Compilare scenari con BGLComp
A differenza di quanto usato in FS2000 ed FS2002, MS ha utilizzato un nuovo metodo di costruzione degli scenari per FS2004 impostato sul formato XML .

Gli scenari quindi non saranno piu’ realizzati usando BGL opcodes oppure operando con il compilatore BGLC, costringendoci cosi’ (grazie MS!!!) a studiare nuove istruzioni.

Poiche’ il compilatore BGL di FS2004 e’ basato sul formato XML , dovete assicurarvi che la macchina che esegue BGLComp abbia installato MSXML 4 .   Potete trovare MSXML 4 al sito 
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=3144b72b-b4f2-46da-b4b6-c5d7485f2b42&DisplayLang=en#filelist
e installare direttamente oppure salvare e poi installare il file msxml.msi di 5166 Kb .

Il file BGLComp_SDK, scaricabile al sito 
http://www.microsoft.com/games/flightsimulator/fs2004_downloads_sdk.asp 
comprende I seguenti files :
Bglcomp.exe
Bglcomp.xsd  (da porsi sempre nella stessa cartella contenente Bglcomp.exe)

Eula.rtf     (il solito disclaimer MS)

FS2004BglcompSdk.doc    (71 pagine di istruzione per l’utilizzo di Bglcomp)

Generic Building textures.xls (documento Excel comprensibile dal titolo)

LibraryObjects.xls  (documento Excel con lista di oggetti, non tutti x il 2004)

Readme.txt

Chelan.xml (esempio di linguaggio XML prima della compilazione)

MortonWA.xml                             “    “
Ma Bglcomp che cosa consente di compilare ?
Praticamente tutto quanto e’ definito come scenario in FS2004, dagli oggetti (edifici di tutte le fogge e tutte le forme, case , chiese, torri, hangar, ponti, stazioni di servizio ecce cc) , le maniche a vento, i beacon, agli aeroporti, alle piste con relativi markings,luci,luci di avvicinamento,Vasi,glidescope,Dme , alle taxiways,helipad, apron,vor,ndb,exclude, deleteairport ecc. Ecc.  insomma tutto cio’ che e’ rappresentato ed e’ contenuto in FS2004 sia come oggetto sia come funzione per l’assistenza al volo ed il volo medesimo.

Poiche’ Bglcomp.exe e’ un programma eseguibile da DOS, consiglio di copiare il file cmd.exe (reperibile in  c:\Windows\System32.... almeno in XP Pro...non so in Windows 98 o ME) direttamente nella cartella in cui installerete Bglcomp .    Cosi’ potrete eseguire cmd, ottenere la finestra nera del DOS gia’ loggata nella cartella di vostro utilizzo, lanciare Bglcomp.exe miofile.xlm ,  e vedere se la compilazione avviene senza errori oppure se avete errori.

L’alternativa e’ “passare” il vostro miofile.xlm con drag and drop sul file Bglcomp.exe e pregare di ottenerne la compilazione e conseguentemente il miofile.bgl che dovra’ essere inserito nella solita sottocartella scenery del vostro simulatore (le textures non servono visto che sono gia’ comprese in FS).

Una particolarita’ consiste nella capacita’ di Bglcomp di compilare anche files testo.    Invece di scrivere le istruzioni da compilare e salvarle come file.xlm, quindi usare Excel, potrete usare il Notepad e scrivere le vostre istruzioni salvandole come xxxx.txt.   Cio’ semplifica parecchio le cose dal punto di vista spazi e posizionamento caratteri.

Passo subito ad un esempio pratico cosi’ mi capite meglio .    Di seguito trovate un file scritto in Excel e salvato come xxx.xml

- <FSData version="9.0" xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" xsi:noNamespaceSchemaLocation="bglcomp.xsd">
- <!-- 
 RidgeLift Morton WA 
  --> [image: image1.png]



- <SceneryObject lat="46 29.15" lon="-122 10.85" alt="50" pitch="0" bank="0" heading="240" altitudeIsAgl="TRUE" imageComplexity="SPARSE">
- <Trigger type="WEATHER" triggerHeight="3000.0">
  <Vertex biasX="-1000.0" biasZ="-1000.0" /> 

  <Vertex biasX="-1000.0" biasZ="1000.0" /> 

  <Vertex biasX="1000.0" biasZ="1000.0" /> 

  <Vertex biasX="1000.0" biasZ="-1000.0" /> 

  <TriggerWeatherData type="RIDGE_LIFT" heading="240.0" scalar="0.75" /> 

  </Trigger>
  </SceneryObject>
  </FSData>
mentre questo di seguito e’ un file scritto con notepad e salvato come volgare xxx.txt .

<?xml version="1.0"?>

<FSData

version="9.0"

xmlns:xsi='http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance'

xsi:noNamespaceSchemaLocation="bglcomp.xsd">

<SceneryObject

      lat="N45 11.5700"

      lon="E7 39.2850"

      alt="279.0"

      altitudeIsAgl="FALSE"

      pitch="0"

      bank="0"

      heading="0"

      imageComplexity="NORMAL">

      <LibraryObject 

            name="351414FE4B58124DDA1B47BC1239355F"

            scale="1.0"/>

</SceneryObject>

</FSData>

Entrambi I files sono compilabili da Bglcomp , a patto che la sintassi, gli spazi, le parentesi ecc. , siano corretti .   E questo e’ il punto cruciale.
Come si fa’ a sapere che cosa scrivere nelle istruzioni da compilare ?

Come accennato precedentemente MS ha allegato un bel tomo di 71 pagine definito come FS2004 BglcompSDK.doc che contiene le istruzioni per eseguire quanto di vostro gradimento e scelta.      Sarebbe opportune dargli uno sguardo, almeno all’indice, per capire che cosa consente di fare Bglcomp.
E’ importante capire il meccanismo da seguire quando si stendono I testi delle istruzioni.   Quanto segue e’ fondamentale per iniziare a capire il linguaggio XLM poiche’ tutti I files che scriverete dovranno sempre iniziare e terminare cosi’ a prescindere si tratti di un oggetto o altro componente:

<?xml version="1.0"?>

<FSData

version="9.0"

xmlns:xsi='http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance'

xsi:noNamespaceSchemaLocation="bglcomp.xsd">
<!--  Inserite il nome e le caratteristiche dello scenario -->

</FSData>

Lo spazio bianco tra “Inserite….” E </FSData> dovra’ essere riempito con le istruzioni relative .
Ad esempio se si trattera’ di un oggetto dovrete scrivere, inserendo le coordinate e il nome in hexadecimale dell’oggetto come segue:

<SceneryObject

      lat="N45 11.5700"

      lon="E7 39.2850"

      alt="279.0"

      altitudeIsAgl="FALSE"

      pitch="0"

      bank="0"

      heading="0"

      imageComplexity="NORMAL">

      <LibraryObject 

            name="351414FE4B58124DDA1B47BC1239355F"

            scale="1.0"/>

</SceneryObject>

Come scrivo il nome in hexadecimale dell’oggetto ????   Niente paura ne trovate la lista in LibraryObjects.xls  .   Attenti pero’. Non tutti gli oggetti possono essere usati in zone geografiche diverse, infatti alcuni hanno dei confini geo specifici (vedi la torre Eiffel, gli edifice di Tokyo ecc. Che possono essere usati solamente alle coordinate geografiche specifiche).
Non tutti gli oggetti sono native per FS2004 e quindi molti (native per FS98, 2000 e 2002) non si vedono nel 2004.  Insomma di 30 pagine di oggetti contenuti in LibraryObjects.xls si e no 250 sono utilizzabili.

Otterrete quindi il file testo seguente :
<?xml version="1.0"?>

<FSData

version="9.0"

xmlns:xsi='http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance'

xsi:noNamespaceSchemaLocation="bglcomp.xsd">

<SceneryObject

      lat="N45 11.5700"

      lon="E7 39.2850"

      alt="279.0"

      altitudeIsAgl="FALSE"

      pitch="0"

      bank="0"

      heading="0"

      imageComplexity="NORMAL">

      <LibraryObject 

            name="483f721d4cb3a7945ba0a8b3ca898a40"

            scale="1.0"/>

</SceneryObject>

</FSData>

che corrisponde ad una torre dell’acqua posizionata di fianco alla pista 36 di LIMF .   Provate a copiare il testo suddetto in Notepad, salvatelo come torre.txt e poi passatelo su Bglcomp.exe.  Otterrete il file torre.bgl che potrete inserire nella vostra sottocartella di prova scenery.  Posizionatevi a LIMF testate 36 e guardate a destra e vedrete spuntare la punta della torre.

Bene per oggi basta cosi’.
Provate a “sgranchirvi” le dita e cercate di fare un po’ di pratica.

Vedremo in seguito come aggiungere, eliminare aeroporti, eseguire helipad ecc ecc.

Ciao

Sigfrido Pompetta alias canepazzo

6 gennaio 2004

N.B. Il presente documento non dovra’ essere utilizzato a scopo di lucro ed e’ di proprieta’ intellettuale di Sigfrido Pompetta.
