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voor de HCC werkgroep FLIGHT SIMULATOR

4 mei 2005

Uitnodiging bijeenkomst 19 mei 20.00u aan de Piet Heinkade 92 in Vlissingen.

Ondanks de concurrentie van tuinen, boten en caravans hopen we dat iedereen weer van de partij is. Wie wat wil laten zien op het gebied van vliegen of vliegsimulatie kan dat het beste van tevoren aangeven zodat we het onderwerp voldoende aandacht kunnen geven. Een eigen pc of laptop meenemen is altijd goed; ook is er de mogelijkheid (tijdelijk) te installeren op de pc die op de beamer staat aangesloten. 

FLIGHT PLAN:

1. 19.30u. Opstellen pc’s en installeren demosoftware.

2. 20.00u. Welkom met koffie.

3. Cor de Rijke zal een handig programmaatje demonstreren waarmee op simpele en betrouwbare wijze van internet geplukte vliegtuigen en landschappen geïnstalleerd kunnen worden. FSM oftewel Flight Sim Manager. Gratis, en het werkt!

4. Dirk Gooris wil enkele onderdelen uit de radionavigatie aan jullie laten zien. Waar een discussie over VOR, NDB of ILS al niet toe leiden kan. De termen worden verklaard en Dirk laat zien wat het is en doet.

5. Aad de Beijer zal in het verlengde van Dirk’s verhandeling over radionavigatie praktijkvoorbeelden geven die ook in de simulator zijn toe te passen.

6. De lucht in met verse kennis van radionavigatie!

7. 22.30u.: alle toestellen keurig geland.

Een interview met Richard Netto.
Een vertrouwd gevoel. Zo kun je de ontvangst in huize Netto het best omschrijven. We praten onder de koffie over Zeevaartschool, KJCPL, WTK, Paauwenburg, Hoechst. Dat is een vertrouwd rijtje begrippen. Maar ook de aanblik van de computerkamer maakt dat ik me gemakkelijk voel. Twee pc’s side by side waarop van alles gebeurt. Vader en zoon Netto hebben zo ieder hun eigen interesses, maar soms treffen ze elkaar in een spannende game over hun eigen netwerk.

Vanavond is het echter Flight Simulator wat de klok slaat. Als eerste komt het onderwerp ‘realisme van de simulatie’ aan bod. Richard heeft de dag ervoor op Midden Zeeland een vlucht gemaakt in een Cessna, en wel in de linkerstoel. Een mooie gelegenheid om eens het verschil tussen simulatie en echt te voelen. Dat het twee werelden zijn is hem eens te 
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meer duidelijk geworden. Het verschil tussen de echte ‘3d’ wereld en het 2d computerscherm, de andere manier van besturing….., alles is anders.

Maar daarom niet minder leuk. Richard heeft een paar programma’s  in petto.

Als eerste demonstreert hij FS GLOBAL. Tijdens een Caravan vlucht van Genève naar Turijn over de Mont Blanc laat hij het verschil zien tussen de standaard 400- en de 75 meter meshing van het landschap. Het programma geeft duidelijk meer gedetailleerd profiel aan gebergte. Na een min of meer keurige landing op de verkeerde baan(!) is het PROJECT AI aan de beurt.  Wat doet het? In het kort: een realistisch vliegschema in FS van allerlei maatschappijen. Richard heeft ze -wat je noemt- allemaal op een rijtje staan. 

De meest gerenommeerde of obscure maatschappij-logo’s vinden we terug in een zelf 

samengesteld boek. Toesteltypes, vluchtnummers, tijden; alles staat er in en het is ook in de simulator te volgen. Nu weten we dat de AI een behoorlijke wissel trekt op de processor. Als je dan boven Tokio in een extreem druk luchtruim vliegt met zeker twintig andere toestellen om je heen is het moeilijk niet uit de lucht te vallen. Maar het is een aardig programma, te downloaden en ook commercieel verkrijgbaar. We komen hier beslist nog eens op terug tijdens een van de clubavonden.

Maar er is nog meer. Een prachtige ATR 72-500 wordt op het scherm gezet. Met dit zeer gedetailleerde werkpaard gaan we het noorderlicht bekijken dat  bij NOVOSIBIRSK te zien zou zijn. Twee vliegen in een klap. Het noorderlicht is vanavond niet thuis, maar de scenery is zeer mooi met allerlei details. De ATR laat zich rustig over het besneeuwde landschap sturen, en we maken een zachte landing op de besneeuwde baan. Je kunt zelfs de cabine inlopen om achterin het toilet te bezoeken. Verdomd, het ding spoelt nog door ook! Alles werkt dus in deze prachtige simulatie; inclusief het stuwplan….…maar daar kwamen we pas later achter.

Nu lijkt het bovenstaande een beetje hak-op-de-tak. Dat geldt niet voor Richard. Desgevraagd laat hij mij zijn logboeken zien. Honderden uren, duizenden mijlen. Van vliegveld naar vliegveld, alles goed bijgehouden. Met de hand geschreven, en dat maakt het des te leuker als je ziet waar Richard zijn wielen aan de grond heeft gezet. Twee jaar geleden is hij aan een Grand Tour begonnen vanuit Valkenburg in westelijke richting. Via IJsland, Canada, NY, Mexico is hij op slinkse wijze in Hawaii aangekomen. (Onderweg midden in de Pacific je watervliegtuig landen en dan zelf refuelen noem ik slinks!). Een volgende Tour Twee is hij nu aan het vliegen in oostelijke richting. Ditmaal met de onovertroffen Beech King Air. Onderweg naar Novosibirsk…..waar nog steeds een ATR in de sneeuw staat.

Zoals ik in eerdere NOTAM al aankondigde heeft www.Horizonsimulation.com het eerste deel van hun VFR Photographic Scenery USA uitgebracht.

Misschien vraagt u zich af waarom dat zo bijzonder zou moeten zijn er iets over te schrijven? Scenery’s kun je toch downloaden? Welnu, de meeste scenery’s zijn samengesteld uit zogenaamde textures. Dat zijn kleine fotootjes of tekeningen die als patroon in het landschap worden neergelegd. Hoe meer soorten patronen en hoe gedetailleerder ze worden neergelegd, des te echter lijkt het landschap. Met als nadeel dat wegen en rivieren er dwars doorheen lopen. Een ander nadeel is dat je steeds hetzelfde boerderijtje of industrieterrein tegenkomt. 

Zo niet bij de zogenaamde fotoscenery’s. Het gaat hier om luchtfoto’s waar je overheen vliegt.. Duizenden foto’s die tot een vloeiend geheel worden gesmeed. De bestanden zijn 
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behoorlijk groot en daarom ook minder geschikt voor ophalen vanaf het internet. Overigens zijn er al de nodige kleinere gebieden als fotoscenery van het internet te halen.

Zijn het alleen maar voordelen?  Het is maar hoe je het bekijkt. Microsoft’s Flight Simulator is in staat min of meer ‘random’ gebouwen en bomen neer te zetten in de standaard-scenery; de zogenaamde Autogen(erate objects). Omdat de meeste fotoscenery’s de hoogtelijnen van de standaardscenery volgen kunnen de Autogen objecten zichtbaar blijven; ze steken als het ware hun koppetje boven het maaiveld uit. Overigens staat niet elke fotoscenery dit zonder meer toe. En dan komt er een ander probleem om de hoek 

kijken: de positie van Scenery en Autogen objecten is gerelateerd aan de standaard texture scenery van Microsoft. De fotoscenery trekt zich daar niks van aan en houdt zich keurig aan de echte coördinaten van een object. Het gevolg is dat bijvoorbeeld de Brandenburger Tor uit de standaard scenery enige tientallen meters verschoven is ten opzichte van zijn foto in Real Germany 2 van Aerosoft.

Dit verschijnsel doet zich ook voor in San Francisco, het gebied van de eerste VFR Photographic Scenery USA.  Enkele gebouwen komen bij FS2002 in het water van de baai te staan. Wel moet opgemerkt worden dat voor FS2004 een correctie hiervoor is ingebouwd. Overigens zijn 437 belangrijke gebouwen in de scenery gevoegd, op hun juiste plek wel te verstaan. Wie ooit een tool vindt om in FS2002 objecten te verplaatsen krijgt een zoen van de juffrouw; ik ben het helaas nog niet tegengekomen.

Hoe ziet het er uit? De vergelijking met de VFR Photographic Scenery Great Britain dringt zich op. Niet zo verwonderlijk, we hebben hier met dezelfde makers van doen. Werd de Engelse scenery door Just  Flight verkocht, de USA- (en straks ook de VFR Photographic Scenery the Netherlands) worden door Horizon uitgebracht.

Ik heb de indruk dat er iets teveel contrast in het beeld is gebracht. Meer als in Great Britain het geval is. Als je een realistisch beeld wil hebben is een hoeveelheid Haze (zicht tot 32km) nodig. Anders wordt de wereld wel héél erg Technicolor.

Tot zo ver de kritiek. Voor de rest is het plezierig vliegen in een echt aandoend landschap met een meshwijdte van 30 meter, duidelijke kleuren, mooi uitgevoerde airports. Het fotogebied loopt van San Francisco tot en met Sacramento. Wat wil je nog meer?

………Ja, deel 2 natuurlijk..

Meshing: de verzameling hoogtepunten in een FS landschap. Onderlinge afstand bepaalt de nauwkeurigheid.

AI: Artificial Intelligence. Dat wil zeggen dat andere vliegtuigen rekening (kunnen) houden met wat je zelf doet of wat ATC voorschrijft. Maar niet altijd.

ATC: Air Traffic Control. Dat is de stem die je waarschuwt als je in Turijn op de verkeerde baan wil landen…

Inertial Separator Zit op de Cessna Caravan. Wie weet wat het is? Ik niet. 

U krijgt deze NOTAM omdat u zich heeft aangemeld voor de werkgroep Flight Simulator van de HCC afd. Zeeland, of omdat u interesse heeft getoond. Wilt u deze NOTAM’s niet meer ontvangen dan kunt u dit berichten aan Ron Konings: studio.ron@worldonline.nl

