FSDS 3.5.1 - CREER UNE SURFACE DURE - FS X
Ce tutorial a pour but la réalisation d'une surface dure (hélipad) avec FS Design Studio (FSDS)
version 3.5.1 pour Microsoft Flight Simulator version FSX.

Dans un premier temps, il faut paramétrer les préférences de FSDS en vue d’'une compilation bgl
vers FSX. Vous devez avoir installé sur votre disque dur les outils SDK pour FSX, disponibles sur
le DVD d'installation de FSX.

1. Configuration Preferences

Lancer FSDS et dans le menu Files, sélectionner Preferences

Default texture file location
|E:\Program Filez\AbacushFSDS_ W3 B\ T axture Testure Files

Default FS Design Studio project file location

IE:\Program Files\&bacus\FSD5_V3.5\Projects Project Files

Building for F5& using % ToMd|

Colors [click label to edit
[ ) F5 Design Studio supports creating objects for either FS2004

or F5&. Objects must be compiled with saftware available

Background:

At free from Microzaoft. Click the 'Cormpile Options' to specify FS
Current Part: version and compiler locations.
Part Axis:
Selected: Compile Options

Current and Selected:
Current Palygan:
Cross Section:

¥ Convert BMP references to DDS [T abdl anly]

Paint: Dezsig Units Autozave Frequency
Current Paint: T Meters * Feet 15 [mrilFuites)
Grid:
Grid Awes: W Unlimited Unda
Text: Iw Drizplay hi-res testures full size

Ok ‘ Cancel ‘

Fig. 1 - Fenétre Preferences

La case Convert BMP references to DDS (XToMdl only) est cochée, nous y reviendrons plus tard.

Cliquer sur Compile Options et cocher la case Compile for FSX

FS Design Studio - Flight Simulator Yersion Selection

Check this information and zelect the verzion of Flight Simulator for which pou are
building your objects.

[F wou have FS or FS2004 and it iz not displayed below, please check that the
registry entries for Flight Sirulator's folder is conect.

Flight Sirmulatar ersion
Both Microzoft F52004 and FS5# have been installed on this computer.
Pleaze zelect the verzion of Flight simulatar pou wizh to uze with FS

Dezign Studio below. Thiz zelection can be changed at any time from the
File/Preferences' menu item and clicking the 'Compile Options' button

[ Compile for F52004 [v Compile far FSe

Simulator Path
|:%Program Files\Microzoft GamestMicrozaft Flight Sirmulator = J

Fig. 2 - Fenétre - Sélection de la version FS




Cliquer sur Continue, sélectionner XToMdl et configurer le chemin des divers modules SDK pour
FSX : XToMdl, BglComp et modeldef.xml comme ci-dessous.

' X
&, compiler iz reguired bo convert pour models into a format Flight Simolator can

dizplay. If you do nat have the Microzoft FS SDK toals, click the 'Get Toals' button
below for links ta the necessary tools,

Flight Simulator Object Compiler Yersion

Far FS¥ vou can uzse Makedl or <ToMdl to compile pour objects.
=Tobdl is made for FS, but some may prefer to uze Maketd. Use the
'Get Tools' button to obtain the compiler of your choice then click the
‘Browse' buttarn in the 't akebd dl T obddl Path' bow to zet the path to the
compiler. |f creating scenery, alzo click Browse' in the ‘BalComp Path' box
to zet the path to BalComp.

v =TokDL [ MaketDL

Get Tools...

M aketD LT obdDL Path [for all Flight Sim objects)

C:\Program FileshMicrozoft Games\Microzoft Flight Simulatar

SOKASDKAE rvitonment KitsM odefing £

BalComp Path [far scenemny development)

C:\Program Files\Microzoft Gamesi\Microzoft Flight Sirulatar

Browse...
SOKASDKAE nvironment KitsBGL Compiler SOK omse

Model Definition File f<takddl only)

C:\Program FileshMicrozoft Games\Microzoft Flight Simulatar 2
SOEASDEAE reironment Kitbodeling SDEAbinsmodeldef sml

Cancel oK.

Fig. 3 — Configuration chemin SDK

Browse...

bl

Cliquer sur Ok pour sauvegarder cette configuration.
2. Fichier PartDataDefs.txt

Par défaut lors de l'installation de FSDS, le fichier PartDataDefs.txt n'existe pas. Il est disponible a
ce lien http://www.abacuspub.com/adam/blog/downloads/PartDataDefs.txt Sauvegarder dans le
répertoire principal de FSDS.

3. Modification fichier PartNames.txt

Afin que FSDS prenne en compte le fichier PartDataDefs.txt, des modifications doivent étre
apportées au fichier PartNames.txt (il est fortement recommandé de faire une sauvegarde de ce
fichier. Il est situé dans le répertoire principal de FSDS.

Ouvrir le fichier avec un éditeur de texte et positionner le curseur en dessous de cette section :

[FSX Aircraft Visibility]
c_tire_still

c_tire_blurred

propO_blurred

prop0_slow

prop0_still

propl blurred

propl_slow

propl_still

|_tire_blurred

|_tire_still

r_tire_blurred

r_tire_still
airspeed_effects_windshield
airspeed_noeffects_windshield
Ajouter les fonctions ci-dessous :


http://www.abacuspub.com/adam/blog/downloads/PartDataDefs.txt

[FSX Attach Points - Lights]
attachpt_landing_1
attachpt_landing_2
attachpt_taxi_1
attachpt_beacon_1
attachpt_obslight_1
attachpt_obslight_2
attachpt_obslight 3
attachpt_obslight_4
attachpt_obslight_5
attachpt_obslight 6
attachpt_obslight_7
attachpt_obslight_8

[FSX Attach points - Misc]
airspeed_effects_windshield
airspeed_noeffects_windshield
attachpt_Steam_Med_1
attachpt_Steam_Med_2
attachpt_Steam_Med_4
platform_CONCRETE_0

[Exterior Aircraft Model Names]
fuselage
fuselage_front
fuselage_center
fuselage_back

tail

tail_lower
tail_upper

left_wing
right_wing
left_wing_support
right_wing_support
wing_tip

window _left_rear
window_right_rear
window_left_front
window_right_front
window_left_center
window_right_center
window_left_door
window_right_door
antenna_front
antenna_center
antenna_rear
antenna_lower
pitot_tube

Sauvegarder et quitter I'éditeur de texte.

Pour vérifier la validité de ces modifications, ouvrir FSDS, créer un cube de dimensions
guelconques et appuyer sur la touche F2.



La figure suivante indique la présence de ces trois nouvelles catégories :

o Exterior Aircraft Model Names
e FSX Attach Points - Lights
e FSX attach Points - Misc

X]

Standard Part Names

Category |F52004 ircratt Damage

F5 Keyframe dnimation
fuselage FSi Adrcraft Wisibility
fuzelage_aft F5 Attach Paints - Lights
harizantal —.l FS Attach paints - Mise
|_harizantal Esterior Aircraft Model Names
1_horizantal Reference Partz [FSx and FS2004]  —
elevator FS52004 Aircraft Stock Animation
|_elewatar FS2004 dircraft Keyframe Animation
_elevator FS2004 Lights ¥
wertical
|_wertical
1_vertical
rudder
|_rudder

A

>

Cancel

Fig. 4 — Nouvelles catégories de fonctions FSX
4 — Creéation d'un hélipad sur une plateforme
1. Créer dans FSDS un nouveau cube de dimensions suivantes nommé Base Hélipad.

Box Parameters E|

Mam : |Base Hélipad

Largeur |157 ™ Smooth
Hauteur |227
Profondeur I?.Di [ Lines

[~ DhlPaly
Origin Pogition

" Origin at Center
{* Origin at Bottom

Qrigin ¥ Position |0
Origin ' Pogition 0
Origin Z Position |0

Cancel

Fig. 5 — Base hélipad

2. Appliguer des textures, c'est mieux... ;-))



Fig. 6 — Batiment texturé

3. Créer une surface plane carrée de 10.605 de diagonale (7,5 m x 1.414), lui faire une rotation de
45° et la positionner 1 centimeétre en dessous du H soit & 21,99 m de haut. Ne pas la texturer.

4. Appuyer sur la touche F2, la fenétre suivante s'ouvre.

Standard Part Names

Category |FSi Attach points - Mise ~|

airzpeed_effects_windshield
airspeed_noeffects_windshield
attachpt_Steam_Med_1
attachpt_Stearn_ted 2
attachpt_Steam_Med 4
ilatforr COMCRETE O

Catizel |

Fig. 7 — Sélection script

5. Dans le menu déroulant Category, sélectionner FSX Attach points — Misc puis dans la fenétre
platform_CONCRETE_0O

La surface dure est validée au polygone carré. Cette surface est transparente.

Cliquer sur OK, sauvegarder la scéne sous le nom de Test_SD.fsc

Tous les éléments de la scéne sont créés, il ne reste plus qu'a la placer dans FSX et la compiler.



5 — Placement de la scéne dans FSX

Lancer FSX, choisir un hélicoptere et placez-vous de jour par exemple a 02 Ranch (46TE)
puis décoller.

. SELECTIONNER L'AEROPORT -

~ Rechercher des aéroports

Far nom d'aéroport Par ID d'aéroport @ Par ville :
|:DZ Ranch j| |: j| |: j|

~ Résultats : (24506 aéroports trouvés)
Nom II'ID If\{ille 'Elat I Province 'i'Pays 1 Région (€]
'nuggs’ Flying M ITE68 IPottsbom ITexas |Un\ted States
[0z Ranch 46TE Alpine Texas United States | €4
100 Aker Wwood TH41 Spring City Tennessee United States
108 Mile CZML 103 Mile Ranch British Columbia Canada
17th Of Movemnber FMBG Benguela Angola
2 G Ranch 1T1 Colurmbus Texas United States
2 ¥ 4 Ranch NM47 Artesia New Mexico United States
25 De Moviernbre SAWT El Turbia Argentina T|

~ Filtres

Par pays/reégion : Par état/province :

|II v a 223 pays/régions. f V‘ |II ¥ a 71 etats/provinces. [V“

Par ville : Choisissez une position de départ sur la piste :

[11'y a 15786 villes. [y [Piste en service [ | Ettacer les tittres |

@ Rechercher les décors par défaut

O Rechercher un décor complérmentaire
Chquez sur Annuler pour annuler les modifications
iﬁemuées dans la boite de dialogue. 1 l AIDE ” ANNULER ” OK l ‘
ks’
Fig. 8 — Sélection aéroport
Arrivé a destination, sauvegarder le vol sous le nom de Test. Fermer FSX et retourner dans FSDS

1. Dans le menu déroulant Files sélectionner Project Properties
2. Cliquer sur Import From Saved Flight
3.

Rechercher dans votre répertoire Documents, le sous-répertoire Fichiers Flight Simulator X
puis la sauvegarde du vol Test SD.FLT et cliquer sur Ouvrir

Quwrir

Regarder dans: | ) Fichiers Flight Simulator . = | =k Bl
E‘Saint Mathiewu,FLT E’test plateforme dure,FLT E"‘."Cﬂ a3
B sein.FLT

E’\n‘ol pr
(5 558 - Kerlouan Muit, FLT
[ 558N - Kerlouan.FLT & tredudan.FLT
E’stiFF_Faisceau.FLT E’Trezien.FLT

E’Taureau.FLT E’ulm.FLT

E’Tredudon jour.FLT

<

| b
Fichiers de type : |Save Flights [*.flt) j Anhuler

[ Ouvrir en lecture seule

Marm du fichier |Test_SDUFLT

Fig. 9 — Répertoire sauvegarde
Les coordonnées de placement de I'hélipad sont automatiqguement affichées dans FSDS.

IMPORTANT : Vérifier que le Scale factor for "Snap to Scale" est a 1 et la case Crash
Detection décochée.



Project Properties

Scenery "World Location

Irpart From Saved Flight

Scale factar far 'Shap to li
Scale' operationz. 1

L atitude: |NEEI:52:?.EI?

Largitude: |w1 02:41:41.68

Elevation: |131.9174

[ Crash Detection

Texrture Path [uzes path fram Application Preferences if blank]

| Browse

Copyright Motice;
|[E]Eu:||:-_l,lright Alain ROBERT - Alro Creation - 2010

Froject Mame:

|Test Surface dure - Hélipad

Cancel |

Fig. 10 — Coordonnées de placement

4. Sauvegarder la scéne



6 - Conversion des textures BMP en DDS

Il existe plusieurs utilitaires pour faire la conversion d'une texture .BMP en .DDS
Personnellement j'utilise DXTBmp de Martin Wright.

Avant d'effectuer cette conversion, vous devez, dans DXTBmp, faire pivoter vos textures BMP
de 180° menu déroulant Image puis Flip Image.

Effectuer la conversion des textures utilisées dans la scene et copiez les dans le répertoire
\Microsoft Flight Simulator X\Addon Scenery\texture

7 — Compilation en BGL

Retourner dans FSDS

Dans le menu déroulant Files sélectionner Create FS Object File puis Scenery
Object File (.bgl or .mdlI)

e Placez-vous dans le répertoire \Microsoft Flight Simulator X\Addon Scenery\scenery
et sauvegarder la scene sous le nom de Test_SD.bgl

Aprés quelques instants, la scéne est compilée et placée dans FSX. Fermer toutes les fenétres et
retourner dans FSX. Placez-vous de nouveau a 02 Ranch (46TE).

L"immeuble avec I'hélipad sur le toit est sur votre droite.

Il ne vous reste plus qu'a décoller et aller vous poser sur le H de votre premiére plateforme
hors sol.

Bons vols et bonnes créations

Alain ROBERT

http://www.alrocreation.fr alrocreation@gmail.com
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