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Information 
1) [bookmark: _Toc447036851]Description du logiciel :
CMV 3D (Créateur de Modèles visuel  3D) est un logiciel créé par ( BENYAHIA Mohamed Ayatou Allah Nor El Yakine ) a l’aide de GAME MAKER (Le logiciel de création de jeux vidéo) , Ce logiciel vous aide a créer des modèles 3D (objets) visuellement et rapidement uniquement pour GAME MAKER, dans ce logiciel les modèles se créent a partir des bloques, des cylindres, des cônes, des sphères et même vous pouvez importer d’autres modèles 3D crée par d’autres logiciels mais il faut les convertir en fichier ( *.d3d  ) avant de les  mettre dans CMV 3D et vous pouvez aussi ajouter des lumières. 
2) [bookmark: _Toc447036852]Les interfaces :
· [bookmark: _Toc447036853]Menu du logiciel :

[image: ][image: ]
				     Fig-1 						Fig-2

Les deux figures 1 et 2 représentent le menu du logiciel.
Dans la figure 2 il y a un bouton (Retourner à l’éditeur) qui n’existe pas dans la première figure, Ce bouton apparaitra qu’au moment ou vous êtes entrain de créer ton modèle dans éditeur 3d puis vous retournez au menu, Ce bouton vous permet de revenir a l’éditeur 3d sans supprimer votre modèle que  vous avez créé (c.à.d. si vous voulez revenir au éditeur 3d pour continuer votre création et de ne pas recommencer a nouveau cliquez sur ce bouton ).        

Et si vous voulez recommencer cliquez sur (créer un objet).

· [bookmark: _Toc447036854]Editeur 3D :
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Fig-3
Editeur 3D : C’est la ou vous créez votre modèle. 
Le cube jaune au centre de la scène est la brosse  pour dessiner les formes qu’on veut. Cette brosse Se déplace sur  les trois axes et vous pouvez lui donner une rotation et échelle sur les trois axes. Puis vous cliquez sur la touche <espace> pour dessiner la forme .  Quand vous cliquez sur La touche ‘M’ le menu apparaitra, c’est le menu des formes à dessiner et il ya aussi Pour faire de la lumière et importer d’autre modèle 3D en type de fichier (.d3d). 
           Lisez les commandes du logiciel pour mieux comprendre.  
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Fig-4
	
· [bookmark: _Toc447036855]Option : 
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Fig-5
La fenêtre d’option : elle va vous permettre de choisir le thème que vous préférez.
3) [bookmark: _Toc447036856]Le contenu du dossier de logiciel :
Le dossier  du logiciel contiens deux fichier (option_file.optfl  et  option_file2.optfl)  se sont des fichiers qui contiennent  des données de logiciel, Il ne faut pas les supprimer.
Si le logiciel est en marche et quand vous créez un modèle le logiciel créé un autre fichier appelé  (instance2.objgmt) c’est  un fichier temporaire qui contiens des instances et d’autre données du modèle créé, mais Quand vous éteigniez  le logiciel ce fichier sera supprimé.
Le contenu du dossier de logiciel contiens aussi trois dossier (texture, objects, projects)  dont les quelles : 
· Le dossier texture contiens des textures utilisé . 
· Le dossier objects contient des modèle 3D utilisé 
· Et le dossier projects c’est le dossier ou vos projets seront sauvegardés  
Donc ces dossiers il ne faut pas les supprimer aussi.
 
4) [bookmark: _Toc447036857]Les périphériques et touches utilisé : 
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Fig-6
5) [bookmark: _Toc447036858]Importation de modèle 3d :

Quand vous voulez importer un modèle 3d avec sa texture (UV map) avant de l’importer dans CMV 3D Il faux dabord le convertir en type de fichier (.d3d) et aussi chargez sa texture (UV map) par logiciel paint puis Sélectionnez l’image et cliquez sur faire pivoter puis sur retourner verticalement et ensuite enregistrez la nouvelle Texture.
[image: ]    
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Fig-7
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Fig-8

6) [bookmark: _Toc447036859]Les commandes du logiciel :
Ces commandes vous allez les trouver dans le logiciel on cliquant sur option puis commandes :
	
Les Commandes dans l'éditeur 3d:
· Commandes de transformation (transformation local) :

· Le déplacement de la brosse :

X + le déplacement de la souris 		: déplacement de la brosse sur l'axe des x
Y + le déplacement de la souris 		: déplacement de la brosse sur l'axe des y
Z + le déplacement de la souris 		: déplacement de la brosse sur l'axe des z

· échèlle de la brosse :

S + flèche (droite) du clavier  		: augmenter la longueur de la brosse
S + flèche (gauche) du clavier  		: réduire la longueur de la brosse
S + flèche (bas) du clavier  			: réduire la largeur de la brosse
S + flèche (haut) du clavier  		: augmenter la largeur de la brosse
S + le bouton du numéro (8) du clavier  	: augmenter la hauteur de la brosse 
S + le bouton du numéro (2) du clavier  	: réduire la hauteur de la brosse 

· La rotation de la brosse :

R + flèche (droite) du clavier  		: tourner la brosse autour de l'axe des x dans le sens positif 
R + flèche (gauche) du clavier  		: tourner la brosse autour de l'axe des x dans le sens négatif	
R + flèche (bas) du clavier  			: tourner la brosse autour de l'axe des y dans le sens négatif	
R + flèche (haut) du clavier  		: tourner la brosse autour de l'axe des y dans le sens positif	
R + le bouton du numéro (8) du clavier  	: tourner la brosse autour de l'axe des z dans le sens positif
R + le bouton du numéro (2) du clavier  	: tourner la brosse autour de l'axe des z dans le sens négative 

· Le déplacement de la caméra :

P + flèche (droite) du clavier 		: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des x (déplacement vers l'arrière) 
P + flèche (gauche) du clavier 		: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des x (déplacement vers l'avant) 
P + flèche (bas) du clavier 			: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des y (déplacement vers la gauche) 
P + flèche (haut) du clavier 		: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des y (déplacement vers la droite) 		
P + le bouton du numéro (8) du clavier  	: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des z (déplacement vers le haut) 
P + le bouton du numéro (2) du clavier  	: déplacer le pointeur de caméra et la caméra sur l'axe des z (déplacement vers le bas) 

Utilisation des flèches et les deux boutons (2 et 8) sans la touche P : permet le déplacement de la caméra sans le déplacement de pointeur de caméra

· Autre commandes:

          M					: permet d'afficher un petit menu de l'éditeur 3D pour choisir une forme que vous voulez dessiner 
				                      en cliquant sur le nom de l'objet avec le bouton gauche de la souris 
Ctrl					: choisir une texture 
V					: donner le pas de déplacement de la brosse
C					: ce bouton fonctionne on sélectionnant la lumière, ce bouton permet de vous demandez la 
					  Couleur de la lumière ainsi que sa distance de l'éclairage
Espace 				: permet de dessiner une forme avec les paramètres que vous avez choisi
Suppr                                                                              : pour supprimer une forme (objet)
                                                                                          Pour supprimer une forme déplacez la brosse jusqu'au centre de la forme puis appuyez sur <suppr>  
Shift					: capture de l'échelle d'une instance déjà dessinée
                                                                                                    si vous voulez copier l'échelle d'une instance déjà dessinée pour faire une autre instance de la                                                                       
                                                                                          même taille, glissez la brosse jusqu’au centre de l'instance que vous voulez prendre sa taille puis    
                                                                                                    appuyez sur la touche <shift> pour capturer sa taille.
Shift	+ P				: le déplacement de la brosse vers le pointeur de caméra 

f1					: permet la fermeture de logiciel
 


ESC					: permet de retourner au menu de démarrage de logiciel (cette option fonctionne qu'avec 
					  l'éditeur 3d c.à.d. si vous êtes entrain de travailler dans l'éditeur puis un moment 
					  vous voulez sauvegarder tout votre travaille appuyer sur la Touche < ESC > pour retourner
					  au menu de démarrage puis cliquer sur sauvegarder)

Les commandes de la fenêtre menu:
le bouton droit de la souris                                       : permet de sélectionner 
f1					: permet la fermeture de logiciel
ESC					: pour annuler le crédit

Les commandes de la fenêtre option:
f1					: permet la fermeture de logiciel
ESC					: pour valider la sauvegarde






Information :  dans l’éditeur 3D pour  le choix des textures ou le choix des modèles que vous allez les importer dans l’éditeur 3D c’est que quand vous cliquer sur <Ctrl> et lorsque une fenêtre apparaitra vous pouvez choisir les textures ou bien les modèles 3D de type (.d3d) a partir de n’importe quel chemin pas besoin de les copier dans le dossier du logiciel parce que les textures ou bien les modèles qui ont été choisi vont être copié dans le dossier du logiciel automatiquement.

7) [bookmark: _Toc447036860]Utilisation du modèle exporté avec GAME MAKER :

Une fois que le modèle a été exporté dans le dossier souhaité, Vous allez le trouver dans le dossier d’exportation avec deux autres dossiers (un pour les textures utilisées dans le modèle et l’autre pour les modèles 3D que vous avez importé dans VCM 3D) et deux fichers de type (*.texgm et *.objgm) comme le montre la figure 9. 
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Fig-9

Remarque :  Il faut que les deux dossiers (texture et objects) doivent être positionnée dans le dossier de votre jeu 3D (le jeu que vous êtes entrain de le créer).
Mais les deux fichiers  (« nom_du_fichier.texgm » et « nom_du_fichier.objgm ») doivent être positionnée dans le dossier de votre jeu 3D ou dans un sous dossier du jeu. 

Pour utiliser ces fichiers il faut suivre les étapes suivantes : 

· Ouvrez votre jeu et créez un nouveau objet (object) avec ou sans lutin (sprite)
· puis créez un événement (créate) et écrivez ce code :

	pos_relative_x = false;
pos_relative_y = false;
pos_relative_z = false;
rot_relative_x = false;
rot_relative_y = true;
rot_relative_z = true;
scall_relative = false;
dir  = 1;
rot_x = 3;
rot_y = 1.2;
px = 40;
py = 0;
pz = 0;
scall = 1;
                    execute_file("votre chemin\ nom_du_fichier.texgm"); // respectez votre chemain 



	Comme le montre La figure 8 :
[image: ]
Fig-10
Explication du code : 
pos_relative_x = false ;
pos_relative_y = false;
pos_relative_z = false;

Ces trois variable booléen servent a définir si le modèle doit se déplacer sur un axe (x,y ou z ou les trois axe au même temps) ou non, dans ce cas il faut mettre la variable en « true » (pos_relative_? = true ;  (? <= déplacement sur l’axe que vous préférez )) et pour le cas contraire (pas de déplacement) mettez la variable en false « faux »).   

rot_relative_x = false ;
rot_relative_y = false;
rot_relative_z = false;

Le même principe de configuration de la rotation s’applique aussi sur la configuration de position du modèle 3d.

scall_relative = false;

Le même principe de configuration de la rotation s’applique aussi sur la configuration d’échelle de modèle 3d.

	Dir = 1 ;  // Rotation sur l’axe Z
	rot_x = 2 ; // Rotation sur l’axe X
	rot_y = 1.2 ; // Rotation sur l’axe Y

Les variables pour déterminer l’angle de rotation. 
Ex : Si rot_relative_x = true ;  alors le modèle tourne a chaque fois de 2 degré (c.à.d. rotation relative). 
      Si rot_relative_x = false ;  alors le modèle tourne de 2 degré et il s’arrête (c.à.d. rotation fixe).
	
	px = 1 ;  // Position sur l’axe Z
	py = 2 ; // Position sur l’axe X
	pz = 1.2 ; // Position sur l’axe Y
	
Ces variables servent pour donner de la position au modèle 3d.
 Ex : Si pos_relative_x = true  alors le modèle avance a chaque fois par une valeur 1 (c.à.d. position relative). 
        Si pos_relative_x = false  alors le modèle prend la position 1 sur l’axe x (c.à.d. position fixe).	
	
scall = 1;

Cette variable sert pour donner l'échelle du modèle 3d.
Le même principe de configuration de position et de rotation s’applique pour la configuration de l’échelle
  
	execute_file("votre chemin\ nom_du_fichier.texgm ");
	
Cette fonction permet de charger le fichier de texture (nom_du_fichier.texgm) on respectant le chemin, et  Le masque du fichier (execute_file("…..\.......\.....\nom_du_fichier.texgm ");) ,Ce fichier (nom_du_fichier.texgm)  doit être toujours chargé dans l’événement (create). 
	
Fin d’explication du premier code    

· Maintenant créez un événement (draw) et copiez ce code :

	d3d_set_lighting(false);
execute_file("votre chemin\ nom_du_fichier.objgm"); // respectez votre chemain


 
Comme le montre la figure 11 :
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Fig-11

Explication du deuxième code:

d3d_set_lighting(false);

Cette fonction sert pour activer la lumière (si vous avez créé un modèle 3d avec la lumière).

execute_file("votre chemin\ nom_du_fichier.objgm ");

Maintenant cette fonction doit charger le fichier du modèle 3d (nom_du_fichier.objgm)  dans l’événement (draw) on respectant la chemin, et le masque du fichier (execute_file("…..\.......\.....\nom_du_fichier.objgm ");) , Ce fichier (nom_du_fichier.objgm)   doit être toujours chargé dans l’événement (draw). 

· Maintenant posez votre objet dans la room et tester votre jeu, vous verrez que le modèle 3d est dans votre jeu. 

Remarque :  Le fichier (nom_du_fichier.objgm)   doit être toujours chargé dans l’événement (draw).  
Et Le fichier (nom_du_fichier.texgm)  doit être toujours chargé dans l’événement (create).

Fin d’explication du deuxième code    


Si vous n’avez pas très bien compris : regardez le projet tutoriel de GAME MAKER (projet_tuto)  situé dans le dossier du téléchargement du logiciel et chargez le avec GAME MAKER pour mieux comprendre comment l’utiliser dans GAME MAKER.



FIN
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