Tutoriel Zmodeler pour Fly ! II


CONSTRUCTION D’UN BATIMENT POUR UNE SCENE DE FLY ! II

AVEC ZMODELER
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par Robert51, le 8 f évrier 2003.
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Ce document a pour but de vous montrer combien il est facile de réaliser des objets pour peupler le monde de Fly ! II. Ne comptons pas sur les américains pour meubler l’Europe. Il faut nous en charger. 

Nous avons montré, avec le ROTW, notre savoir-faire avec des réalisations d’avions comme le TB700 ou le P51. Réalisations qui n’ont absolument rien à envier à des productions commerciales.

De même pour les paysages : Textures européennes, élévations des Alpes, etc…

Pour les aéroports, le ROTW s’est encore illustré avec plus de 30 plate-formes réalisées à ce jour. Je vais vous montrer à travers un exemple, qu’il n’est pas hors de portée de tout un chacun de produire des bâtiments d’excellentes qualités : complexité, texturage, effet de transparence, etc.

Zmodeler est un freeware qui permet d’aborder le monde de la 3D simplement. Mais il a surtout l’avantage d’exporter les réalisations dans le format de Fly ! I (BIN) et Fly ! II (SMF).

Comme il sait aussi les importer, les échanges d’objets entre Fly! I et Fly ! II peuvent s’effectuer dans les deux sens. 

1- La démarche à suivre.

1. Rassembler des photos des bâtiments ou objets à créer. Avoir de bonnes photos de faces, dos et profil des bâtiments est le meilleur moyen d’obtenir un très bon résultat. En effet nous utiliserons ces photos pour prendre en compte la forme de l’objet, mais aussi pour créer assez facilement des textures pour leur habillage.

2. Créer la texture du bâtiment. Pour les objets de Fly !, la règle est d’avoir une texture par fichier SMF. Autant dire une texture par objet. Cependant l’objet peut-être une scène constituée de plusieurs bâtiments.

3. Créer les bâtiments et les texturer.

4. Exporter les réalisations au format de Fly !.

5. Mettre à l ‘échelle.

6. Créer la scène.

Les outils nécessaires, sont les suivants :

· Un outil de dessin bitmap (PaintShop®, PhotoShop®, Gimp, ce dernier étant libre de droit) pour créer les textures au format BMP.

· Zmodeler pour créer les bâtiments en 3D.

· FlyRawGui ou Fly ! Graphics pour convertir la texture BMP en texture RAW pour Fly !.

· Fly ! et son éditeur de formes pour la mise à l’échelle.

· TerraModels pour mettre en place la scène.

L’exemple que je vous soumets est une station de ravitaillement.
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2- Créer sa texture.

Les textures que nous utiliseront seront des images bitmap (BMP) avec les caractéristiques suivantes :

· 256x256 ou 128x128 ou 64x64 pixels selon la taille de l’objet.

· [image: image1.jpg]


256 couleurs

Voici la texture utilisé dans l’exemple.

Elle a été dessiné pour une bonne part. Le logo vient d’une page web, la vitre de gauche est tiré d’une photo, celle de droite a été artistiquement peinte !

Dans la texture on trouve tout ce qu’il faut pour texturer le ou les objets de la scène. Ici le poste vitré (face et côté) , la pompe à essence (kérozène ?) et un bloc technique (face, côté, dessus). Dans Zmodeler on viendra placer chaque face sur la texture et la dimensionner pour qu’elle occupe la bonne zone.

Voici une face, avant dimensionnement sur la texture :
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et une fois dimensionnée :
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N’hésitez pas à utiliser des photos pour créer vos textures car c’est un gain de temps et de rendu qualitatif. En voici un exemple :
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Les outils Bitmap permettent de redresser une photo prise de biais, d’éclaircir les couleurs, de tripoter par des copier-coller etc…L’imagination est au pouvoir !

Soigner cette étape !

3- Créer son objet avec Zmodeler.

Je ne vais pas vous expliquer toute les commandes de Zmodeler dans le détail  Ce n’est pas l’objet du cours. Reportez-vous aux documentations que l’on peut trouver sur le web et qui couvre tout le produit.

Remarque : au 8/03/2003 un problème de serveur fait que le produit n’est pas disponible. Voir http://zanoza.iscool.net pour plus d’information. 

3.1 La hiérarchie dans Zmodeler.

Prenons l’exemple d’un cube. Il est constitué :

· d’un …objet cube 

· de 6 faces, constitué de 2 faces chacune par défaut = 12 faces

· de 12 arêtes ou côtés

· de 8 sommets.

Les transformations peuvent s’appliquer à chaque item. Il faudra donc choisir quel item on veut transformer. C’est dans la barre de menu que l’on choisira le niveau :
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De  gauche à droite :  bouton sommet, arête, face, objet.

S’il y a plusieurs objets dans la scène, on commencera toujours par sélectionner l’un d’entre eux comme suit :

1. d’abord avec le bouton objet (comme ci-dessus)

2. un clic gauche sur l’objet. 

3. Puis ensuite on indiquera que l’on travaille sur les sommets, ou les arêtes, ou les faces, en enfonçant le bouton voulu et un clic gauche sur l’objet dans une fenêtre.

Exemple : construction d’une maison avec un toit en pente.

Créer un cube. Placez-vous dans la vue de face. Sélectionnez le bouton sommet et cliquez sur l’objet. Ceux-ci deviennent rouge. Enfoncé le bouton MUL, comme multiple. Il indique que la transformation va intéresser tous les points situés sur la perpendiculaire au plan  de la vue (regarder la vue 3D pour mieux comprendre).
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On va réaliser le toit de la maison, à partir du cube en le transformant en un prisme.

Placer vous dans la vue de face. Sélectionner le travail sur les sommets en enfonçant le bouton sommet.
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Sélectionner dans la barre d’outils Modifiy…Move.  Enfoncez le bouton MUL
De la barre d’outils. [image: image8.jpg]



Enfoncez le bouton H dans la barre de menu. Placez le curseur souris sur le sommet haut-gauche. Cliquez gauche et appuyez, déplacez la souris vers la droite pour ramener le sommet au milieu du côté. Regardez le résultat sur la vue 3D. Faites de même, mais vers la gauche pour le sommet haut-droit. Voilà un joli prisme ! Mettez-le à la dimension désirée et posez-le délicatement sur un nouveau cube qui figurera le corps de la maison.

Essayez la même manœuvre mais en défonçant le bouton MUL et admirer le résultat. 
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3.2 Construction du poste vitré.

On dispose de forme 3D de base qui sont des primitives : le cube, le cylindre, la sphère, le tube, le cône et le tore. A partir de ces primitives on peut construire à peu prés tous les objets, par déformation, rotation, déplacement de sommets, arêtes, faces etc….

On peut aussi utiliser des lignes (splines) et des surfaces pour le faire lorsque l’objet est irrégulier comme la carrosserie d’une voiture ou notre drapeau sur le mât

Pour notre exemple, on utilisera donc comme point de départ un cube. Ce cube pourra être étiré, rétréci, déformer par rotation etc… 

Cliquez dans la barre de menu sur le cube bleu. Amenez le curseur souris dans l’une des vues (face,  arrière, droite, gauche, dessus, dessous) Traditionnellement l’écran affiche 3 vues parmi les 6, plus la vue en 3D.
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Cliquez gauche sur la souris et déplacer-la. Un carré se dessine en pointillé bleu. Un deuxième clic gauche finalise le dessin. Si la dimension ne vous convient pas, nous allons la modifier.

Dans la barre d’outils, sélectionnez Modify…Scale. Amenez le curseur souris sur l’objet jusqu’à ce qu’il devienne bleu (c’est la couleur qui indique la sélection). Appuyez gauche et déplacer la souris. La face se redimensionne. 

Suivant que H et/ou V sont enfoncés dans la barre de menu, le re dimensionnement intéressera les axes X et Y, l’axe X ou l’axe Y.

LES SELECTIONS.

Concernant les sélections, nous avons vu ce que j’appelle une sélection temporaire (bleu). Si on amène la souris en dehors de la face dans la vue, elle s’éteint : le bleu disparaît. On peut ainsi aller dans une autre vue et travailler sur une autre face. 

Il existe aussi la sélection permanente (rouge). Pour cela on va dans la barre d’outils, choisir Select…Single. Placez le curseur souris sur l’objet et cliquer droit. Il devient rouge. Déplacer le curseur hors de l’objet il reste rouge. Pour appliquer une transformation il faudra enfoncer le bouton SEL au bas de la barre d’outils. Cela veut dire qu’elle s’appliquera à la sélection permanente en cours (en rouge), quelque soit la fenêtre, hors la vue 3D.

Pour dé-selectionner  choisir dans la barre d’outils, Select…None et cliquer droit dans l’une des fenêtres.

Par Select…Square ou  Circle, on sélectionne ce qui sera inclus dans un rectangle, ou un cercle, que l’on délimitera à la souris par clic-droit-appuyer.  On pourra ainsi sélectionner un ensemble de sommets, d’arêtes ou de faces.

3.3 Texturage.

Passons à l’habillage de nottre poste vitré avec notre texture.

Nous allons mettre en œuvre le Material Editor. C’est la bouton rouge dans la barre de menu ou la touche E.
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Commencez par nommer la texture en tapant en lieu et place de <default texture>, POSTE.BMP et cliquez sur Copy
Positionnez les curseurs comme ci-dessus.

Cocher Primary Texture, puis cliquez sur Load Map. Une seconde boîte s’ouvre pour charger la texture (la supprimer, la remplacer).
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Cliquez sur Add, choisissez dans le répertoire adéquat le fichier BMP et validez par OK.

Dans l’une des fenêtres, cliquez sur la case prés du titre de la fenêtre et choisissez UV Mapper. La texture s’affiche dans la fenêtre. Nous sommes prêt pour la suite.

Nous allons commencer par texturer la face avant. Dans une fenêtre faîtes apparaître la face avant (Front). 

· Placez vous en travail sur Face (bouton Face de la barre de menu) et clic gauche sur l’objet.  [image: image14.png]a9




· Choisissez Select…Single dans la barre d’outils. 

· Allez sur la face avant (composé de 2 triangles), positionnez le curseur souris sur un triangle. Il passe en bleu. Cliquez droit il passe en rouge (sélection permanente). Faites de même avec l’autre triangle.

· Enfoncé le bouton SEL dans la barre d’outils. [image: image15.png]EXT [JSEL | MUL




· Choisissez Surface…Mapping…UV Mapping dans la barre d’outils.

· Placez le curseur souris sur la sélection rouge et cliquez gauche. 

Dans la vue 3D vous voyez l’ensemble de la texture sur la face avant. Nous allons maintenant ajuster celle-ci pour n’avoir que la partie qui nous intéresse sur notre objet.

Dans la fenêtre UV Mapping une forme est apparue. C’est notre face avant.
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Nous allons la manipuler comme un objet. On pourra agir sur l’objet pour : 

· changer son échelle, travail en objet, sélection Modify…Scale plus H et/ou V), 

· le faire pivoter, travail en objet, sélection Modify…Rotate,

· le déplacer, (travail en objet, sélection Modify…Move. Etc.

On pourra aussi travailler sur les sommets avec ou sans option MUL. Pratique lorsque la forme n’est pas régulière. 

[image: image17.jpg]



Les sélections temporaires et permanentes sont aussi de mises. Tout ceci va nous permettre de dimensionner notre surface pour la faire coïncider avec la partie de la texture que nous voulons appliquer.

A l’aide des déplacements et changements d’échelle, après avoir défoncé SEL [image: image18.png]EXT || SEL | _MUL



 et choisi le travail sur Objet dans la barre de menu,  [image: image19.png]IS F



 vous devriez arriver au résultat suivant :
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Dans la vue UV Mapper, l’objet a été dimensionné pour recouvrir la texture de l’avant (sélection permanente). Dans la vue 3D vous voyez le résultat.

Remarque : TOTAL est à l’envers ! Je n’ai pas d’explication sur ce phénomène. Seule solution, sélection permanente de la face et Modify…Mirror  et H, dans la vue UV Mapper.

Dernière chose à ne jamais oublié sous peine de vous demander pourquoi rien ne va plus par la suite : ANNULER la sélection initiale des deux triangles de la face avant. 

1. Pour cela re-sélectionnez l’objet [image: image21.png]IS F



 puis cliquer dessus (lorsqu’il devient bleu).

2. Sélectionnez le travail sur Face [image: image22.png]a9



 , puis cliquer sur l’objet. La sélection permanente du départ apparaît.

3. Sélectionnez Select…None dans la barre d’outils, revenez dans la fenêtre et cliquez droit. La sélection disparaît.

On peut passer à une autre face.

Remarque : Lorsque vous sélectionner des triangles avec l’option MUL, il vous est possible de sélectionner aussi les triangles de la face opposée. Vérifiez sur la vue 3D ce que vous faites :  Le triangle passe en violacé lorsque la face opposée invisible est sélectionnée.  Cliquez droit elle passe en rouge foncé. Cela est pratique pour texturer 2 faces opposées identiques en une seule manipulation.

Texturez comme nous venons de la voir les autres faces, ajouter la pompe à essence (kérozène ?) , le module technique et le drapeau (un cylindre + une surface)

Remarque : J’ai observé parfois dans une scène multi-objet, qu’à un moment donné, le texturage ne fonctionnait plus. On voit bien la texture appliquée sur la vue 3D, mais la face à texturer n’apparaît pas dans la fenêtre UV Mapper. La solution que j’ai mis en œuvre consiste à créer l’objet seul, puis à l’inclure dans la scène à l’aide de la commande File…Merge. 

On peut ainsi créer les objets individuellement, les sauvegarder, puis les rassembler tous ensemble en une seule scène avec la commande Merge. 

ATTENTION : Utilisez la même texture pour chacun des objets. C’est une contrainte imposée par Fly !, pas par Zmodeler (jusqu’à plus ample connaissance !). Dans Fly ! chaque fichier SMF, qu’il soit mono-objet ou multi-objets, est associé à un seul fichier texture RAW, son complément ACT et éventuellement le complément OPA pour les transparences.

3.4 Jouer avec les transparences.

Vous avez remarqué que le poste comporte des surfaces vitrées. Or, une vitre, comme le grillage, est transparente ! Eh ! bien nous allons faire en sorte que dans Fly ! cet effet de transparence…apparaîsse !

Rien de plus simple. Dans l’outil de dessin Bitmap, reprenez votre texture BMP. Passez la en échelle de gris. Dans PaintShop c’est une fonction. Ensuite appliquez la règle suivante :

· Je peins en blanc tout ce qui ne doit pas être transparent

· Je peins en noir ce qui doit être transparent à 1OO%

· Je peins en gris plus ou moins foncé, ce qui doit être transparent comme une vitre par exemple. 

Sauvez le résultat sous le nom TOTALOPA au format RAW puis renommez le fichier en TOTAL.OPA.
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C’est ce fichier qui va permettre à Fly ! d’appliquer les transparences. Par exemple dans l’exemple ci-dessous, les surfaces vitrées sont partiellement transparentes et l’on voit à travers la structure porteuse de la tour, un cylindre qui contient l’escalier d’accés. 

Si ce cylindre avait été en verre transparent, nous aurions pu modéliser l’escalier et le voir…mais ne nous égarons pas !

Avec l’exemple, la texture des transparences.
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4- Mise au format Fly ! II

Dans Zmodeler, exportez votre modèle au format SMF, option EVO1 [image: image26.png]_evez |




Avec FlyRAwGui ou Fly ! Graphics, convertissez votre texture BMP en fichier RAW et ACT.

4.2 Mise à l’échelle dans FLY ! II

Placer le fichier SMF dans le répertoire Terminal Reality\Fly ! II\Models

Placer les fichiers RAW, ACT et OPA dans Terminal Reality\Fly ! II\Art

Lancer Fly ! II en appuyant sur CTRL pendant le lancement.

Cliquez sur « Editeur de formes »

Tapez 1 pour Load SMF

Tapez 4 pour voir l’objet (zoom avant/ arrière par flèche haut/bas ; rotation par INSER/SUPP, pivotement par +/-). Attention, les transparences ne sont pas rendu avec le SMFViewer.

Tapez S pour la mise à l’échelle. 

Dans Zmodeler il n’y a pas d’échelle absolu. Elle est seulement relative : un objet est plus grand, plus long qu’un autre.

Dans Fly ! examiner les tailles selon les 3 axes X, Y et Z des objets existants pour vous faire une idée. Puis appliquer vos conclusions à votre propre objet. Vive l’empirisme !

Finalement tapez 2 pour sauvegarder votre travail.

4.3 Méthode simple d’utilisation de votre objet dans FLY ! II

Je ne parlerais que de TerraModels car c’est exclusivement avec cet outil que je construit des scènes. 

Il suffit d’avoir un SMF dans Models et ses textures dans Art pour pouvoir utiliser l’objet.

Dans votre projet TerraModels, placez un objet sur la surface de l’aéroport (bouton Objet sphérique bleu avec une queue  [image: image27.jpg]


). Une fenêtre s’ouvre.

En bas à droite vous avez le choix entre MLF files et Stock User File.
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Choisissez ce dernier. Dans la fenêtre de gauche, apparaissent tous les objets trouvés dans le répertoire Models, donc nécessairement le votre. Et c’est tout.

4.4 Méthode plus élaboré.

Lorsque vous avez fabriqué un certain nombre d’objet il peut être adéquat de les regrouper dans une bibliothèque , à l’instar des bibliothèques BIBER, BIBERALL par exemple. Il faut alors construire un fichier MLF qui contient la liste des objets de la bibliothèque.

Ce fichier est à construire sur le modèle suivant :

//========================================================================================

//

//
Building/Models "catalog" file for the Fly! II Editor

//

//
Line format:

//

model.smf,"visible name",flags,category

//

//
Flags (case sensitive; lower case means flag is OFF; upper case is ON):

//

C = complex (scenery level)

//

G = snap to ground

//

H = distance hiding

//

L = force night lights (only needed for structures less than 100' tall)

//

N = normal (scenery level)

//

S = sparse (scenery level)

//

T = object considered a Tower for Tower-Cam

//

U = sink model underground by 8' (for office buildings/sidewalks)

//

//
Example:

//

bbg1000.smf,"Building (Black Granite) 10 story",LS,Office Buildings

//

//

model:

bbg1000.smf

//

name:

Building (Black Granite) 10 story

//

flags:

LS (force lights, sunken)

//

category:
Office Buildings

//

//========================================================================================

BEGIN

Hangar.smf,"Mon hangar",cGhlNstu,mes modèles

END

Il est auto-commenté.  La signification des différents codes reprend celle de la documentation de TerraModels.

Il ne vous reste plus qu’à poder vos œuvres et placer le POD dans le répertoire Scenery\Shared pour y accéder avec TerraModels avec l’option MLF Files (après avoir lu le pod par Menu…Catalogue new POD for TerraModels use.

Pour poder voir sur SIMVOL.ORG/FLY, l’excellent outil de Didier Rigault, PodCreator.

5- Ressources.

Zmodeler de Oleg M.
www.zanoza.com
FlyRawGui
www.avsim.com
Fly! Graphics
www.avsim.com
PodCreator
www.simvol.org/fly
TerraModels
www.avsim.com


Gimp pour Windows
www.gimp.org/~tml/gimp/win32/
Tutoriel Zmodeler
perso.wanadoo.fr/a440/sitemm2/tutzm


*******
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