8.4. Les Maps Bump et Normal (Bump and Normal Maps)

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kieding'sous-contextdlaterial > pannealmage — Raccourci F5.

Les mapsNormal et les map8ump servent toutes le méme but : elles simulent umeession de surface 3D détaillée, en
modifiant I'ombrage (shading) comme si la surfaggspdait beaucoup de petits angles, au lieu ghétfaitement plate.
Comme elles ne modifient que I'ombrage de chaged, mlles ne projettent aucune ombre et ne cagientes autres Objets.
Si I'angle d'inclinaison de la Caméra est tréd peti rapport a la surface, vous noterez que celiéest pas réellement
déformée.

Les mapBump comme les mapdormal fonctionnent en modifiant I'angle de la Normatedlirection pointant
perpendiculairement depuis la surface), ce quiante la facon dont le pixel est ombré. Quoiquédeaes maNormal et
mapBump soient souvent utilisés en synonymes, il existaques différences :

* Les mapBBump sont des Textures qui stockent une valatensity, une hauteur relative des pixels par rapport auotpo
de vue de la Caméra. Les pixels semblent avoilépéacés de la distance requise dans la direcierNdrmales aux
faces. Vous pouvez utiliser soit des images endengris, soit les valeutatensity d'une TexturékGB (en incluant des
images en couleurs).

» Les mapNormal sont des images qui stockent une val@wection, la direction des
Normales directement dans les valéR6B d'une image. C'est une méthode répandue
dans les jeux eBD et les logiciels de rendu pour obtenir un mappiag téaliste de relief
3D simulés. Elles sont beaucoup plus préciseglasit que de ne simuler que le
déplacement du pixel le long d'une ligne depufade, elles peuvent simuler que ce pix
s'est déplacé dans une direction quelconque, da faditraire. Les inconvénients des
mapsNormal sont qu'a la différence des mdasmp, qui peuvent étre facilement peinte
a la main, les magsormal ont besoin d'étre générées d'une certaine fagamest a
partir d'une géométrie de résolution plus élevéelgyéométrie sur laquelle vous
appliquez la map. L'image ci-contre présente ungeMwamal sur une sphére.

Les mapsNormal dansBlender stocke unéNormale de la fagon suivante :
e MapsRedde (0-255) verX (-1.0 - 1.0)
 MapsGreende (0-255) ver¥ (-1.0 - 1.0)
e MapsBlue de (0-255) verZ (0.0 - 1.0)

Comme les Normales pointent toujours vers un olasewv, des valeurs Z négatives ne sont pas sto(iées seraient
invisibles de toute fagon). DaBdender, nous stockons un intervalBlue complet, quoique certaines autres implémentations
mappent aussi des coulelisie (128-255) vers (0.0 - 1.0). Cette derniére conwvergst utilisée daridoom 3par exemple.

Exemples
Voyons maintenant quelques exemples. Tout d'altemtemiere image a gauche montre un rendBudmnne La seconde

image (au centre) montre une méprmal de Suzanne(non orthogonale). La Caméra en m@f¢ho n'a pas été utilisée pour
permettre une comparaison plus facile entre legésialimage la plus a droite montre la nBapnp deSuzanne Elle a été
créée en utilisant le plugifutilz. La résolution en 8 bits de la mBpmp est trop faible pour le relativement grand intdeva
des valeurZ (et donc pour couvrir les détails). Vous le natesievous jetez un coup d'ceil rapproché sur leueladia map
Bump.

Les deux maps sont utilisées ici comme Textureiayslan. L'image de gauche montre un rendu ded&ide de la map
Normal appliquée au plan. L'image du centre montre uduele la vueSide de la mapNormal (créée avec une Caméra
Ortho) appliquée au plan (c'est la méme position de Caupée dans lI'image précédente, mais avec moidstbesion dans
la perspective). Et Iimage de droite présenteemdu de la maplormal appliqguée au plan, perpendiculairement a la serfac
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Enfin, I''mage de droite présente un rendu de lp Baanp. Dans tous les cas, la Caméra est
restée dans la position méme dans laquelle ontréées les maps (perpendiculaire au plan).

Remargue: Le rendu de la maldormal est seulement en pseu8D. Vous ne pouvez pas
voir le c6té de la téte (image de gauche ci-dessus)

Limitation : Pour le momen8lender ne supporte que des mapsrmal en 'espac®bject’,
et pas en 'espadangent. Ceci veut dire qu'elles ne peuvent en réalité étilisées qu'avec
des surfaces planes qui sont alignées avec lesaxegtZ de I'Objet, comme un mur.
Utiliser des map8slormal sur une géométrie courbée comme celle de persosinageluira
des résultats imprécis pour le moment.

Utiliser des maps Normal et des maps Bump

Les mapsNormal etBump sont simples a utiliser. Assurez-vous que voug &ien

UseAlpha | CalcAlpha | NegAlpha

activé le boutoNor pour la Texture dans le pannddaterial . La puissance de I'effet

PTRTIT Fields | Aoton | Movie | Antl | Stfield

est contrdlée avec le bouton numéritler dans le méme panneau. z[eriD Summaﬂﬂhfwmxlimelm .prg| % 1|
. ™ s, . i [ PN

Si vous voulez utiliser une majormal, vous devez sélectionner le boutéarmal Losd Lans

Map dans le pannedmage du sous-context&exture (F6) (image ci-contre). [ Fter: Looo [T

Extend | Cip |[Oip _t;-_-

Comme seules les Normales sont affectées au cauendu, vous n'obtiendrez pas | L Hepeatt | veeper |
d'ombres, d'Occlusion Ambiante ou d'autres ef8s 'l s'agit juste d'une Texture. S WAl oain L S4 Wi

MinY 0.000 dl0 MaxY 1.000

L'image ci-contre présente le rendu de la idapmal et de la magColor
pour le relief qui est défini ci-dessus.

Notez qu'il s'agit simplement d'une rendu d'unéaserplane !

Créer des maps Normal
La création de magsormal dansBlender est relativement facile.

1. Créez un modéle et alignez-le avec les coordesWérld . Ceci facilitera le

positionnement de la Caméra.

2. Positionnez la Caméra directement au-dessustde modele. Activez le boutddrtho
dans le panneabamera du contexteedit (F9). Le paramétr&caledirige la taille des
détails de l'affichage (image ci-contre).

Show Mist

waterial Totrs ST
o] N oA £ Z . normalmay o [T
3. Le Matériau du modéle doit étre réglé sur e =
' N = Hend
Shadelessde sorte que vous n‘ayez pas a (] VST Lot Ve P e - ! [ _der [3] &)
z 1 4 . ull Osa Wire | o
vous préoccuper de I'éclairage. m =
Spe |[|[Gooop
E [ | T T —
[ hsv [ oY [A 1000 | [ comectNorMap |
Tture [oobrs :
IESiTES EEIFE I Gusd | Eese | Aipxy |
T Texture Type ¥ e Sphere Halo

4. Nous avons besoin de trois canaux de Textwated contenant une T E—
TextureBlend avec l'optiorLin (pour linéaire).
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5. Les trois canaux de Textures utilisent 'opfitor dans le panneau [P —_=—— |

Map Input; le panneaap To est réglé sur l'optio@ol.

i _ Obje: i = - ol I Gp | Ref | Spec | Amb|

IStencTeal 6 AG8

« La premiére Texture utilise le réglagé, ¢, -) dans le panneddap
Input, la couleur Rouge (1, 0, 0), et le mode de Blegp#ix dans le

panneawMap To (image du haut).

e Laseconde Texture utilise le réglageY(;,-) dans le panneddap
Input, la couleur Verte (0, 1, 0), et le mode de Blegdidd dans le

panneawMap To (image du centre).

¢ Latroisiéme Texture utilise le réglage (Z),dans le panneaddap
Input, la couleur Bleue (0, 0, 1), et le mode de Blegdidd dans le
panneawMap To (image du bas).

Pour une résolution plus élevée, vous pouvez faussr la
composant®lue (Z) & ne mapper que vers des valeurs
positives.

L'image de gauche présente un exemple de reliedure
avec un effeAmbient Occlusion. L'image de droite
montre la map Normal utilisée pour le relief de gai

N'oubliez pas de rendre de telles maps avec unéf@am
Ortho pour obtenir l'intervalle de Normales le plus &rg
et pas de distorsion de perspective.

Conseil Pratique: Les map®Normal ne produiront les effets espérés que si voustiisea sur des surfaces planes.
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8.5. Les Maps Displacement (Displacement Maps) E

slc[oa =Exe]

Mode : Tous les modes — Panneau : contSkiding/sous-contextaterial > : Map To
panneaiMap To — Raccourci F5. ol | Nor | Csp | Cmir | Ref | Sper | amkl

Hard |RayMir] Alpha | Emit | Translu

Le mappingDisplacementpermet & une Texture en entrée de manipuler liéigroges

vertices sur la géométrie rendue. A la différencendppingNormal ouBump, ou [StenciNeal Mo RGB| [Mix =
1 - 2 'H H [l H Z Z [tnl 1000 o—— ]
'ombrage est trafiqué pour donner lillusion d'tisse, ceci crée des bosses réelles. T P —
Celles-ci projettent des ombres, cachent d'autlget©et font tout ce qu'une géomeétri ;ﬂlm ; J, "°r°5° -
réelle fait. 1000w |Disp0200mI |
L'importance du déplacement est controlée parHamps numériqueisp et Nor. [Ovar 1.00 s | [Warp[fac 0.0 | |

» Siune Texture ne procure qu'une informatdmrmal (par exempleStucci), les vertices se déplacent en accord avec les
donnéedNormal de la Texture. Le déplacemé¥ibrmal est controlé par le curselor.

e Siune Texture ne procure qu'une informatimensity (par exempleMagic, dérivée de la couleur), les vertices se
déplacent le long de la direction de leurs Norm@lesvertex n'‘a pas de Normale lui-méme, c'esetteur résultant des
faces adjacentes). Les pixels blancs se déplaeest'extérieur dans la direction de la Normalg dixels noirs se
déplacent dans la direction opposée. L'importancgéplacement est contrélée avec le curBesyp.

Exemple :

BoutonDisp désactivé BoutonDisp activé

Les deux modes ne sont pas exclusifs. De nombypes tde Textures procurent les deux informati@isud, Wood,
Marble, Image). L'importance de chaque type peut étre mixéetiisant les curseurs respectifs. Un déplacenensity
donne une surface plus continue et plus lissédesarertices ne sont déplacés que vers l'extéfibudéplacemeriiormal
donne une surface plus agrégée, car les verticesiéplacés dans plusieurs directions.

L'amplitude du déplacement est retaillée avectkill@ge de I'Objet, mais pas avec la taille relatles données. Cela veux
dire que si vous doublez la taille d'un Objet emdatobject, I'amplitude du déplacement sera aussi doublésode que le
déplacement relatif apparaitra identique. Si vetailiez en mod&dit, I'amplitude du déplacement n'est pas modifiédpat
I'amplitude relative apparait plus petite.

Conseils Pratiques: Les map®Displacementdéplacent lefaces renduesc'est a dire la géométrie finale aprés subdimisio
Pour obtenir une surface détaillée et lissée desd doivent étre trés petites. Ceci consomme métaoire et du temps CPU.

Du meilleur vers le pire, le déplacement fonctioamec ces types d'Objets en utilisant la méthodiguge pour contrdler la

taille des faces rendues :

* Maillages SubSurfés La taille des faces rendues est contrélée avbouéon numériqu&ender Levels:du
ModificateurSubsurf. Le déplacement apprécie beaucoup les Normateeks

» Maillages SubSurfés Simples La taille des faces rendues est contr6lée avBouéon numériquender Levels:du
Modificateur Subsurf. Toutefois, il y a un piége sur les arétes br(gharp) si la Texture n'y est pas d'un gris neutre.

* Maillages Subdivisés Manuellement (en mode Edit)La taille des faces rendues est contrélée paohebre de
subdivisions (ceci peut étre combiné avec les na&ttod-dessus). Le déplacement est le méme queupddaillage
SubSurfé Simple, mais I'édition est ralentie €@p#&nGL peine a dessiner les faces supplémentaires (wpsuvez pas
diminuer le niveau de subdivisions édité de cett@f).

* Objets Meta : La taille des faces rendues est contrdlée ppalemétreRendersize(plus le Wireframe est dense et plus il
y a de faces).

Les déplacements sur les Objets suivants sontmilsles, mais ne fonctionnent pas correctement fiostant. Il vous est

recommandé de convertir ces Objets en Maillagestaleffectuer le rendu :

» SurfacesNurbs Ouvertes: La taille des faces rendues est contrélée avebdmpResolutionenU etV. Plus les
nombres sont élevés et plus il y a de faces (Neteerreurs de Normales possibles).

» Surfaces NurbsFermées: La taille des faces rendues est controlée lenphavec le champesolutionenU etV (Notez
les erreurs de Normales possibles, et la faconajmdrait le raccord implicite).
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» Curves et Text: La taille des faces rendues est contrélée lenptizefResolU Plus le nombre est élevé et plus il y a de
faces au rendu (Notez que de grandes surfacessptabenoins de faces a déplacer au rendu).

t
Quand vous créez des mdpisplacementpersonnalisées, commencez avec un flux en 50%isleCgtte couleur ne doit pas
provoquer de déplacement. Quelques ajustementepeéire fait en utilisant les curse@nsght etContr du panneau
Colors, mais c'est le mieux pour bien commencer.

Des lignes dures (sharp) dans des nizipplacement
peuvent provoquer des problemes de Normales, @ar un
face rendue peut se voir demander de déplacemsente
un de ses vertices a une grande distance par tagpar3
autres. Vous aurez tendance a obtenir de meilésuitats
si un petit flouGaussien(gaussian blur) est d'abord prod
sur l'image.

Exemples . .

Les transitions au contraste brut (sharp) du neis \e blanc
Pour commencer, voici un exemple qui ne fonctiopare provoquent des problémes. Pour corriger celasatlun peu de
trés bien : le résultat montre quelques erreurs. flou Gaussien (gaussian blur) sur la Texture.

Si vous utilisez une Texture (comrivarble) sans transitions brutes
(sharp), le déplacement fonctionne trés bien.

Par exemple, avec cette masplacementutilisée pour créer un
paysage (ci-contre).

Des Matériaux avancés utilisent souvent des rbagsacement Voici une Texture
Marble qui a été appliquée avec diverses valeurs du parviep To, en incluant
l'option Disp.

Le bord de la cométe serait plat autrement (imagermtre). La sphére possede 1024
faces.

Conseil Pratique: L'option OSA pour une Texture ne fonctionne pas pour des
images mappées pour créer un déplacement.
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