8.6. Les Options d'une Texture (Texture Options)

8.6.1. Les Boutons de Texture (Texture Buttons)
Mode : Tous les modes — Panneau : contBkieding'sous-contextdextures — Raccourci F6.

Une fois qu'une nouvelle Texture a été ajoutée Maitériau, elle peut étre définie en passant ategteShading'sous-
contexteTexture (F6 ouE). Ce sous-contexte s'applique a une nouvelle Textide, et propose deux panneaux :
1. Un pannea®review,
2. Un panneaiiexture (ce dernier avec deux onglets).

(B = paneis [c[=R[0]a] [Z]oEw

@ [ 1 ]

Prévisualisation de la Texture

Mode : Tous les modes — Panneau : contexte Texture " Colas
Shading/sous-context@ extures > panneau ElEme EIEE
Preview — Raccourci F6. P Eexture Tii

Le panneatPreview pour la Texture propose ung
prévisualisation rapide de l'apparence de la
Texture en elle-méme, sans mapping.

Vous pouvez choisir la sorte de Texture que vo
voulez éditer :

Mat : Ce bouton permet d'éditer la pile des Textugsslau Matériau actif.
World : Ce bouton permet d'éditer la pile des Textugsslau monde (World) actif.
Lamp : Ce bouton permet d'éditer la pile des Textuéesla la lumiére active.

Default Vars

Default Vars : Ce bouton permet de remettre toutes les pr@igtleurs valeurs par défaut.

Texture | Colos
Les Canaux de Textures [E[TEgeeko XI&LF]

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kiding/'sous-context@extures > panneau Texture Type
Texture — Raccourci F6. &

Ce panneau vous permet de gérer la liste des calealigxtures disponibles pour les
données d'ombrage particulieres sur lesquelles &mssen train de travailler (Matériau,
Monde ou Lumiéere).

[SlFERese " IxTalE] (Sélectionneur Standard de Datablocks) : Ces beyiermettent de choisir, délier, | xture Type
générer automatiquement un nom ou ajouter unatglig factice pour la Texture active. E:'J‘t‘“m?d””“
ronoil
(Boutons des Canaux de Textures) : Ces boutonsgpemhde changer le canal de la :”s?m“
Texture active. N;i:
Blend
i Magic
Wood
Texture Stucci
&"age = . Avec ce bouton, vous pouvez aussi définir le iypéda Texture active. Les différents types Marble
de Textures disponibles sont présentés a droite : [ E:,uj:p
None : Aucune Texture n'est définie pour le canal. e

MNone

Image : Cette option permet de charger une Image gai gisée comme Texture. Voyez le chap8ré.3.
Les Textures Images (Image Textures) B
EnvMap : Cette option permet de simuler des Réflexiohsl¢ée Réfractions) sans Raytracing. Voyez le chai6.5. Les
Maps d'Environnement (Environment Maps).

Plugin : Cette option permet de charger un morceau de egtirne (plugin) qui permet de définir une TextMoyez le
chapitre7.6.6. Les Plugins de Textures

Les options restantes permettent de définir desuifex Procédurales 3D, qui sont des Textures @éfmathématiquement.
Voyez le chapitré.6.2. Les Textures Procédurales (Procedural Textes)
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DT - =
_Colorband

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kading'sous-context@extures >
pannealColors — Raccourci F6.

Toutes les Textures peuvent étre modifiées avelsde®nsBright etContr dans le
pannealColors :

Bright (pour Brightness): Ce bouton modifie le brillanténsité globale de la Texture.
Contr (pour Contrast): Ce bouton modifie le contrastéadBexture.

[Brightr coomssl|— [contriono i |

Toutes les Textures qui possédent des vaRGB — en incluant les Images et les Maps d'Environmém@euvent étre
modifiées en couleur avec les curseRrs etB.

re

Si des Texturemtensity (seulement) sont utilisées, le résultat est uneéufe en noir et
blanc, qui peut étre grandement améliorée palidation de bandes de couleurs. La
bande de couleurs est un outil de I'on@letors du panneaifexture souvent négligé
qui vous donne un niveau de contrdle importantastecon dont des Textures
Procédurales sont rendues. Au lieu de simplemexireschaque Texture sous forme
d'une progression linéaire de 0.0 a 1.0, vous poutiliser la bande de couleurs pour
créer un dégradé qui progresse a travers autamtrigions de couleurs et de .
transparenceXlpha) que vous voulez. |Bright1 000 [conrioo0 @) |

Pour utiliser des bandes de couleurs, sélectionneZ exture Procédurale, comme par exemyided. Cliquez sur le bouton
Colorband. Le panneatColorband est I'éditeur de dégradés Bender. Chaque point de la bande peut étre placé a une
position quelconque et peut se voir assigner unéeao et une transparence quelconques. Blendepaitra les valeurs d'un
point vers le suivant. Pour plus d'informationslaudilisation des commandes du panneau ColorbawyEz le paragraphe 7.5.
Les ShaderRamps(Ramps).

De fagcon générale, les Textures Procédurales remtvone valeur
Intensity simple, qui peut étre fournie a l'oufiblorBand pour la
transformer en un tripldRGB.

Ce méme outiColorBand est aussi utilisé pour calculer les Normales, en
procurant un contrdle beaucoup plus importantata¢on dont ces
Normales seront déplacées pendant le rendu.

Pour que cela fonctionne, vous n'avez qu'a ajauterbande de couleurs
dans le panneaolors de la Texture. Notez toutefois, que les couleurs
réelles ne sont pas utilisées pour les Normalets, seallement la
moyenne des valeuRGB.

L'image a gauche montre trois réglages différamelbande de couleurs
pour une Textur&tuccistandard, chacune procurant une résultat trés
différent pour les rendlBumps.

Conseils Pratiques:

e Le paramétrédlpha modifie la transparence de la Texture, et pas dtéNau.

e Sivous utilisez une bande de couleurs, le réstéida Texture eRRGB, et plus du toulntensity. Utilisez le bouton
NoRGB dans le context®laterials pour récupérerlfitensity.
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8.6.2. Les Textures Procedurales (Procedural Textes) i
Mode : Tous les modes — Panneau : contBkieding'sous-contextdextures — Raccourci F6. Calchecione

Voronoi
Les Textures Procédurales sont des Textures qudgdinies mathématiquement. Elles sont en général .plgf:’“
relativement simples, car elles n'ont pas bes@éinedmappées d'une fagon particuliére — ce qQUEDEPAS | yice

dire que les Textures Procédurales ne peuventganit trés complexes. [ Blend
Ces types de Textures sont du 3D 'réel'. Par lis moulons dire qu'elles s'ajustent parfaitemextaaétes | Magic
et continuent a ressembler a ce qu'elles sont sepsfsenter méme quand elles sont coupées; comme s ;“:‘:::I
bloc de bois avait réellement été coupé en dewTlextures Procédurales ne sont pas filtrées ou

Marble
antialiasées. Ce n'est jamais vraiment un probldmtilisateur peut facilement conserver les fréoges Clouds
spécifiées dans des limites acceptables. | Enviap

Lirmae
Dans la liste des types de Textures présentéeite,des noms des Textures non-Procédurales siméisgr  none

Conseils Pratiques:

» Utilisez les boutonsizeX sizeY etsizeZdu panneaiap Input pour régler la taille de I'espace de Texture squél
seront mappées les Textures Procédurales.

e Les Textures Procédurales peuvent produire desufieesxColorées, des Textures uniquenhet@nsity, des Textures avec
des valeurg\lpha et des TextureNormal.

Le réglage Noise Basis

Toutes les Textures dlender basées sur du 'bruit’ (noise) (a I'exception deguFesvVoronoi et Noisesimple) posséde un
réglageNoise Basiqqui permet a l'utilisateur de sélectionner l'allifpone qui sera utilisé pour générer la Texturetelste
inclut I'algorithmeNoise original deBlender. Ce réglag®loise Basigend les Textures Procédurales extrémement so(gies
particulier la TexturéMusgrave).

Le réglageNoise Basiggouverne l'apparence structurelle de la Textunmayen d'un certain nombre d'options. Voici des
exemples des options les plus représentatives :

CellNoise Voronoi F2-F1

Voronoi F2 Voronoi F1

Blender Original

Voronoi F3

Le réglageNoise Basigdispose également de deux autres options, qurskativement similaire a I'optioBlender Original :
e Improved Perlin
» Original Perlin

Le curseur Nabla s0= Texture(X, y, z)
Pratiquement toutes les Textures ProcéduralesRlansler utilisent des dérivées pour s1= Texture(x+nabla, y,
calculer les Normales pour le mapping de Textuleexaeption des Textur&lend et Magic). z)
En effet, la Normale de Texture (la dérivée) ektudée en utilisant quatre échantillons dang la s2= Texture(x, y+nabla,
formule de la Texture (ci-contre): z)

s3= Texture(x, Y,

Ceci est important pour les madermal et Displacement L'importance de I'effet est
contr6lée avec le bouton numériguabla. Celui-ci permet de rendre l'effet plus lissé tusp
dur (sharp).

z+nabla)

normal[0]= sO-s1
normal[1]= s0-s2
normal[2]= s0-s3

Notez que la valeur d&025(par défaut) pour le chanifabla convient parfaitement pour la plupart des cas.
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Notez également que I'oullabla est particulierement utile, en combinaison avadtil' ColorBand.

Les Textures Procédurales en Détail

Clouds

Cette Texture est souvent utilisée pour produie de
nuages, des feux, de la fumée. Elle convient
parfaitement pour étre utilisée comme rBapnp, en
produisant une irrégularité générale sur le Matgria

Defaut Soft noise

[ MoiseSize:0.250 ([ NoiseDepth:2 ]

» Default : Le Noisestandard qui produit une
valeurintensity. .

«  Color : Le Noiseproduit une valeuRGB. A Bemitvard

» Soft Nois¢Hard Noise : Modifient le contraste et la dureté (sharpness).

* NoiseSize Spécifie les dimensions de la tableise

* NoiseDepth: La profondeur du calcul de la Texti@oud. Un nombre élevé a pour résultat un temps de kples long,
mais aussi des détails plus fins.

Noise Basis
[Blender Original  s[* Nabla:0:025 |

Exemple
Une TextureClouds a été utilisée pour déplacer la surface.

Détails Technigues

Une table tri-dimensionnelle avec des valeurs pseléatoires est utilisée, a partir
de laquelle une valeur d'interpolation peut étsémient calculée avec chaque
coordonnée 3D. Cette méthode de calcul est augsiégerlin Noise du nom de
son auteuriKen Perlin.

Marble

Cette Texture est souvent utilisée pour produire du
marbre, du feu, du bruit (Noise) avec une structure
Elle ne produit qu'une valelmtensity.

Soft Sharp Sharper

Hard noise

\ Sin Saw i

. NoiseSize : 0,250 +
©  NoiseDepth:2  +
Ll mf.‘bmﬂﬂ_ﬁﬂ: SM' »

» Soft/'Sharp/Sharper : Trois présélections pour dt
marbre adouci jusqu'a du marbre plus clairemet
défini. ! Noise Basis

«  Soft Nois¢Hard Noise : La fonctionNoise il ' [ocfeutvas| | [Benderoriginal ISTRTTeRIGI0025 ]
travaille avec deux méthodes.

e Sin/Saw/Tri : La Texture utilise une Sinusoidgirf), une fonction en Dents de Scia() ou une fonction Triangle
(Tri).

* NoiseSize Spécifie les dimensions de la tableise

* NoiseDepth: La profondeur du calcul de la Textwrble. Un nombre élevé a pour
résultat un temps de calcul plus long, mais aussidgtails plus fins.

» [Turbulence : La turbulence des bandes du marbre.

Exemple
Du marbre issue de la bibliothégMeaterials deBlender.

Détails Techniques
Les bandes sont générées en se basant sur undgfeinusoidale et une turbulendeise
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Stucci

Cette Texture est souvent utilisée pour produirkade
pierre, de l'asphalte, des oranges. Et en gémérai,
duBump Mapping pour créer des surfaces
granuleuses.

Plastic Wall In Wall Out

Soft noise

© NoiseSize : 0.250 ©

 Turbulence: 5.00

Elle produit une valeuNormal et une valeur

Intensity. Noise Basis

~ [Default Vars| [Blender Original 2|

» Plastic: Le résultat standard de la Text@ticci.

+ WallIn, Wall out : C'est d'ici que la Texturgtuccitire son nom. C'est une structure de mur typioyee aes trous et des
bosses.

» Soft Nois¢Hard Noise : Ce sont les deux méthodes disponibles poumietifan Noise

* NoiseSize Les dimensions de la tabioise

e [Turbulence : La profondeur des calculs de la Text8tecci.

Exemple

Un peu de métal rouillé. La TextuBtuccia été utilisée pour "bosseler" (Bump) un peu la
surface.

Détails Techniques

Basée sur des fonctiohkise

Wood review :
Cette Texture est souvent utilisée pour produire du ‘ (W] Rings | Bandhoise] RingNoise
bois. Elle ne produit qu'une valemtensity. Worid cLM sew | ™ JESITERNHard nolse)

Lamp | MoiseSize :0.250 | Turbulence: 5.00 - |

» Bands: La TextureWood standard.

e Sin/Saw/Tri : La Texture utilise une Sinusoide
(Sin), une fonction en Dents de Sciafy) ou une
fonction Triangle Tri) pour produire des bandes Noise Basis : :
(associé a I'optioBands). [Default Vars| [Blender Original <[+  Nabla:0.025 |

» Literal |Rings : Ceci suggere les anneaux du bois.

+ BandNoise: Donne a la Texturé/ood standard un certain degré de turbulence.

* RingNoise: Donne aux anneaux un certain degré de turbulence

» Soft NoiséHard Noise : Ce sont les deux méthodes disponibles poumletifan
Noise

* Noize Size Les dimensions de la tab\ise

e [Turbulence : La turbulence pour les optioBaindNoiseet RingNoise

Exemple
Une planche de bois. Dans ce cas, les bandeségégérée en se basant sur la

formule Sin. Vous pouvez aussi ajouter un degré de turbulanee la fonction
Noise

Magic
Il est possible de I'utiliser pour créer une "Iféeznce

sur Film Fin" (Thin Film Interference), si vous etz . ‘- { [ vt
le boutonRefl dans le panneddap Input et que Lamp
vous utilisez un niveau relativement élevée pour le ‘ ‘|
paramétrélurbulence. .

Elle ne produit qu'une valelRGB. ‘ |
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» Depth : La profondeur du calcul. Un nombre élevé demaide de
temps de calcul, mais fournit aussi des détails fihs.
e [Turbulence : La puissance du motif

Exemple
Interférence sur Film Fin. Ici, deux Textuddsgic ont été utilisées. Les

deux utilisent les mémes réglag@epth = 4, Turbulance = 12). Les deux
ont l'optionRefl activé dans le pannedap Input. Dans le panneaddap
To, Nor est activé pour la premiere TextureCetl pour la seconde.

Détails Techniques
Les composantd8GB sont générées indépendamment avec une formule
sinusoidale.

Blend

C'est I'une des Textures Procédurales les plusrtamies. Vous pouvez
utiliser des TextureBlend pour mélanger d'autres Textures ensembles
(avec l'optionStencil) ou pour créer de jolis effets (en particulierave
l'option Nor du panneaiap Input). Souvenez-vous simplement que si
vous utilisez une bande de coulegslprband) pour créer un mélange
personnalisé, vous devrez activer l'optidm RGB, si la valeur en sortie
du pannealMap To nécessite une entrégensity !

Elle ne produit qu'une valeumtensity.

pat
Diag | Sphere | Halo | Radial

e Lin : Un dégradé linéaire.

* Quad: Un dégradé quadratique.

« [Ease: Un dégradé fluide, non linéaire.

» Diag : Un dégradé diagonal.

» Sphere: Un dégradé ayant la forme d'une balle tri-dimmamselle.

» Halo : Un dégradé quadratique avec la forme d'une b&lemensionnelle.

» Radial : Un dégradé qui permet de simuler les effets amip@ues trouvés sur des Objets comme des
lames de scie ou des CD. Pour obtenir I'effet pitésa-contre, choisissez le tyRadial pour la
TextureBlend et ajoutez une bande de coule@slorband) simple au Matériau.

* Flip XY : La direction de la progression et pivotée d'uartjde tour.
L'effet de cette option peut étre apprécié surljeci-contre.

Exemple: Une TextureBlend de typeRadial personnalisée avec I'option
Nor activée dans le pannellap Input et les option®Ref etEmit activées
dans le panneadap To.

Détails Techniques
La TextureBlend génére une progression interpolée lissée (dégradé)

Noise

Cette Texture est souvent utilisée pour produirdlaise (bruit) blanc dans une animatior
Ce n'est pas utile si vous ne voulez pas créeanimeation. Pour un Matériau rugueux
(grossier), utilisez plutdt la Textuf@ouds.

Elle ne produit qu'une valelmtensity.

Cette Texture ne propose aucun bouton. Activemiplement.

Détails Techniques Quoique cela y ressemble, ce n'est padaise 'Perlin’! C'est un
bruit vrai, généré aléatoirement. Il produit urutés différent a chaque fois, pour chaque
cellos, pour chaque pixel.

4 (Default vars|
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Cette Texture est souvent utilisée pour produies d | | = _»

Matériaux organiques, mais elle est trés soupleisvVo { \ - .} World [H;1.000 s [Lacu: 2,00 mal— |
pouvez créer pratiquement n'importe quoi avec elle. - ) Lamp locts2.00 mi |
Elle ne produit qu'une valelmtensity. .-, &

: [« iScale:1.000 [ MNoiseSize:0.250 .|
Menu déroulant Noise Types Cette Texture .‘ B ahg L

Procédurale dispose de cing typed\dese sur ] (Blender Original 5[ Nabla: 0,025 |
lesquels le motif résultant peut étre basé. Leg cin | I % e e
types sont fBm, Hetero Terrain, Hybrid

Multifractal , Ridged Multifractal etMultifractal . Ces types dBloisedéterminent la fagcon selon laqueliender met en
couches l'une sur l'autre les copies successivesieme motif avec des contrastes et des tadigahles.

En plus de ces cing types Neise la TextureMusgrave posseéde aussi un réglageise Basiqui détermine l'algorithme qui
sert & générer Idoiselui-méme. Les options sont les mémes que powdess Textures Procédurales.

De plus, les types deoisepossedent trois caractéristiques qui peuventréglées avec les curseurs et les boutons numériques

suivants :

* H (pourFractal Dimension) — Intervalle de 0 a 2) : Ce curseur contréledetraste d'une couche relativement a la couche
précédente dans la Texture. PHugdimension fractale) est élevé, et plus le contrastre les couches est élevé, et donc
plus il y a de détails dans la Texture.

e Lacu (pourLacuniarity ) — Intervalle de 0 a 6) : Ce curseur contrOlealbet de chaque couche dans la Textiesgrave,
ce qui veut dire que chaque couche additionnelia ane taille qui est I'inverse de la valeur indiguans le curseur. Par
exemple, Lacu = 2 -> Taille = 1/2 de l'original.

» Octs (pourOctave) — Intervalle de 0 a 8) : Ce curseur contr6ledembre de fois que le motif déoiseoriginal est
recouvert par lui-méme et retaillé/contrasté aesaéglages donnés aux cursetimstLacu.

Les typedHybrid Multifractal , Ridged Multifractal etHetero Terrain possédent tous trois un curseur supplémentaire :
» Ofst (pourFractal Offset) : Ce curseur sert d'ajustement pour un "niveaia deer" (sea level) et indique la hauteur de
base de la maBump résultante. Les valeuBump en dessous de ce "niveau" seront retournées éyata®.

Les typeHybrid Multifractal et Ridged Multifractal possédent tous deux un deuxiéme curseur supplaiment

» Gain : Ce curseur détermines l'intervalle des valetéées par la fonction. Plus le nombre est éleus, [phtervalle est
grand. C'est une fagon rapide d'ajouter des détaiplémentaires dans une Texture ou les extréomesisrmalement pas
prises en compte (clipped off).

e iScale:: Ce bouton numérique permet d'ajuster I'échelladaleurintensity en sortie.
* NoiseSize:: Ce bouton numérique permet d'ajuster I'échalad/aleuNoise en entrée.

Exemples

Cuir créé avec une unique TextiMeisgrave  Pierre créée avec une combinaison de trois TexiMusgrave différentes.

Détails Techniques
Vous trouverez plus d'informations sur ces Textdass la documentation qui leur est dédiée daréplertoire des plugins de
Textures.
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Voronoi

Cette Texture est souvent utilisée pour produire du
métal trés convainquant, en particulier l'effetrieig’

et desShadersorganiques (par exemple, des écailles
des veines sur de la peau).

Elle produit une valeuntensity (par défaut) ou une
valeurColor.

Int. Coll [ Colz2 [ coB3 ]
Distance Metric
[Actual Distance =[1 iScale:l.oo0 ]

4 Size: 0.250 (]

W1 1.000 | [« Nabla:D.02s ]
‘ W2: 0.000 s

SRl E=

» _’ % ® . [Dsfautt vars) Wa: 0.000

» Menu déroulant Distance Metric : Cette Texture Procédurale possede sept oplitsiance Metric (ou distance
métrique). Celles-ci déterminent I(algorithme s#lipour trouver la distance entre les cellulesadeekture. Ces options
sont :Minkovsky, Minkovsky 4, Minkovsky Y2, Chebychey Manhattan, Distance SquaredetActual Distance
L'option Minkovsky possede une valeur définissable par I'utilisateved le bouton numériqugxp) qui détermine
I'exposant de la fonctiorDistance (xe + y~e + z*e)*(1/e). Une valeur de un produit la distance métritflanhattan,
un valeur inférieure a un produit des étoiles,e=t hleurs supérieures produisent des celluleSezarbe sorte que toutes
les distances métriques sont a la base identiqaésent des variations de la distance métrigirkowsky .

Des cellules de formes différentes dans la Textererent aussi étre obtenues en utilisant les qaatres réglages :
e Chebychev: Cellules carrées avec des tailles irréguliéres.

e Manhattan : Cellules en forme de diamant positionnées aiéat@nt.

» Actual DistanceDistance Squared Cellules arrondies avec des formes irréguliéres.

iIScale:: Ce bouton numérique permet d'ajuster I'échella daleurintensity en sortie.
Size: : Ce bouton numérique permet d'ajuster I'échallad/aleuNoise en entrée.

W1, W2, W3, W4 : Ces quatre curseurs représentent les valeurs dé® gonstantéd/orley qui sont utilisées pour calculer
la distance entre les cellules dans la Textureebsiséla distance métrique. L'ajustement de cesukabpeut produire des effets
intéressants sur le résultat final.

Int, Coll, Col2, Col3 : Ces quatre boutons de variation activent qudtise Basidifférents comme méthodes pour calculer
la couleur Color) et l'intensité Ihtensity) de la sortie de la Texture. Ceci donne a la Trext{(oronoi que vous créez avec les
curseurdVorley une apparence completement différente et estvalgnt de I'utilisation du réglageoise Basigjue vous
trouvez pour les autres Textures.

Exemples

Minkowsky 10

Noise Basis + Int Noise Basis + Coll Noise Basis + Col2 Noise Basis + Col3

Détails Technigues
Vous trouverez plus d'informations sur ces Textdaess la documentation qui leur est dédiée daréplertoire des plugins de
Textures.
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Distorted Noise
Cette Texture est souvent utilisée pour produiee un

[\ DistAmnt: 1.000 [ NoiseSize: 0.250 |

Texture 'Grunge". Elle est trés complexe et versatile. Distortion Noise Noise Basis
E”e ne produit qu'une Valeuﬂtensity. |BIendErOriginaI :|BIEnderOriginaI i-]

» DistAmnt: (pour Distortion Ammount): Régle la
quantité de déformation qui affecteraNeise
Basis

* Noise Size: Ce bouton numérique permet
d'ajuster I'échelle de la valeNpise en entrée.

* Menu déroulant Distortion Noise: Régle leNoise Basigjui crée la déformation. Les options soBeilNoise Voronoi
Crackle, Voronoi F2-F1, Voronoi F4, Voronoi F3, Voronoi F2, Voronoi F1, Blender Original, Improved Perlin,
Original Perlin . Le réglageDistortion Noise prend l'option que vous avez sélectionné dans tuNeise Basiset la
filtre pour créer un motif hybride.

* Menu déroulant Noise Basis Regle leNoise Basigqui doit étre déformé. Les options sont les méguescelles du menu
précédent.
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