagens, nés precisamos apagar todas as marcacdes que existesupeaficies rharcas na

pista, linhas de taxi, marcas no solo de estacionamento, etc). Temos que fazpoisessas
marcagdes vao ser feitas no GMax mais @giaentdo ndo ha necessidade de deixar elas na
imagem ( até porque a resolucdo é baixa demais para criar detalhes precisos ). O resultado
deve ficar mais ou menos assim:

4.3 Quebrando em partes iguais

Seria muito facil agora se nés simplesmente apdied®s essa textura num poligono e
enviasse para o FS. Infelizmente o jogo suporta no maximo imagens de 1024x1024 ( e a minha
deu 2573x1024 )Vamos entdo quebrar em pedacos de 1024x1024 ( sugiro itnesge
>Canvas Size determinar um valor em pixels queja multiplo de 1024, arredondando para
cima. Como a minha textura era 2573x1024, eu aumentei o tamanho do Canvas para
3072x1024 ( ambos multiplos de 1024 )).

Para dividir em pedacos iguais, eu crio um retangulo de sele¢do de 1024x1024 e posiciono na
minha figura. Para criar esse retangulo, eu seleciorReatangle Marquee Toolbvamente,
marcoFixed Sizeao menu suspenso e determino as dimensdes. Agora é sO recortar toda essa
imagem em pedagos de 1024x1024, colar em um novo documento e salvar no for§iato P
padrdo. Eu sugiro que vocé use as regldg\(->Rulerg, assim vocé consegue dividir melhor

as selecoes.



Adob B d % o
W Fle Edt Image Layer Select Filter View Window Help

v | [QE P E) | Festher: [ 0px Style: | Fixed Size [s] width: | 1024p: | 3= Height:| 1024p:

A0 B el BB o, B, T L

@ | Brushed Tool P Layer Comps .

Jue oo,

1C

P
¥R
o | ' X
&4,
E
2.0
Q.e.
| T Layers “RathsNichannes NI |
3 =) | Normal [s¢] opacity: | 1009 [> |
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S C A=) Layer 12
L

0 L)

[e]je |
IS E=1=]
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e
0
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Gr0m [ Doc: 3,00M/9,83M I

Outra dica é nomear as texturas de forma que fique facil de saber a sua localizagdo. Eu
particularmente gosto de nhomear como se fosse uma gfadel, 1x2, 1x3, linha x coluna).

Como vocé pode reparar, a minha imagem resultou em 3 partes de 1024x1024, as quais eu
nomeei como 1x1.psd, 1x2.psd e 1x3.psd.
%\' 1x2, psd
Adobe Photoshop Image

1x1. psd ™ 1x3.psd
Adobe Photoshop Image Adobe Photoshop Imags
% solo_sbmg.psd
Adobe Photoshop Image

Agora vocé pode fechar o seu Photoshop e o GE, ndo vamos réd@s.uSe tiver pouca
memorialivre, recomendo reiniciar o computador antes de abrir o GMax, sendo vocé mata o
micro.
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5. PREPARANDO O SOLO
5.1 Nivelando determinada area

Algumas vezes o terreno ao redor do aerdpoé irregular, com montanhag isso pode
atrapalhar o andamerd do cenério &final, vocé ndo quer uma montanha bem no meio do seu
terminal, queP). Vamos utilizar o SBuilder para criar uma area plana no nosso cenario, para
que possamos trabalhar mais abertamente. Nem sempre esse processo vai ser necessario, mas
parao aeroporto de Maringa foi.

Vamos utilizar o SBuilder para realizar este processo. Antes de comecar, descompacte o
executavel do SCAShencionado na sesséo de lioks y I SBikildeTdold242 NJ Q

' 9NF 2 { . dzA f RS sl¥a $anel@ do\npwir&rips Apends dé um nome coerente
para o projeto. Como se trata de uma planificagé@o, eu escolhi o norieadé Y 3 y1 Niiolse/ 2 Q
preocupe com as outras configuracdes. Clique em OK

Project Name : | g_plang

Existing Elements

Maps =0 Fills =0 Lines=0
Meshes =0 Lands =0 Polys =0
Photos =0 Waters =0
Excludes =0 Objects =0
Cancel ‘ oK \

O que nés vamos fazer é criar um poligono 2D que ficara completamente ptanisafMmos
apenas posicionar os vértices dos poligonos nas coordenadas. Para facilitar o trabalho, vamos
utilizar o SBuilder em conjunto com o FSUIPC, assim podemos criar o poligono diretamente da
posi¢cao do avido no FS.

Inicie o Flight no determado aeroprto e mova o avido (com SLEW, de prefer@npira

algum local onde deseja adicionar um vértice do poligono. Minimize e&8ure a janela do

{ . dZAf RSMEMHPIK 2 & Y | S Qoéd istaléu o FSUIPC corretamente, uma pequena
cruz vermelha apareti no SBuilderindicando a posicdo do avidas6im ndo présamos
sequer saber coordenadasAgora vocé pode iniciar a criagdo do seu poligono. Utilizando a
FSNNI Y @yt péde criar uma superficie com quantos vértices quiser. Sempre que
precisarter alguma referencia, volte ao Flight, mova a posicéo do avido e automaticamente ela
ser4 alterada no SBuilder também. ( recomendo usar bastante a ferramenta Zoom, para ficar o
mais preciso possivel ).

Depois de ter finalizado a superficie vocé pode &ecb FS. Ainda temos que definir as
propriedades desse poligono. Cligue com o botédo direito sobre uma de suas arestas e va em
W NP LJS GdnfigBeiaganela da seguinte maneira:
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"> Scenery Builder - Polygon Properties ¢\ Scenery Builder - Polygon Properties

General I LWMI VTPZI Excludel Points‘ General ;| I VTPZI Excludel Poin!s]
Polygon Name - Polygon Drawing Order —— - Set Altitude
fltten Poly =1 outof 1 e Al Points
" Water Mask meters

" Up " Top
" Down (¢ Bottom

" None ¢ YTP2 * Flatten
Ch.
Change L I ﬂ]

* LwM O Excl

~ Polygon Type " Land Mask 545

Make LineI CheckPoly' I:ance|| oK | Make Linel CheckPoly' Cancel | oK |

Claro que vocé vai alterar a altitude dependendo do aeroporto que vaéérebalhando. No
meu caso, a altitude do aeroporto é 845 metros(vocé pode conseguir a #lide através do
FS ou do AFCADN&ose esqueca delicar emCHANGEpO6s modificar o valor.

A nossa superficie plana esta pronta. Olhem como ficou a minha:

' Scenery Builder PROJECT

File Edit Yiew Select Options Help

D@ M| 2|k & M Rwle(N|o|/e|[&|x]| o
Mew | Open | Save | Undo| | Point Zoom | Map | Mesh | Land |Water | Photo | Line | Poly | Fill Obj | Exc BGL

 Zoom=16 | 234655124 | 520290879 | Lod5=3440 | Cel=273322 | Aea=023 AeaPt=38

Sdve essarquivo em um local qualquer (ele ndo vai ser o arquivo final),/@ageche o
SBuilder. Vamos aproveitar e ja criar poligonos de excluséo, pare remover objetos indesejados.
Veja o item abaixo.

5.2 Criando um poligono de excluséo

Em quase todoscasos, um cenario realistico ocupa uma area maior do que a do cenario
padrdo e, por causa disso, objetos indesejados como an@eificiosficam no meio do
caminho.

Imagino que vocé esteja com o arquivo do item anterior aberto ainda. Se nédo esiirseo,

Essa parte é extremamente fail b2 YSydz RS FSNNI YSY&Bdepist SY OA°

desenhe o retangulo do excludan{ clique para iniciar o retangulo, outro para finalizar). Ao
dar o segundo clique, uma janela de propriedades vai apardtecé pode configurar da
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maneira que quiser. No meu caso, eu quero somente que ele exclua os objetos comuns como
arvores e edificios.

der - Exclude Properties |
North Boundary : I Library Objects
-23 4759846 I TaxiwaySign Objects
‘West Boundary : I Trigger Objects
-52,0342331 I Windsock Obijects
[ &l Objects South Boundary :
[~ Beacon Objects 234831085
[ Effect Objects East Boundary :
p 1 520227242
Cancel I 0K l

Vocé pode fazer quantos excludes quiser no mesmo arquivo, ndo precisa ser samente
Vejam como ficou:

Feito issoyamos entdo gerar o arquiBGL que o Flight Simulator vai usar.

Selecione todos 0s objetos na cena ( criando um retangulo de sele¢cédo que englobe todos os
202S02aFieRp BF /SxYddsnfiguré A j@ngl@assim:



