Blender 2.8 - 12 — Textures

Ces notes de cours sont des notes personnelles et le fruit d'un long travail !
Je partage ces notes avec plaisir et j'espére que cet outil pourra vous apporter une aide précieuse.
Sivous y remarquez une quelconque erreur, ce serait gentil de me partager vos remarques.

Voici le contenu de ces notes :

1. Créer un Matériau AVEC UNE tEXLUIE .......ccciie weereiiiiieesiteeee sttt eesstee e e e sttt e e e sbte e e e e snsteeessnnaeeesannbeeesanneeens
2. Mapping et dépliage de MAIlAgE ........ccccceit it e e a e
Parametres de placage d'IMAQE ......ueeiiiiiiee ettt e et e e e st e e e s stbe e e e s stbeeaestaaaeearaeeeean
D)<Y o F= (o [T (oI o111 - Vo = SRRSO
LT L Y o 1) (o PRI
3. LS tEXIUIES PrOCEUUIAIES ....ccciiiiiie it ettt ettt e e e e e sttt e e e ettt e e e st b e e e e astbeeeeastaeaeesntaeeesanreeeeenees
Brick Texture - Faire un matériau avec une texture BriQUE ..........coeeiiiiiiiiiiiee e e e ee e e
Checker Texture - Faire un matériau avec une texture en damier..........cccceviiieeiiiiiee i
Gradiant Texture — Faire des dégradés (sphérique, linéaires, diagonaux) ..........ccceevereirivereiiiveeessnenens
Magic Texture — Faire des bulles irisées de couleurs, des tissus en mailles............cccoccvvveeviiieeeiiiinnens
Musgrave Texture — Faire des textures organiques (Cerveau, CUil, PIEITE)........ouccuuuueereeeeeiiiiierieeeaaaeaanns
Noise Texture — Faire des textures de nuages, bOSSElage ..........coeeeiiiiiiiiiiiie e
Sky Texture — Faire des teXIUreS A€ CIl ........iiiii i e e e e re e e e e e anns
Voronoi Texture — Faire des textures de métal martelé, textures organiques (écailles, peau)...............
A, LS tEXIUME ©N IMAGES ..o e it iiiiiiiiie e e aiis tetteite e e e e e e teeeeeeaa e e e e aabeeeeeeaeeaaamaebeeeeeeaeeeaannbeneeaaeeesannrnbneeaaaeaaannns
T Ko (0SSR ] (1 oL SR
Personnaliser les couleurs d’une texture ProCEAUIAlE ............ueeveiiiieeeiiiiee e aeee e
Créer des ffetS dE TBIIET ... ..o it s e e e st e e s st e e s nntb e e e s nntreeesnnnaees
Mettre juste une étiquette sur un partie de MallAGE .........eeeiiiiiee i
Mettre une EtiqUELtE traNSPAIENTE ...........eiiiieie e e et e e e e s e s e e e e e e e s st eeeeeessssntenneeeaeeeeannns
JLIE) QL0 (= o = V1 | O PR
Utiliser une image COMME BIOSSE........c.uuiiiiiiee e e e e e e e et e e e e e s e e st raeeeaeeeeanns
Exporter un dépliage de Maillage ........ccuevviiiieei e e e e e e e e
6. Les texXtures dans 1€ MONAE .......cociiiiiiiis ettt e et e e e st e e e st e e e e nbe e e e e nees
Mettre une image de fONA AU FENAU ...........oiiii ittt e e e e e e e e ee e e eeaaeeeannns
ENVIFONNEMENT TEXIUIE ...ttt ettt e e e e ettt ettt e e e e e s et e bt e e e eaa e e e e nbbbaeeeaaeeeaannbnseeaeaaeaeanns
TeaEeTe [ o | o] DT PP PP PR PRPRPRPRPRPN

C.Brison

Blender 2.8 - 12 - Textures.doc (10/06/2020) - notes de C.Brison

1/21



1. Créer un matériau avec une texture
Pour commencer, créer un matériau de base.
Dans la fenétre des propriétés, il est possible d’ajouter un nceud de texture en
cliguant sur la petite boule a c6té de Color.

EU S S G

Pour ajouter une texture dans le shader editor, il est aussi possible d’aller dans
menu déroulant Add (en dessus) et choisir Texture.

Une texture peut se mettre sur le paramétre couleur d’un matériau, mais aussi
sur d’'autres parametres comme la transparence d’un verre (Glass BSDF), ou
la variation de lumiére (Emission) par exemple.

GGX w
Christensen-Burley ~

Plusieurs types de
textures sont

J possibles

Brick Texture
Checker Texture
Ervironment Texture
Gradient Texture
Image Texture
Magic Texture
Musgrave Texture
Moise Texture
Point Density

Sky Texture
Voronoi Texture

Wawve Texture

Une texture peut se brancher a la fois sur la sortie Surface du « Material output » pour donner
I'aspect couleur de la texture mais aussi sur la sortie Displacement pour donner un aspect relief la
texture. A ce moment-la, tous les pixels noirs (0) de I'image seront sans relief et tous les points

blancs (1) auront un relief maximum (qui sort), les gris seront entre deux.

Pour voir les matériaux a I'écran, sur les différents éléments de la scéne, il faut mettre un mode

d’affichage « Material ».

Attention, le mode d’affichage « Rendered » @ fait planter assez facilement les PC !
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2. Mapping et dépliage de maillage
Pour applique une image sur un maillage, il faut définir la maniére dont celle-ci, qui est en 2D, va s’applique sur le
volume qui est en 3D ?

Parameétres de placage d’'image

Interpolation : Linear / Closest / Cubic / Smart
= Maniéere dont Blender affiche I'image (qualité)

Projection : Flat / Box / Sphere /Tube
= Maniére dont I'image 2D se plaque sur le volume

N
s
4 - T — ")
Flat Cube Spere Tube

Extension : Repeat / Extend / Clip

= Maniére dont I'image va se répéter, s'étirer, se couper

Repeat Extend Clip
Source : Single Image / Image Sequence / Move / Generated
Vector - diverses autres options de placage

Texture coordinate  (dans Vector) = maniére dont les images vont se plaquer

Camera =
plaque la texture par
rapport a la caméra.

Generated =

plaque la texture
suivant la position des
points du maillage

UV (par défaut) =
plaque la texture sur
chaque face
séparément,

suivant le dépliage UV

Windows =

plaque la texture a
travers tout, face a la
vue.

Object =

plaque la texture

par rapport a un objet
a définir.

(ex. avec un empty)

Note : Dans la plupart des cas, si on ne fait pas de découpage de maillage précis, il faudra utiliser le « Texture
Coordinate » de type Generated
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Dépliage de maillage

Faire un dépliage de maillage revient a découper le volume (3D) a plusieurs endroits afin de pouvoir le mettre a
plat par rapport a une image (2D).

C’est le méme principe que les patrons qu’on utile en couture.

Pour info : Si la case Generated UV's , est cochée (par défaut) lors d'un v Add Cube
ajout de maillage dans la scéne, ce maillage possédera de base des
arétes de couture prédéfinies par Blender.

Size [- 2m

=
Cependant, attention, il est a noter que le placement des arétes de

couture du cube n’est pas logique !

En plus, il est rare que le maillage primitif (cube, sphéere,...) ne change

pas de forme en cours de modélisation. C’est pourquoi, il est préférable

de définir ses propres arétes de découpe, une fois la modélisation

terminée.

Définir une aréte de découpe (1) : Dans le mode Edit, sélection par arétes

->Sélectionner les arétes de découpes + Ctrl E + Mark Seam dans la liste
Clear Seam permet de retirer I'aréte de découpe

Pour déplier un maillage (2) :

. " E Unwrap
Aller dans I'espace de travail de type « UV Editing »

Toujours dans le mode Edit (dans la fenétre 3D), sélectionner Method [ Angle Based ~-]

tout (A) + taper U + choisir Unwrap dans la liste

ou dans le menu déroulant UV / Unwrap )
o

Margin : permet de définir un espace entre les différentes Use Subsurf Modifier [
parties découpées (dans le cas ou il y a des parties de maillage Margin _
entierement séparées du reste / entourée par des arétes de

découpe)

Correct aspect : permet de garder un dépliage proportionnel

aux différentes faces du maillage en 3D (¢a ne fonctionne

presque jamais !)

1) 2

Attention : Si I'image de texture n’est pas carrée, le dépliage de maillage sera déformé !
Il s’étirera par rapport aux proportions de I'image importée (comme ci-dessus).

Il est cependant possible de déplacer (ou faire pivoter / redimensionner) les points (ou arétes / faces) dans la
fenétre « UV editor » pour leur redonner des proportions plus correctes et aussi pour pouvoir les disposer
correctement par rapport a I'image qui est en dessous.

Note : Il faut considérer 'image comme si elle se répétait a I'infini a gauche, a droite, en haut et en bas.

(si le dépliage dépasse, il reprendra la méme image)
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Fenétre UV Editor

Icones au dessus, dans la fenétre « UV Editor » :

TPED = sélection de point / aréte / face

@ = permet de sélectionner les mémes éléments dans les deux fenétres
a la fois (UV Editor et fenétre 3D).

Attention , comme c’est un dépliage de maillage, quand on sélectionne
un point situé sur les contours du dépliage (= arétes de découpe),

il y aura plusieurs points sélectionnés !
C’est en réalité un méme point sur le volume en 3D.

Menu T (Tools) En plus des commandes de sélections et les commandes GRS, il a d’autres commandes :

Bouger les points (ceux qui sont a I'intérieur du cercle)

Resserrer les points vers le centre du dépliage

Menu contextuel (Clic droit) du la fenétre « UV Editor »

Unwrap = dépliage de maillage (sélectionner tout avant)

Follow Active Quads (avec sélection de faces) = réajustement d’'une ou
plusieurs faces par rapport a la face active (derniére face sélectionnée)
Pin = possibilité de re-déplier le maillage mais en gardant un point d’un
précédent dépliage.

Unpin = libére les points précédemment fixés

Snap = outils d'accrochage

Mirror = faire une symétrie suivant un axe (si I'image est a I'envers sur le
volume 3D)

Straighten =

Align = alignement des points sélectionnés par rapport a un axe
Remove Double UVs = effacer les points en double.

Stitch = recolle les parties de dépliage qui sont séparées

Weld = rassemble tous les points sélectionnés en un seul point. (au centre
géomeétrique de la sélection)

Menu déroulant UV

Reprise des outils du menu Tools +

Resserrer + lentement les points entre eux (dans le cercle)

U Context Menu

Follow Active Quads
Fin

Unpin

Snap

Mirror X

Mirror ¥

Straighten
Straighten X
Straighten ¥

Align Auto

Align X

Align’

Remiove Double UVs

Stitch
Weld

Transform / Shear = permet de faire pencher les points du maillage (ex : un carrée - un parallélograme)

Mark seam = Définir la sélection comme des arétes de découpe

Unwrap = Déplier le maillage

AlL P

Pour info, Export UV layout permet d'exporter le dépliage de maillage sous forme d'image pour pouvoir l'utiliser

dans un logiciel de traitement d’image et créer ainsi sa propre texture, sur mesure !
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3. Les textures procédurales

Menu déroulant Add / Texture + choix (dans fenétre de type Shader Editor)

Il existe deux sortes de textures ; les textures procédurales et les textures images

Les textures procédurales sont dynamiques et change d’aspect suivant les parameétres et le mode de
placage, a définir.

Les textures images s’appliquent tel quelles sur le maillage suivant un mode de placage a définir.

Voici les principales textures procédurales
Brick Checker Gradient Musgrave Naise Voronai Wave

L1 EL

a . &=
Brick Texture - Faire un matériau avec une texture brique

Aller chercher une Texture « Brick Texture »
La texture Brick est utilisée pour simuler des briques, elle posséde 3 couleurs a définir ?

e Offset (décalage) permet d’'ajuster la position de la texture sur le maillage.
e Frequency (fréquence) = la fréequence de décalage. Une valeur de 2
donne un motif pair/impair de lignes

e Squash (écraser) défini la quantité d’écrasement des briques ( ?)

e Frequency (fréquence) détermine la fréequence d'écrasement des briques
e Couleur 1/2 et mortar (mortier) gére les couleurs des briques et du
mortier.

e Scale (échelle) gére I'échelle de texture globale.

e Mortar Size (Taille de mortier) = la taille du remplissage entre les briques
(mortier) (0 signifie rien)

e Mortar Smooth (Mortier lisse) floute / ramollit puis bord entre le mortier et
les briques. Cela peut étre utile avec une texture et des textures de
déplacement.

e Bias gere les variations de couleurs entre les couleurs 1/2 . Les valeurs de
-1 et 1 utilisent uniqguement I'une des deux couleurs; valeurs entre mélanger
les couleurs.

e Brick Width (Largeur de la brique) gere la largeur des briques

e Row Height (Hauteur de la rangée) gere la hauteur des rangées de
briques.

e Output Color — Texture color output a brancher sur le color du Diffuse
BSDF

e Output Factor (1 = mortar)
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Checker Texture - Faire un matériau avec une textur e en damier
Aller chercher une texture « Checker Texture »
La texture Checker est utilisée pour ajouter une texture en damier, elle posséde deux couleurs.

e Vector (Vecteur) Coordonnée de texture pour échantillonner la texture (voir
shader Texture coordinate )

e Color 1, Color 2 (Couleurl, Couleur 2) définit les couleurs des cases du
damier

e Scale (Echelle) + I'échelle est haute, plus les cases du damier sont petites

Gradiant Texture — Faire des dégradés (sphérique, linéaires, diagonaux)

Ce nceud génere des valeurs de couleur et d'intensité interpolées en fonction du vecteur d'entrée
(générée par défaut) lié a Vector avec le noeud Texture coordinate.
Utilisé avec un mix shader, on obtient des dégradés plus subtils.

Magic Texture — Faire des bulles irisées de couleur s, des tissus en mailles
Texture procédurale de type Magic

Depth =5 — Scale = 5 — Distortion =2

Dept = Différents types de couleurs

Vector (Vecteur) = Méthode de placage de la texture (voir shader Texture coordinate)

Scale = Taille du motif de la texture

Distortion = Niveau de brouillage de la texture, il déforme +/- le motif de la texture (si + = plus
déformé)
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Musgrave Texture — Faire des textures organiques (C  erveau, cuir, pierre)
Texture procédurale de type Musgrave

Vector (Vecteur) = Méthode de placage de la texture (voir shader Texture coordinate)

Scale = Taille du motif de la texture (une valeur + grande fait des dessins + serrés, + petits)
Detail = Accentue / adoucit la différence des couleurs d’'une zone a l'autre (> si - = dégradé plus
abrupte / si + = dégradé plus doux)

(Dimension = Lacunary = Offset = Gain =

)

En ajoutant un node Mix (dans les nodes color), on peut changer les couleurs de la texture
procédurale.

Il est également possible de faire un effet de relief avec les textures.
Voici un exemple avec la texture Musgrave.
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Noise Texture — Faire des textures de nuages, bosse lage
Texture procédurale de type Noise

Distortion = 10 »

Scale = échelle globale de la texture

Detail = Dessin plus ou moins net (valeur plus petite = plus net)
Distortion = texture plus ou moins tourmentée

Sky Texture — Faire des textures de ciel
Permet d’ajouter une texture procédurale de ciel.

En cliquant sur la boule et glisser, on change I'endroit du dégradé sur la sphere.

>-

Type Hosek / Wilkie Type Preetham
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Voronoi Texture — Faire des textures de métal marte 1€, textures organiques
(écalilles, peau)

Texture procédurale de type Voronoi

Type Intensity Type Cell
Scale = échelle générale de la texture (valeur + grande = texture plus petite)

Wave Texture — Faire des textures de vagues, marbre, flammes

Texture procédurale de type Wave

¥

Type Sine Type Saw
Possibilité de mettre la texture en relief.

Si distortion plus importantes - vagues plus fortes.
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4. Les texture en images
L’image texture permet de plaquer une image sur un objet, de maniére plate, sphérique, cubique,...

Pour mettre une image sur un dépliage de maillage (image UV) :

1) Définir les arétes de découpes > sélectionner + Ctrl E + choisir « Mark seam » dans la liste

2) Dans I'espace de travail UV Editing déplier le maillage - sélectionner tous les éléments du
maillage + U + choisir « Unwrap » dans la liste

3) Ouvrir 'image dans la fenétre UV Editor

4) Faire correspondre les points du maillage aux parties d’images correspondantes a ces points.

Notes : - Possibilité de mettre une seule texture et de la raccorder a la fois sur la couleur (surface) et
sur le relief du matériau (displacement) sur le nceud « Material Output »
- Si on intercale un nceud « Mapping » entre le nceud de l'image et le nceud « Texture
coordinate », il est possible de modifier I'échelle, la position et la rotation de | 'image .

A Attention : Ajouter Texture coordinate (dans Input) pour voir I'image au rendu sinon, le matériau
prend une seule couleur de I'image (moyenne des couleurs de I'image) >

Note : Pensez a lier vos images a vos fichiers .blend en cliquant sur File
/ External Data / Pack all into .blend. Car par défault le fichier .blend de
votre session n'enregistre pas les images, il ne fait que les ouvrir en
instance.

(si = sauver le bloc de donnée méme s'il n'est pas utilisé,

si . Blender effacera le matériau/texture lors de la prochaine ouverture
du fichier.

Color space (Non-color/ sRGB /...) = Si Non-color (> poss. de jouer avec la transparence ou le
relief suivant I'image) / Si sRGB, la couleur moyenne de I'image est appliquée uniformément partout.
Interpolation (Smart/ Cubic / Closest / Lineart) = interpolation des pixels de I'image
Linear = interpolation de qualité réguliére / Cubic = interpolation + douce et de meilleure qualité /
Closest = aucune interpolation / (Smart = pour I'open shading)
Projection (Tube / Sphere / Box / Flat) = maniére de mapper les textures
> Tube = comme une étiquette sur une bouteille / Sphere = pour objets organiques et sphéres /
Box = comme autour d’une boite englobante, les coutures sont visibles aux angles, la valeur
« Blend » + forte permet de les flouter/ Flat = a plat, sur plan XY.
Le type de projection n’est pas important si on fait un dépliage UV.
Blend = quantité de fondu sur les c6tés (accessible que si projection Box)
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Extension (Clip / Extend / Repeat) (coupe / étend / répéte I'image)
> Clip = découpe I'image et comble le reste en noir / Extend = image + copie des pixels du bord +
Repeat = répétition de I'image cote a cote.

Source (Generated / Movie / Image Sequense / Single Image)

Texture coordinate = Maniéres d’appliquer I'image de texture sur I'objet :
(dans Add / Input / Texture Coordinate )

Ce nceud est a brancher sur I'entrée Vector du noeud de texture.

Generated = La texture va se projeter complétement sur I'objet. Ces
coordonnées sont délimitées par la boite englobante du maillage et leur
origine se trouve dans le coin inférieur gauche de cette boite englobante.
Normal = C'est le vecteur normal des faces qui est utilisé pour les
coordonnées. utilisé pour les effets dépendants de I'angle de vision.

UV = Dépliage selon les coordonnées UV (uv mapping)

Object = Distribuera la texture dans I'espace individuel de I'objet. Ici I'origine
des coordonnées sera l'origine de I'objet.

Camera = Projette la texture sur l'objet & partir de la camera. Les
coordonnées ont pour origine, l'origine de la caméra.

Windows = Projette la texture sur I'objet a partir de la fenetre de la 3D view
La texture va étre générée avec les coordonnées window, ce qui aura pour
effet de la Plaquer sur I'objet face & la caméra sans suivre les contours de
l'objet

Reflection = Permet de faire une fausse réflexion sur un objet précis

Object + = Distribuera la texture dans I'espace individuel de I'objet. Ici I'origine
des coordonnées sera l'origine de I'objet entré dans la case ici.
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Pour info,
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Diffuse texture — Normal texture — Specular texture — Occlusion texture — Displacement texture

Pour info, le logiciel « Crasy bump » (299 $) permet de générer plus facilement ces 5 images
Voir vidéo de Blender Guru : https://www.youtube.com/watch?v=W07H7xeUnGE

NOR

-

aih

Dans GIMP
Pour créer des textures dans gimp : https://www.youtube.com/watch?v=X0Zr nHwj3Q

- Pour créer une Diffuse image : (créer une copie de calque avant!)
Aller dans couleurs / niveau et mettre 0,7 au milieu de la fenétre (sous le graphique) + ok

- Pour créer une Normal map image : (avec le plugin)

Aller dans couleurs / désaturer, laisser sur clarté + ok —image en gris

Aller dans filtre / mappage / Normal map et donner une valeur pour le relief (plus ou moins marqué)
Créer une normal map sans plug in : https://www.youtube.com/watch?v=8P5P4 EHZKO

- Pour créer une Specular image :
Aller dans couleurs / désaturer, laisser sur clarté + ok — image en gris
Aller dans couleurs / luminosité et contraste et mettre 80 a contraste + ok

- Pour créer une Occlusion image :
Aller dans couleurs / désaturer, laisser sur clarté + ok —image en gris
Aller dans couleurs / seuil mettre 82 (valeur de gauche) + ok

- Pour créer une Displacement image :
Aller dans couleurs /
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5. Textures astuces

Personnaliser les couleurs d’'une texture procédural e
En ajoutant MixRGB dans les nodes Color, il est également possible de définir les deux couleurs
d’une texture procédurale.
Aller dans menu déroulant Add / Color / MixRGB

Créer des effets de relief

En ajoutant Bump dans les nodes Vector, il est également possible de faire un effet de relief avec les
textures (en fonction de la luminosité des pixels)
Aller dans le menu déroulant Add / Vector / Bump

Le nceud « Displacement » permet de bénéficier de plusieurs options en plus
Le noeud « Texture Coordinate » permet de gérer la maniére dont la texture
est appliquée sur la maillage

(1) = aspect avec les nceuds Displacement » et Texture Coordinate »

(2) = aspect sans ces deux nceuds (mais avec le scale de la texture = 30)

Blender 2.8 - 12 - Textures.doc (10/06/2020) - notes de C.Brison 14/21



Mettre juste une étiquette sur un partie de mailla  ge

On ne doit quelque fois ne mettre une image de texture que sur une partie de maillage.
Deux solutions :
- Faire plusieurs matériaux au sein d'un méme maillage (dont un des deux sera une texture en image)
- Faire des arétes de couture qui entoure complétement la partie a texturer et minimiser le reste du dépliage
de maillage dans un coin

Note : la sélection ci-dessus (en orange), ce sont tous les éléments du pot de yaourt ormis son étiquette.
Ces éléments ont été soigneusement placé sur une partie blanche de I'image pour que le pot soit blanc.

Mettre une étiquette transparente

Pour mettre une étiquette transparente sur un maillage, il faut absolument avoir une image en PNG avec des
parties transparentes.

Voici les différents nceud a mettre en place :

Notes :

- Si la couleur du nceud « Transparent BSDF » est blanche, la transparence sera maximum.

- Si les nceuds Transparent BSDF et Diffuse BSDF sont inversés, c’est le fond (transparent) qui devient opaque
et les couleurs qui deviennent transparentes.

Blender 2.8 - 12 - Textures.doc (10/06/2020) - notes de C.Brison 15/21



5. Personnalisation de textures en image

Texture paint

Le « texture paint » permet de colorer un maillage directement sur le maillage dans la scéne 3d ou dans I'éditeur
d'image. La colorisation se fait de maniére dynamique entre les deux types de fenétre.

-

Aller dans I'espace de travail de type « UV Editing ».  New Image

1) Dans la fenétre Uv Editor -> Cliquer sur new pour créer une e

nouvelle image de texture Width

+ donner un nom, définir sa taille et sa couleur de fond ------ > Height-
Caolor

Generated Type : Blank (uni) / UV Grid (quadrillage gris) /
Color Grid (quadrillage en couleurs)

‘Generated Type [ Blank v

(ou_aller dans Open pour aller cherche une image existante qui
servira de base/fond pour la colorisation)

2) Sauver I'image par le menu déroulant Image + Save as

3) Dans la fenétre 3D, mode objet, sélectionner le maillage +
aller définir un nouveau matériau pour le maillage.

Dans « Base Color » E] - aller chercher I'image qui vient
d’étre sauvée.

4) Toujours dans la fenétre 3D = aller dans le « Texture Paint » || BRI
(sous le Mode Object, Edit Mode ,...)

5) La colorisation peut commencer !
Les différents outils se trouvent dans le menu N

|
ou dans la fenétre des Properties, onglet Context sl ------- >
Radius : permet de définir le rayon du pinceau
Strength = permet de définir la force de I'outil
Si = 0.5 - la couleur sera a moitier transparente

Si =1 - la couleur sera tout a fait opaque

Color Picker
- Possibilité de choisir une couleur dans le cercle chromatique.

- Possibilité de switcher entre deux couleurs :
la couleur de gauche (sous le cercle chromatique) est la couleur

active. Clic sur pour intervertir les places.

- Possibilité de créer plu

sphére) ou sur ﬂ

fenétre UV Editing
(les brosses ont une taille, une force, une couleur)

sieurs brosses (clic sur la grosse

J, au dessus dans la

Color Palette

- Possibilité de sauver certaines couleurs sous forme de palette
Clic sur la couleur dans le cercle chromatique + clic sur le petit +
pour en ajouter une a la palette.

Le petit — retire la couleur sélectionnée de la palette.

Blender 2.8 - 12 - Textures.doc (10/06/2020) - notes de C.Brison 16/21



Outils du menu T (Tools), dans la fenétre Image Editor / Texture paint

Draw = outil pinceau pour peindre.

Soften = outil pour adoucir, flouter les couleurs

Smear = outil pour étaller les couleurs (cliquer et glisser la souris dans le sens de I'étallement voulu)
Clone = outil pour dipliquer.

Ctrl + clic droit pour capturer la zone a cloner puis déplacer la souris et copier la zone en question (clic

gauche)

Fill = outil pour remplir tout le volume d’une couche de peinture
(attention a la force de I'outil, si =1 - la peinture sera opaque partout)

Mask =

Note : Le « Vertex paint » (peinture de points), assez similaire au « Texture paint » mais sa définition se fait en
rapport avec le nombre de points du maillage, ce qui oblige d’avoir un maillage trés subdivisé (donc trés lourd). Il
est nettement moins intéressant & utiliser.

Utiliser une image comme brosse
Il est possible de mettre une texture en image comme brosse ou en transfert / décalcomanie (Stencil).

Aller dans la fenétre Properties / onglet Texture . + clic sur New = [E v| + Mew ]
et ajouter une texture + open pour aller chercher une image dans les
dossiers

(5 ersh -

ou cliquer sur pour ajouter une texture (si déja une texture active) —_— ———W
> permet d'aller reprendre une texture existante (> liste) [E“M ]i@JMI

E] - annule la texture, la brosse ne comportera plus que une couleur et J’f}w ' [E[ Image or Movie: -..}'
pas d’'image de texture =

|
Pour gérer la brosse de texture - Aller dans I'onglet Context / partie
Texture
(ou dans Menu N / partie Texture)
Dans Mapping -> possibilité de gérer la maniére dont la brosse en image
va coloriser le maillage.

Tiled - application d’'une trame d’'image
La grandeur des images est en fonction de la grandeur de la brosse et
du zoom de la vue a I'écran.

Possibilité de coloré dans la fenétre image ou dans la fenétre 3D.

Colorisation dans la fenétre Image Editor 1  dans la fenétre 3D 1

A4

s
S
!

o
gy
At
s

G

Exemples avec une image en .png
de papillon sur fond transparent
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3D - Application de I'image comme sur un dépliage de maillage classique.
La grosseur de la brosse et I'échelle d’affichage n’ont pas d’influence sur la taille de I'image.

Dans la fenétre Image Editor - I'image de texture prend tout Dans la fenétre 3D, I'image est plaquée
I'espace. sur la face du maillage et répétée en

La brosse révéle I'image a tous les endroits ou elle passe. trame.

Random -> L'image de texture pivote [égémenent a chaque déplacement de la brosse sur le maillage
La grandeur de la brosse et I'échelle de la vue influence la grandeur de I'image plaquée.

Dans lafenétrelmageEditor Dans la fenétre 3D

Stencil 2> permet d’appliquer des parties d'image comme un transfert ou une décalcomanie.
Le facteur d'échelle de la vue impacte I'échelle de I'image par rapport au maillage.

Il est possible de gérer précisément 'emplacement de I'image a I'’écran pour la positionner a un endroit précis
par rapport au déplage de maillage (dans la fenétre Image Editor) ou par rapport au maillage 3D (dans la
fenétre 3D)

Faire bouger I'image > Clic droit + bouger la souris

Faire pivoter 'image > Ctrl + clic droit + bouger la souris

Faire un zoom de I'image - Shift + clic droit + bouger la souris

Reset Transform = annule les transformations apportées a I'image

Dans la fenétre Image Editor Dans la fenétre 3D
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Mélange couleur + image
Il est également possible d'utiliser une image + une couleur - les deux se mélangent alors

Exemple avec une couleur cyan - + I'image de papillon

Notes :

- Une image en PNG avec un fond transparent permet de faire des superpositions d'images tres intéressantes.

- Attention a I'effet de perspective - I'application d’'une’image en stencil sur une vue peut donner une image
trés étirée sur une autre vue, comme dans cet exemple ci-dessous. Pour éviter cet effet, il faut étre le plus
possible face au maillage dans la fenétre 3D pour appliquer I'image ou appliquer I'image dans la fenétre image.

P
S
Tl
LI

g
o
e,

- Pour que 'image créée dans le « texture paint » puisse se voir au rendu , il faut impérativement sauver I'image
du dépliage (dans le menu déroulant de la fenétre Image Editor) et la recharger comme image de texture dans la
« couleur » du matériau qui est appliqué au maillage.

Exporter un dépliage de maillage

Il est possible d’exporter le dépliage de maillage sous forme d’'image pour pouvoir I'ouvrir dans un logiciel de
traitement d’'image et créer ainsi sa propre texture, sur mesure dans un logiciel comme Gimps ou photoshop!
Aller dans le menu déroulant UV / Export UV layout (dans la fenétre UV Editor)

Format = format de fichier (.png / .svg / .eps)
Size = dimension de I'image de texture (en pixels)
Fill Opacity = opacité +/- forte du dessin du dépliage de maillage

—4’&? — Y
)

\ | —
L
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6. Les textures dans le monde

Mettre une image de fond au rendu

Il est intéressent de pouvoir mettre une image de fond au rendu.
Cela évite de devoir modéliser trop d’éléments et surtout de surcharger la scéne.
Pour mettre une image comme monde (world) :

Aller dans le fenétre des Properties, onglet World . et mettre une texture dans Color (cliquer sur le petit cercle
a c6té de la case et aller charger une image de texture)

Ou aller dans la fenétre de « Shader Editor » et cliquer sur World , en dessous de Object (au-

dessus a gauche)

Voici une texture image qui a été chargée pour mettre sur le monde (fond au rendu)

Ne pas oublier de mettre un nceud Texture coordinate + branché Window sur Vector pour que I'image
apparaisse correctement au rendu.

Attention , pour éviter toutes déformations, I'image utilisée comme fond doit avoir les mémes proportions que
Iimage demandée au rendu. Idéalement, ces deux images devraient avoir exactement la méme définition !

Note :

pour avoir une surface transparente qui permette de voir I'image de fond +
I'ombre projetée des éléments 3D qui sont posés dessus (comme pour un
sol par exemple). Voir I'exemple ci-contre >

Il faut sélectionner la surface (sol)

+ aller dans la fenétre des Properties, onglet Object . , partie
Visibility et cocher la case Shadow Catcher .

Note :
- Mettre une image de fond impose que la caméra de la scéne 3D respecte exactement le méme angle de vue
que cette image de fond afin d’obtenir un travail cohérent.

- Il est également trés important que les lumiéres sur I'image de fond soient identifiées, observées et respectées
au niveau de leurs origines (emplacements, couleur, type, intensité lumineuse  ,...)
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Environnement Texture
Ce type de texture permet de faire des reflets en fonction d’'une image.

Les couleurs de l'image viennent se projeter sur le maillage.

Interpolation (Smart/ Cubic / Closest /
Lineart)

Projection (Mirrorball / Equirectangular)
= Maniére dont I'image est projetée sur la
maillage

Color space (Non-color Data / Color) =
Type de données contenues dans
l'image, couleurs ou non couleurs.
Possibilité d’utiliser aussi I'Alpha
(transparence) ou le Bump (effet de relief)

Image HDRI

Les images HDRI sont des images qui sont idéales pour faire des environnements en 3D complet (fond et reflets)

Pour qu'une image se reflete précisément dans un matériau réfléchissant, il
faut utiliser une image HDRI a la place d’'un autre format d'image dans le
nceud « Environnement Texture »

L'image HDRI est alors I'image de fond au rendu et le reflet dans les éléments
réfléchissants.
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