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Snackiiv navod k seznameni se zaklady 3D modelovaciho programu

Zanoza Modeler v1.07b

Dovolte mi par slov Uvodem:

Jestli si jesté vzpominate jesté na nase navody na Capone Editor, DC| | ED a dalSi programy urcené k
editaci Mafie, tak soubor, ktery jste si pravé stahli, mél byt jakymsi jejich pokracovanim, tentokrate jste
se od nas méli naucit vytvaret ve svém vlastnim moédu kolize objektd za pouZiti programi ZModeler
v1.07b a TreeRE 4.3.

Tento nadvod jsem zacal psat kratce poté, co vySel naS MAFIA Xmas Battle Mod, ve kterém jsme
kolize byli nuceni vytvaret timto velice pomalym a slozZitym zplsobem, protoZe jind moZnost prosté
nebyla. A par dni na to spatfila svétlo svéta nova verze Mafia World Editoru od ASM, ktera uz
podporovala vytvareni jakychkoli druhl kolizi, véetné téch, které dokonale vérné kopiruji tvar objektu,
¢ehoz my jsme tehdy nemohli docilit ani za mak. Stacilo v ni udélat par kliknuti a kolize, u které bychom
stravili prinejmensim par minut, byla hotova. Zkratka k nastvani...

Takze se v tomto navodu nedoctete, jak vytvofit kolizi vymodelovanim jednoduchych tvard, jak vznikly
objekt nasledné pojmenovat CUBE, SPHR, CYLR_XX_YYYY, poté ji pracné otacet za soucasného
pouziti mého vlastniho .exe Ghloméru a nékolikerého testovani, jestli vlastné ten ktery Ukon po vlozeni
do hry pres TreeRE pasuje presné na dany objekt, natoceny ve hre o urcity Uhel. V tom stavu, v jakém
jsem jej nasSel zahrabany pfi Uklidu v podslozkach podslozek kdesi v hlubinach mého harddisku, berte
tento navod jako jakési mensi seznameni se zakladnimi principy programu ZModeler (potazmu
jako ukazku, jaké to pro nas byly dfive Utrapy). Podotykam, ze jsem jej nechal sepsany tak, jak jsem ho
naSel, tedy nedokonceny, a ke vlastnimu vytvoreni ukazkové kolize na konci navodu nedojde, od toho
je tu mlj vlastnoruc¢ni preklad manualu k jizZ zminénému MWE, ktery si mlzZete stahnout na jednom
z nasich webd.

Zavérem anotace bych vas jesté rad upozornil, abyste od navodu necekali to, ze vas naudi vytvorit
vlastni model né&jakého auta nebo néco podobného a nasledné jej otexturovat — o tom vazné plivodné
nemél byt a ani neni —, ale pouze vam osvétli a priblizi vyznam hlavnich ovladacich prvkd programu a
naudi vas opravdu ty nejnutnéjsi zaklady nutné k vytvareni jednoduchych objektd, jejich rozdélovani,
sluovani do jednoho atp. Jak s témito védomostmi naloZite a pfipadné se modelovani chytite a budete
se v ném dale zdokonalovat a objevovat dalSi nepopsané funkce programu, je jen a jen na vas, a
rozhodné nestrpim zZadné kontaktovani moji osoby za ucelem Uprav nebo dokonce dokonceni néjakého
vaseho vytvoru, Mafia prosté neni mlj Zivot a na takové véci nemam cas. Jediné, co pro vas mlzu
udélat a aspon mirné vas tak podporit v zacinajici modelafing, je uverejnit vase zdafrilejsi vytvory na
mdj web, pokud tak budete chtit ucinit. Zaroven nechci slySet zadné pripominky na adresu zastaralého
programu nebo néco podobného, ja jsem si na né&j prosté zvykl, a nikomu jej nenutim, na novou
dvojkovou verzi nebo néjakou jinou freeware nahrazku typu Blender apod. jsem linej presedlavat, a uz
vlbec nemluvim o tom, Ze na koupi néjakého 3DS Maxu nebo Cinemy 4D apod. nemam dostatek
financi, a piratit je prosté nebudu, protoze nejsem hovado. Jediné, co mohu fict, je, Zze kdyby nebylo
ZModeleru, podobny program s podporou .4ds by se objevil mnohem a mnohem pozdéji, a to jestli
vlbec (mam totiZ vic neZ jen tuseni, Ze v konkurenci scripty pro import nebo export tohoto formatu
vychazi pravé z kodu tohoto programu).
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SEZNAMENI SE S PROSTREDIM ZMODELERU

Po prvnim spusténi ZModeleru budou panely rlizné zprehazené a také bude oteviena spousta
zbyteCnych list s nastroji — preskladejte si proto vsechny tyto prvky jako na nasledujicim screenu a
ty prebytecné zavrete:

~ Bez ndzvu - Zanoza Modeler v1.07b

Soubor  Upravy Zobrazeni Mofnosti Mastroje  Pfidavné moduly (Plugins) Napovéda
DEES® nv Dl TGS U @AY X R4 B QO0TJED

o | Zepiedu o |Zleva

Sk wie |Zobr. wie

Wyber vie|| Ddznadit

o,|Shora o, 3D ﬂ =
Vytvofit...
Modifikace...
Povrch...
Vybrat...
Zobrazit...

X: 0.0000 ¥: 0.9900 Z:0.4600 units

Jak vidite, nyni ma usporadani urcitou logiku a pro vlastni modelovani mate k dispozici mnohem
VEtsi prostor, coz ocenite hlavné pozdéji, pti vytvareni kolizi vétsich objektd.



ZAKLADY OVLADANI PROGRAMU

Ted' bych rad vénoval par slov zakladdm ovladani programu, zac¢nu u prvkl na horni listé. Zminim
jen ty, které budeme pfi vytvareni kolizi potfebovat, zbylé vynecham. V tomto navodu si totiz
nekladu za cil vas naucit modelovat slozité 3D objekty, ale jednoduché kolize. Budu postupovat po
jednotlivych skupinach, do kterych vybrané prvky patfi. Uvedu vzdy ikonku i s jejim nazvem, jeji
kldvesovou zkratku a popis jeji funkce.

Ikony hlavniho panelu nastrojt

[ Novy soubor Ctrl + N Otevie prazdny projekt

= Otevrit Ctrl + O Otevre uloZeny projekt (.z3d soubor)

(= Ulozit Ctrl + S Ulozi aktualni projekt do .z3d souboru pro pozdéjsi pouziti

i Import Ctrl + I Otevie okno pro import modell nejriznéjsich formatd, v nasem
pfipadé .4ds soubor(

! Export Ctrl + E Exportuje projekt jako hotovy model pro pouZiti ve hie

H H posun Tab HorizontaIni posun, pouziva se v kombinaci s plovoucim menu MUL

v V posun Tab Vertikalni posun, pouziva se v kombinaci s plovoucim menu MUL

@) Vrcholy Num 1 V kombinaci s funkci Modifikace / Rozdélit pripravi dany objekt

k jeho modifikaci tak, Ze jej rozdéli na jednotlivé vrcholy (fasety),
které nasledné pljdou napfikad posouvat na jiné misto atd., a
zarucCi tak moZnost zmény tvaru objektu

! Hrany Num 2 Funkce je stejna jako u rozdéleni objektu na vrcholy, akorat s tim
rozdilem, Ze objekt, na ktery kliknete, se rozdéli na jednotlivé hrany

B Stény Num 3 Rozdéli vybrany objekt na jednotlivé malé Casti, vymezené nékolika
fasety

&P Objekty Num 4 Aplikuje vybranou akci na cely objekt

] Editor materialt E Na funkcnost kolizi nema zadny vliv, ja jej pouzivam Cisté pro

prehlednost — napf. kdyZz vytvofim néjakou kolizi tak, Ze si pro
ni vytvorim vlastni plochu, v 3D nahledu je tato plocha Cisté bila,
ale kdyz pouziju pro vytvoreni kolize néjakou stavajici ¢ast modelu,
zlstane na ni nataZena textura; a proto témto plocham nastavuju

.....

kolize od ¢asti modelu, které jsem jesté nezkolizoval



Nastroje jednoduchého vybéru

HE

Obdélnikovy vyb&r

Kruhovy vybér

Zahrne do vybéru vSe, co obtahnete (da se kombinovat se zakliknutym
rozdélenim na vrcholy, hrany, stény a objekty); s vybranymi ¢astmi modelu
se pak daji provadét rizné akce

Pozn. Klavesa Shift pridava k vybéru dalsi véci, kldvesa Ctrl je z vybéru zase odebira

Funkce je stejnd, jako u obdélnikového vybéru, akorat s tim rozdilem, Ze
tentokrat budou vybrany oblasti uvnitt kruhu, kterym je obtahnete

Pozn. I zde maji klavesy Shift a Ctrl stejny vyznam, jako v pfipadé obdélnikového
vybéru

Primitiva — jednoduché objekty

Krychle

Koule

Valec

Vytvori jednoduchou krychli; staci kliknout do jedné z ploch uréenych k
modelovani, poté pohybem mysi nastavit velikost a znovu stisknout levé
tlacitko

Pozor! Nesmi byt zakliknuta Zadna z ikonek v plovoucim menu Nastroje
jednoduchého vybéru!

Pozn. Pro objekt typu krychle budeme v seznamu objektd pouzivat jméno CUBE;
pravidla pro pojmenovavani kolizi si vysvétlime pozdé&ji

Vytvori jednoduchou kouli; po provedeni akce budete dotazani na mnoZstvi
ploch, které se maji pouzit jak horizontalné, tak i vertikdlné — volba je na
vas, zalezi hlavné na velikosti modelu a kvalité jeho provedeni

Pozn. Stéjné jako krychle, i kolize objektu ve tvaru koule ma v ZModeleru své spec.
pojmenovani: SPHR

Vytvori jednoduchy valec; volba poctu ploch horizontalné zalezi jen na vas,
opét zde hraje roli kvalita modelu; vertikalné doporucim zadavat jen jednu
plochu

Pozn. Nazev kolize ve tvaru valce je CYLR




Nyni pfejdeme k prvkdm v plovoucimu menu, které jsem vam radil pfi prvnim spusténi prichytit k
pravému kraji obrazovky. Jsou jim Objekty a Hlavni panel nastrojti.

Plovouci menu Objekty

BODY
CEMTRE
LE1
SEAT1
SEATO
LG0
SWHEEL
Linel4
LineQy
LimeQ2
DOORO
MeshOa
DOOR1

W

Ze na néj jednoduse kliknete levym tlacitkem.

Pokud si zkusite importovat jakykoliv model z adresare models, umisténého ve
slozce s hrou, ukdze se v tomto menu seznam objektd, ze kterych se dany model
sklada. Na obrazku vidite ¢ast seznamu objektl, které se v ZModeleru objevily
po importovani nahodného modelu automobilu.

V prvni fadé vénujte pozornost Sedé podbarvenym polozkam. Jsou to objekty,
které chcete mit v ZModeleru zobrazeny, abyste s nimi mohli dale pracovat. Bile
podbarvené objekty jsou ty, které jsou aktualné skryty, aby vam nezavazely v
tvorbé. Pozor! Neznamena to vsak, ze tyto objekty jsou skryty i ve hre, tam se
normalné zobrazi. Mezi skrytim a znovuzobrazenim daného objektu prepnete tim,

Hidden

.. ) L v Enabled
Pozn. V tomto pripade jde zrovna o objekty, u kterych je nastavena vlastnost DUMMY, celected
zajistujici rGzné chovani daného modelu, v tomto pfipadé auta, napf. otaceni kol,
umisténi fidice a kamery, kouf z vyfuku a poskozeného motoru atd., a ve hre tyto objekty Order 3
nakonec tedy vidét nejsou, ale o tom tento navod neni. Mimajiné i modely auta obsahuiji Vertices
také dummies, zajistujici jejich kolizi s objekty ve hre. Fares »
Z pravého kontextového menu (zobrazi se po Kliknuti pravym tlagitkem na = | ~="em=-
. . . , . - . v vr s v Create Copy
jakykoliv objekt z plovouciho menu Objekty) maji nejvéetsi vyznam tyto polozky: Selete
Rename, zajistujici prejmenovani daného objektu, dale Create Copy, coz
vytvori kopii tohoto objektu, a Delete, které tento model smaze. Properties. ..

Skryje vsechny objekty ze seznamu a zlistane po nich prazdna plocha
Zobrazi vSechny objekty, ze kterych se upravovany model sklada
Vsechny pravé zobrazené objekty oznaci pro naslednou editaci

Odznadi pravé vybrané objekty



Hlavni panel nastrojl

Menu Hlavni panel nastrojéi obsahuje téchto 5 polozek: VytvoFit, </ ==
Modifikace, Povrch, Vybrat, Zobrazit. PoloZku Povrch nebudeme pfi Vytvorit...
vytvareni kolizi potfebovat, protoze se pouZiva pri tepfirovani objektd, coz u Medifikace...

kolizi nebude potfeba. U ostatnich ¢tyf se zminim o téch funkcich, které budeme Pj;::
pouzivat. Zobrai...
Vytvofit. .. Z nabidky Vytvorit bude potreba znat polozku Povrchy / Rovna plocha.
Povrchy... VyuZijete ji hlavné v pfipadech, kdy je potfeba vymodelovat ¢ast objektu Uplné
'-e'wlz'lz kfivku znovu (kdyz se napf. nejedna presné o obdélnik atd.).
Rule
Tabulated

Dalsi podnabidkou je menu Objekt, z néj bude poreba znat prvni tfi polozky:
Kopie, Oddélit a Sloucit. Pokud nékterou z nich vyberete a nasledné kliknete
na vybrany objekt nebo jeho Cast, provede se na tomto vybéru pravé zvolena

Rotadni tleso
Plocha ze 4 kiivek
Rovna plocha

Objekt... akce. Kdyz tedy napriklad budete mit zakliknutou volbu Kopie a poté kliknete
Kopie na praveé vybrany objekt, vykoci na vas okno pro zadani nazvu kopirovaného
Oddelit objektu a tento objekt se pak objevi mezi polozkami v seznamu objektd.
Sloudit Funguje pouze tehdy, pokud je soucasné s touto akci na Hlavnim panelu
By Material... nastroji zakliknuta ikonka [J . Funkce Oddélit funguje pouze pfi zakliknuti

ikonky (3 , kdy si vyberete jenom ¢ast modelu, ze které ma vzniknout novy objekt. Podobné jako
u kopirovani, i zde zadavate jméno nové vzniklého objektu. Pokud pfi zakliknutém tladitku £
zahrnete do vybéru vice objektli, nasledné kliknete na Sloucit a poté zpét na tyto objekty v
mrizce, slouci se dané objekty v jeden, ktery si opét budete moci néjak pojmenovat.

Z polozky Modifikace bude potreba se naucit pouZivat nasledujici nastroje: wadifikace...
Posun, Otocit, Méritko, Zrcadlit, Rozdélit, Obratit naruby a Odstranit.  mozzien...
Prvni Ctyfi jmenované souvisi také s tlacitky H (horizontalné) a ¥ (vertikdlné).  vyravnatpade...
Tak napriklad pokud vyberete Posun, a budete mit zakliknuty horizontalni i ~ Pasun

vertikdlni, pljde télesem hybat ve vdech smérech. Pokud zakliknete pouze — ©tedt

ikonku horizontalniho posunu, pljde vybranym objektem posouvat jediné doleva ""éﬁ:‘lf:'
nebo doprava a vertikdlni pozice bude zafixovand, a naopak. Funkce Oto€it E::dé';t

pracuje na stejném principu. Nejvice ji vyuZijete, pokud budete potrebovat dany . ... naruby
objekt né&jakym zplisobem natoCit, nebo vytvofit Sikmou plochu. Tlagitko — oicanit
MéFitko se soucasné zakliklou ikonkou H zplsobi po kliknuti levym tlaCitkem na iy, .,
objekt, jeho podrzeni a tahnuti vybranym smérem jeho rozsifeni do boku (nebo

zmenseni), pri zakliknutém tlacitku ¥ se [a Zleva |
bude objekt roztahovat zase do vysky. Pfi | v Zapnuto

zakliknuti obou smérl se bude zvétSovat | w vidit skrz (prace ve viech hloubkéch)
nebo zmensSovat celé téleso, ovSem

pozor! — bude se tak dit pouze v daném Z:S;Ziu
pohledu, v ostatnich budou télesu Zorava
zstavat plvodni rozméry, a bude tedy g3z
nutné téleso upravit i v nich. Mluvim o Shora
stfedni Casti programu, kde je zobrazen Zespoda
bokorys, pldorys atd. na mfizce. Je k UV (textura)
tomu urCeno kontextové menu, které | speciini zobr.
vidite na obrazku. Funkce Vidét skrz D
(prace ve vsech hloubkach) prepina :
’ : Mastaveni k
ve zobrazeni modelu mezi volbou N .

prhledu skrz vSechny Casti objektu nebo
zobrazenim pouze predni ¢asti vrstvy.



Ocenite to hlavné pfi vybirani pouze urcité ¢asti modelu, jak si ukazeme jiz za chvili na vytvoreni
ukazkové kolize. Rozdil mezi obéma zobrazenimi mlzete porovnat na téchto obrazcich (vlevo je

n |Zepiedu

: Zepied
v Vidét skrz (prace ve véech hloubkach) o, | Lepredu ‘
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zvolena prace ve vsech hloubkach, vpravo je tato moznost vypnuta, a tak vidite model stejné, jako
byste se na néj divali zvenku). Moznost Zrcadlit pouzijete tehdy, kdyz dokonale zkolizujete
napriklad sténu domu, a ta, co ji je naproti pres osu, vypada stejné. Vyvorite jeji kopii a aplikujete
szrcadlen™ — i zde se samoziejmé chovani objektu bude odvijet od toho, zda mate zakliknuto H ,
¥ , nebo oboji. Nasledné bude potfeba na tento objekt aplikovat funkci Obratit naruby. Pokud
na objekt pouZijete funkci Rozdélit (se soucasné zakliknutym tlacitkem EF ), rozpadne se na
jednotlivé polygony, které miZete vybrat pomoci obdélnikového I} nebo kruhového vybéru 7+ ,
a nasledné je bud’ Oddélit (viz vySe), nebo Odstranit. Odstranit mizete jen urcity vybér (jak
jsem pravé popsal), nebo rovnou celé objekty: 5 .

Z nabidky Zobrazit bude pro Ucely vytvareni kolizi potfeba ‘
pouze Center Axis. Tuto funkci pouzijte vzdy pred
zavéreCnym exportem kolize do .4ds formatu. Zakliknéte
£ , poté si koleckem oddalte model tak, abyste jej
vidéli cely, a pomoci 1} vyberte viechny jeho &asti. e
Nasledné kliknéte na Center Axis a zpét na vybrané —
objekty. Vycentruji se jejich pivoty, které se v nékterych
pripadech pfi mani- pulaci s objekty posunou jinam, nez do

stfedu téchto objektl, kde je jejich misto. V pfipadé, ze ‘
byste nechali pivoty posunuté, by se tyto casti kolize
zobrazovaly ve hfe na UpIné jinych mistech (braly by jako

svllj stfed chybné umistény pivot). Na obrazku vidite j(
objekt s posunutymi pivoty (nahofe) a vycentrovanymi
pivoty (dole). —

To by bylo k zakladnimu ovladani programu ZModeler asi tak vSe. Snazil jsem se popsat vSechny funkce,
které jsou potfebné pfi vytvareni kolizi. Jak uz jsem fekl, plvodnim cilem navodu tehdy pred dvéma lety
nebylo naucit vas dokonale kompletnimu ovladani programu a uméni vytvofit detailni 3D modely automobild
apod. Navod jsem zacal psat s tim, Ze vam vysvétlim vySe popsané zaklady a nasledné je ukazu na prikladu
néjaké kolize, po vydani Mafia Editoru s podporou kolizi vSak pokraCovani navodu pozbylo na smyslu, ale
kdyZ uz jsem jej jednou napsal, bylo by to po zmacknuti tlacitka Delete jen mrhani ¢asu, a tak jsem vam jej
ted’ v plvodni podobé prednesl v PDF. Berte jej tedy opravdu jako takovy prispévek do vinku zacinajicich
modelarl a ignorujte poznamky o kolizich. To, jak nabyté znalosti vyuZijete, je uz jen vase véc. Zalezi jen na
vas, jestli zstanete pfi tvorbé vlastniho modu u editace plvodnich objektll, nebo zacnete objevovat i dalsi
funkce programu a pustite se do sloZitéjsich objektll, naucite se texturovat (Material Editor, UV mapping)
atd.
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