IX - PEINDRE ET DEPLIER VOTRE MAILLAGE
(Painting and Unwrapping Your Mesh)

Le but de ce chapitre est de vous guider dansnigrehension du tableau complet des options d'orelsgding) de
Blender et sur la facon de les utiliser. L'ombrage egtrEessus qui applique des couleurs et des Texdtips concoure a la
finition de vos Maillages afin de simuler une grasdiété d'apparence, incluant des motifs, de ilatpe réelle et des faces
humaines et animales selon une grande variétégthges.

Dans les chapitres précéder@ig €t08) ont été traités les Matériaux et les Texturesix@g sont appliqués par une procédure
sur le Maillage entier. Dans le paragragt® Les Matériaux Multiples (Multiple Materials), a été traité la fagcon
d'appliquer un Matériau a une série de faces. Coomidaillage peut avoir de nombreuses séries dasfalcpeut comporter
de nombreux Matériaux Procéduraux, chacun avecogaepcouleur et ses propres réglages, ainsi guigedtures
Procédurales. Dans le chapitre sur les Text@®s yous avez vu comment une Texture Clouds (ou WWpedt avoir un effet
subtil ou spectaculaire sur I'apparence d'un Mggll@t comment ces Textures recouvrent (ou amétjole Matériau de base
d'une facon ou d'une autre (en fonction des régldgepannealvlap To) et se mélangent avec les textures précédentes.

Vous allez maintenant passer aux niveaux suivasmts @otre ombrage : le modfertex Paint (peinture de vertices) et
ensuite le mapping/V en utilisant des Images. Notez que ces niveauodplexité et de détail travaillent de concert. Des
Images peuvent étre combinées avec des coulewertilees (vertex colors) pour rendre la Texturespullante ou plus
sombre (ou pour lui donner une couleur). Utilisee Texture spéciale, la Textureage, comme Textur&V est une facon de
donner une coloration détaillée et précise a urldg afin d'obtenir un résultat photo-réalisteendu.

Considérez votre modeéle favori,Monkey Suzanne. Ci-dessous, vous verrez, par ordre crbidsaréalisme (et de
complexité), les résultats qui peuvent étre obteives chaque style de peinture.

Dans l'image a droite, un Matériau unique bruréauéitisé pour coloreguzanne

Une TextureCloud a été appliqué a la couleur (Color) pour obtenibrun plus sombre
dans le mélange, ainsi qu'un aspect bosdiéngal) et pour faire varier la spécularité.

Utilisez cette technique de peinture pour un Ofigtest physiquement constitué d'un
Matériau unique, comme du chocolat, du plastiqudwmétal. Utilisez I'une des
textures Procédurales pour créer du bois ou dunmgol unMonkey en chocolat au
lait).

Dans l'image a droite, quelques Matériaux, brurr peiéourrure, rose pour le nez et le
lévres, etc. ont été utilisés pour coloBeizanne

Une textureCloud a été appliquée pour colorer sa peau, et une fiesaronni pour
sS0N nez rose et ses yeux.

Un Groupe de Vertices, nomr&alp, a été défini pour générer des particules stagiqt
(cheveux).

Dans l'image a droite, le modertex Paint a été utilisé pour colorer le Maillage de
Suzanne Un scalp vert a été utilisé pour générer une elueg a laMohican en
utilisant des particules statiques. Son ceil drdgt\eertex central dupliqué, réglé en
Single User et un Matériaudalo a été utilisé pour placer un "scintillement" dana
oeil. Son ceil gauche a la cornée qui a été pivetsodte que les couleurs des vertice
torsadent (twist). Les deux yeux ont été remplidesur coté arriere et peint en mode
Vertex Paint avec des couleurs vertes; ils ont aussi I'opdiditans activée pour
permettre au fond (arriere) d'apparaitre a tra@osnme le mod®ertex Paint ombre
entre les faces, notez comment les couleurs deda pe mélangent plus souplement
gue dans lI'exemple précédent. Sa peau a une appaies naturelle avec des couleu
mélangées ( et n'est pas rugueuse ou coloré aeeseute couleur).

9.1. Utiliser le mode Vertex Pain Using Vertex Paint)

Blender comporte un module de peinture (painter) intégiésqus permet de peindre votre Maillages de tostetes de jolies
couleurs. Ce paragraphe décrit le mb@etex Paint, qui vous permet de peindre votre Maillage de lemsassignant des
couleurs aux vertices, et en mélangeant celleswi gonner une couleur & chaque face. Exactememnecsi vous aviez
votre propre aérographe (airbrush) virtuel.



Le modeVertex Paint est une facon simple de créer des Matériaux paunteleles polygonaux en basse résolution. Il
permet également d’économiser de la mémoire deuf@xmais peut étre aussi utilisé avec une Texture.

9.1.1. Le Mode Vertex Paint

Activation du'Mode (Setting Up)

Pour pouvoir peindre un Maillage, vous devez sidaner I'Objet et passer en modertex Paint en Mode:
utilisant le menMode: de I'entéte de Isue 3D (image ci-contre) tout en étant en conteidit. Votre {7 weight Paint

curseur dans Isue 3D se transforme en un petit pincedel. § Texture Paint

B Vertex Paint _]
Ombrage de'iaVitie (Viewport Shading) £ UV Face Select

Pour pouvoilvoir ce que vous peignez, sélection&tmdedpour I'ombrage de Mue 3D (également dans ~ =culpt Made
son entéte). Vous n'avez pas besoin d'étre en Editl@our peindre, et quoique certains trouvent que ce.:‘; Z‘:]',t Mfffd

. . . . . . . N e . EC ode
les distraits de voir tous ces points, cela aidéoEade voir ou se trouvent réellement les vesice ’

Note: Plus les vertices sont nombreux et denses daviailiage, et plus le travail de peinture sera iflétée bouton
Subdivide du contexteedit est alors trés pratique si vous en avez besain).

BRI (Render) i
Vous pouvez peindre tant que vous voulez d&asder sans avoir assigné un Matériau a I'Obje

. ' Z o | VCol Lig TexFace [Shadeleq
Toutefois, vous ne serez pas capable d'effectuegndu sans Matériau. Dans le contexte [ _NoMist Env |

Shading (F5) assignez un Matériau a I'Objet si celui-ci n'qraa déja un. Activez ensuite le -

boutonVCol Paint dans le panneadaterial du contexteShading (ci-contre). Ceci indique a E
Blender,Q'utiIiser les _couleurs Qes vertices que voug gdkindre (au lieu de la couleur de base lTEI
du Matériau) quand il rendra l'image.

Lumigres Multicolores (Multicolored lights)

Vous pouvez aussi direBlender d'utiliser les couleurs des vertices comme sodeceumiére pour le Maillage au moment du
rendu; activez le boutoviCol Light et utilisez l'optiorEmit du panneataterial du contexte&Shaderspour faire varier
l'intensité de la Lumiére produite. Donner diffémncouleurs aux vertices, et ensuite "vriller'irfiapng) I'Objet projettera un
tableau de Lumiére sur les autres Objets.

Remarque: Si vous voulez que I'Objet projette de la Lumiét des Ombres sur d'autres Objets, vous pouwst @acer une
Lumiére dans cet Objet et rendez-le partiellemamsparent (valeuklpha inférieure a 1.0).

Peinilire de Faces (Face Painting

Par défaut, vous peindrez le Maillage entier. Rmupeindre qu'une partie du Maillage, pre$sgpur activer l'optioriFaces
du modeVertex Paint. Les faces du Maillage seront soulignées pour v8asmime quand vous éditez un Maillage, un clic
RMB sur une face (ou cliSHIFT RMB, ou une sélection par boite englobaiegvecLMB ), ne sélectionne que certaines
faces a peindre. Effectuer une sélection par fwighobantdRMB exclut ces faces de la peinture. Sélectionnemges! faces
et presseH les cache de la vue et donc de la peinture (neaigment pour la session de peinture en cours, elle
réapparaissent quand vous quittez le mdeieex Paint).

Ll Sélectionnetir de Coulelirs (Color Picker Applet)

Pressed pour faire apparaitre le Sélectionneur de Coulftottaint.
Utilisez-le en cliqguanRMB sur une couleur prédéfinie, sur la barre de
couleur ou sur le dégradé, ou en cliquaiB sur les curseurs et/ou su
le boutonSample(qui donne acces a la pipette). Choisissez uie jol
couleur, et cliquez-draguéMB sur votre Maillage pour appliquer la
couleur. Vous pouvez ajouter un bruit de sifflemgueind vous cliquez
simplement pour le rendre plus distrayant.

Chaque fois que vous peignez une touche sansrdaitf@e 3D,

Blender sauvegarde la touche dans le tampoxo, de sorte que pour
defaire une touche, vous n'avez qu'a preS3&L Z. Réglez la densité [k
(boutonOpacity) et la taille (boutorsize) de votre brosse dans le ' L FTrTTET [Y YD DT
panneatPaint (voir ce panneau ci-dessous).
D'autres commandes de peinture sont disponibles dapanneau (voyez ci-dessous).

Vous pouvez déplacer votre vue dan¥lee 3D en utilisant les commandes normales de I'espBcélotez que 1&/ue 3D
vous montre ce a quoi ressemblera I'Objet sousoleditions d'éclairage courante, de sorte que codans le monde réel,
vous pourriez avoir a faire pivoter I'Objet ou dgndéplacer les Lumiéres pour voir & quoi resserakhctement votre travail
de peinture.




Le Panneau Paint(Vertex Paint Panel) SRl Mix |
Dans le context&dit (F9), en modeé/ertex Paint, il y a un panneaBaint qui contient RN ! ‘ e
beaucoup de commandes pour contréler votre pinceau. LA
fahisr
R, G etB : Ces curseurs permettent de régler la couleiweagtilisée pour peindre. Cliquez sur Darker)
la boiteColor a droite active le Sélecti de Couleur fhittaoir ci-d L DT e
a boiteColor a droite active le Sélectionneur de Couleur flut{@oir ci-dessus) S

Opacity : Ce curseur permet de régler I'épaisseur (ouitd¢reec laquelle la couleur est appliquée pendaetvous peignez
les vertices.
Size: Ce curseur permet de régler la taille de lad®pgui est dessinée sous forme d'un cercle peladpainture.

Set VertC : Pour donner une couleur cohérente a tous léie@srréglez une couleur et cliquez sur le bo&enVertC. Par
défaut, quand vous peignez, la couleur de la perge diffuse sur toutes les faces connectéeseatigas et se mélange en se
basant sur la taille de la face (RaccouSHIFT K).

Ces boutons mutuellement exclusifs permettent dlerré facon dont la nouvelle couleur remplacecienne :

Mix : Les couleurs sont mélangées.

Add : Les couleurs sont ajoutées.

Sub : La couleur de peinture est soustraite de laszoude vertexPar exemple, si un vertex était pourpre, et que véglez
votre brosse sur du bleu et aviagb, peindre ce vertex le rendra rouge, car du pourmi@s du bleu égale du rouge.

Mul : La couleur de peinture est multipliée par laleaude vertex.

Filter : Les couleurs des vertices de la face peintersétangées avec un factedlpha.

Lighter : La peinture n'est possible que sur des zonesgidires.

Darker : La peinture n'est possible que sur des zonessolmnbres.

All Faces: Si ce bouton est activé, vous peindrez sur solgefaces a l'intérieur de la brosse (cerclegeSiouton est
désactivé, vous ne peindrez que les vertices qardipnnent & la face sur laquelle se trouve lsezur Ceci est utile si vous
avez un Maillage compliqué et que vous voulez peisdr des faces visuellement proches, mais quiesoréalité éloignées
dans le Maillage.

Vertex Dist : Si ce bouton est activé, vous ne peindrez quedetices qui sont réellement sous la brossel@éce bouton
utilise la distances par rapport aux vertices)kdsis déconnectez ce bouton, tous les vertices egnant aux faces qui
touchent le cercle de la brosse sont peints. 3 mwaz un Maillage condensé et que vous utilise3ubSurfs vous voudrez
conserver ceci active.

Normals : Si ce bouton est activé, la Normale au vertéxafiishée pour vous aider a déterminer I'ampleutadpeinture.
C'est comme si vous peignez avec une Lumiére (voysz I'apparence de la Lumiére incidente). Utiliseci si vous avez
des Textures appliquées au Matériau qui affecesniibrmales.

Spray : Par défaut, maintenir appui®B revient a utiliser la buse d'un pulvérisateur ggprPlus vous maintenez appuyé,
plus il y a de peinture appliquée. Si vous déseztloptionSpray, a chaque clic vous étalez un petit peu de penhais pas
plus, et le maintenir appuyé le bouton n'a aucftet.ef

Set: Ce bouton permet d’appliquer les facteditd et Gamma aux couleurs des vertices du Maillage.

Mul: : Ce bouton numérique vous permet de multipliefoumément les valeurs des couleurs des verticeleseaugmentant
(facteurMul: > 0) ou en les diminuant (facteMiul: < 0) réellement (cliquez sur le boutBetaprés avoir modifié la valeur
Mul: ).

Gamma: : Ce bouton numérique permet de régler la coor&@iamma pour |'utilisation d'images entre plate-formes
différentes.

Exemple d'utilisation :

1. Ouvrez un Objet Maillé en modalit (par exemple, I&onkey). Tous les vertices sont sélectionnés.

2. Passez en mo@lid : le Monkey apparait en tons de gris.

3. Faites apparaitre le contefgdit (ouF9).

4. Passez en modi®/ Face Selec(voyez I'utilisation de ce mode ci-dessous).Nlenkey devient noir avec des faces
délimités en points blancs (ou l'inverse). Ici, 8qaouvez désélectionner directement des facesSiHel + RMB, par
exemple, pour ne garder que les faces qui auradukeur d’ensemble du maillage, couleur que vadiguerez d’'un
seul coup en modéertex Paint.

5. Repassez en moéelit. Toutes les faces sont pourpres. DésélectionngZAd.

6. Sélectionnez les faces que vous voulez peil@#HT + RMB sur les vertices); celles-ci redeviennent pourpres.

7. Passez en modkertex Paint. Le Monkey devient noir et les faces sélectionnées sont délamen blanc. Le panneau
Paint apparait puisque vous étes en conté&xtit.

8. Réglez votre couleur avec le Sélectionneur ddeTios. Ajustez les autres réglages a votre comaena

9. Cliquez dans I'une des face sélectionnées pocolleur, ou peignez toutes les faces sélectisraner la souris pour les
autres effets.

10. Cliquez sur le boutdBet VertC dans le pannea®aint. Les faces prennent la couleur demandée.

11. Recommencez a la phdsgsélectionner d'autres faces, faire pivoter I'Qlgeur peindre l'arriére, etc.)
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Raccourcis

e SHIFT K : Ce raccourci correspond au bouget VertC. Toutes les couleurs des vertices sont effacées sdint alors
modifiées selon la couleur de dessin en cours.

e U: Undo. Pressel deux fois raméne a la situation précédente.

* W : Les couleurs de toutes les faces qui partagentetéises sont mélangées, dés que vous avez adoggtien du menu
Specials: Shared VertexCol

9.1.2. Sauvegarder et Exporter (Saving and Exportig)
Chaque fois que vous sauvegardez votre fichiend, le travail de peinture des vertices est sauvegavec eux dans le
fichier .blend. Vous n'avez rien de spécial a faire.

Vous pouvez aussi sauvegarder votre travail deyreisous forme d'une image externe (par exerdplé,ouPNG) en
'figeant' (baking) la peinture vers une Ima$)é. Vous faites cela en étalant le Maillage peintuswe surface plate, comme
vous déballez soigneusement un cadeau de Noéketlie papier obtenu sur une table. Ce processapgeld-iger la
Peinture des Vertices (Baking the Vertex Paintgt est traité plus loin dans ce chapitre.

9.1.3. Peindre par dessus d'autres Textures (Overpding and Textures)

En passant en modertex Paint, créez un Calqueertex Color, nommé et désigné dans le panniglmsh du ContexteEdit.
Vous pouvez créer plusieurs Calgdestex Color en cliquant sur le boutddew a droite du labeVertex Color (image ci-
dessous). Chaque Calque est peint indépendamméesg,zpnes non peintes d'un Calque supérieur periohes Calques
situés en dessous (mais situés au-dessus dasiela brdre de création) d'apparaitre a traversélection d'un Calque fait
apparaitre cette peinture dan¥lze 3D et dans le résultat d'un rendu (ainsi que towges c

placés en-dessous). Sélectionnez un Calque erantitpibouton a gauche de son nom, L ‘mn‘:j;"ggﬂ‘ | [Btesh: |
modifiez le nom en cliquant dans le champ et entsaat quelque chose de plus signifiant et ' i‘;mm
supprimez le Calque en cliquant la croix a drogesdn nomL'exemple ci-contre présente le Vertex Calor
Calque Original (par exemple, peinture d'une veiturecouvert du Calqu@ents, Scratches [Centrcentr hig| [_[Orginal 3]

” . N . , Dents, Scratches
(bosses et éraflures), et qui est lui-méme recoueCalqueAge, Dirt (effets de I'age et de la s B
saleté : un brun-gris clair poussiéreux). Au monantendu, les trois calques seront visibles,
car le troisiéme Calque est sélectionné.

Vous pouvez aussi peindre sur une imdyeen autorisant l'utilisation des imadd¥ (avec le boutoifexfacedu panneau
Material ), en assignant des faces en utilisant le mddd-ace Selectet en chargeant Iimage en utilisant I'éditdMyimage.
Toute la peinture que vous ferez sur une facedtgdt qui est mappée UV n'affectera pas I'éditddimage, mais les faces
non-mappées montreront les couleurs des verticeyaus avez peint. Pour effectuer des modificatimrsnanentes sur une
imageUV, utilisez I'outil de peinture dans cet éditeur kaation Texture Painting du mendmage. Des Image&)V
partiellement transparentes (avec une vafdpha inférieure a 1.0) permettront la peinture de liEsevertices d'apparaitre a
travers.

Toute texture (comme la TextuBoud) qui est mappée sur la couleur du Matériau affaciessi la coloration des vertices.

La couleur finale du Matériau dépend aussi de &ntjt¢ de Lumierdmbiante qu'il recoit et de la couleur de cette Lumiére
Ambiante. Si le Matériau est partiellement transparent;saio couleur vue dépendra aussi de la couleuOdgsts situés
derriere lui. La couleur ultime dépend aussi deolaleur des Lumiéres (Lumiéres, réflexions, radtamaigeoiement (glow) et
autres Lumieres 'Vertex Color') qui brillent sueel

9.1.4. Les Scripts dans le menu Paint

» VCol Gradient... (vertexpaint_gradient.py)Cliquez sur les points de dégradé (gradient) dad&p de fin sur les faces
sélectionnées du Maillage.

» Self Shadow Vcols (AO).. (vertexpaint_selfshadow_ao.pye script génére urfembient Occlusion simulée avec les
couleurs des vertices. Il utilise les angles elesdaces pour ombrer le Maillage, et en optiasytér (blur) 'ombrage
pour enlever des artéfacts sur des arétes spéasfiqu

Vous y trouver aussi les options suivantes :
» Set Vertex Colors(raccourci SHIFT K) : Cette option correspond au bouteet VertC.
* Undo Vertex Painting (raccourci :U) : Il s'agit de la fonctiotundo standard.



(UV Unwrapping Exphained)
La facon la plus souple de mapper une Tex2ldesur un Objet 3D est un processus appa@ping UV. Dans ce processus,
vous prenez votre Maillage tri-dimensionn€| Y etZ) et vous I'aplatissez en une image plate bi-dimensglle X etY). Les
couleurs dans I'image sont ainsi mappée sur voaildde, et apparaissent comme les couleurs des the Maillage. Utilisez
le texturagdJV pour procurer a vos Objets le réalisme que lesufFex Procédurales ne procurent pas, et de mailtitails
gue ceux fournis par la Peinture de Vertices (edaMertex Paint).
La meilleure analogie pour comprendre le mappihgest de découper une boite en carton. La bolieneSbjet tri-
dimensionnel (3D), exactement comme le cube Mgqilié vous ajoutez a votre scéne (image de gauche).

Sivous prenez une paire de ciseaux et que vous
découpez les coutures (ou pliures) de la boites vou
serez alors capable de I'étaler a plat sur la.tghlend
vous regardez alors la boite sur la table, vousgmou
dire queU est la direction gauche-droite ¥test la
direction haut-bas (image de droite).

Cette image est alors en deux dimensions (2D). No
utilisonsU etV a la place deX etY habituels pour
éviter de les confondre avec les directions dpdes
3D.

Quand la boite est réassemblée, une poditddronnée sur le papier est transférée a une pogKidhZ) sur la boite. C'est ce
que fait l'ordinateur avec une image 2D quaneiirbule autour d'un Objet 3D.

Pendant le processus de dépliatye vous dites 8lender de mapper les faces de votre Objet (dans ce cadaite) vers une
image plate dans la fenétre de I'édite/image.

Un Exemple en Cartographie

Les cartographes sont confrontés a ce probléemegidps millénaires. L'exemple ci-dessous va créemmap de projection
du monde entier. En cartographie, nous prenonsrface de la terre (une sphére) et nous en faisomgarte plane facilement
transportable. Nous 'remplissons' les espacedagples, ou nous modifions les contours de leeahr plusieurs fagons
différentes :

ProjectionMercator ProjectionMollweide y oSS EsrT e
Projection égalélbers
Chacune de celles-ci sont des exemples d'une thzomapper une sphére 8. Chacune des quelques cent projections
couramment acceptées a ses avantages et ses imems8lender nous permet de faire la méme chose sur I'ordinateua
facon que nous le voulons.
Sur des modeéles plus complexes (comme vous le \ag@z les maps de la terre ci-dessus), il arrivieygait des cas ou les

faces ne peuvent étre 'coupées' proprement :lada plles sont étirées afin de les rendre pl@ek aide a créer plus
facilement des magdV, mais parfois cela ajoute des distorsions dangidure mappée en finale.

Exemple de la demi-Sphére
Dans cette image, vous pouvez facilement voir gderime et la ’I
.

taille de la face marquée dans I'esp@dgossede une autre

— \
s
forme dans l'espadaV . S /Wp‘
Cette différence est causée par 'I'étirement’ gartae3D (XYZ) '
sur le plar2D (c'est & dire la mapV). ‘ AVl

'h"‘“
a4

Si un Objet3D a une mapJV alors chaque point mapp8/ (P

dans limage — c'est un vertex) possede des coogdsrl et V

qui lui sont assignées en plus des coordon8Bes, Y et Z.

Les’Avantages (Advantages)

Bien que les Textures Procédurales (décrites @atisdpitre précédent) soient utiles — elles népgetent jamais elles-méme
et "s'ajustent” toujours a des Objets 3D — ellesam pas suffisantes pour des images naturellgtusicomplexes. Par
exemple, la peau d'une téte humaine n'aura jamaaspect tout a fait réaliste quand elle est géndgegacon procédurale. Les
rides sur une téte humaine, ou des éraflures fuveiture n'apparaissent pas a des endroits aléstonais dépendent de la

PR
S

P[X.Y.Z] <-> P[UV] U
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forme du modéle et de son utilisation. Des imagastes manuellement, ou des images capturées elamsnde réel donnent
plus de contréle sur le résultat final. Pour desitBcomme des couvertures de livres, des tajpéssetes couvertures, des
taches, et des accessoires détaillés, les aristent capables de contrdler chaque pixel de facien utilisant une Texture
UV.

Une mapUV décrit quelle partie de la Texture doit étre dtémca chaque polygone du modéle. Chaque verterlgggme se
voit assigner des coordonnées 2D qui définissegiteypartie de I'image lui sera mappée. Ces coorglem2D sont appelées
UV (comparez ceci aux coordonneé€éZ en 3D). L'opération pour générer ces maps UV esdiappelée "dépliage”
(unwrap), puisque c'est comme si le Maillage é&t#lé" (unfolded) sur un plan 2D.

Pour les modele3D les plus simplesBlender dispose d'une série d'algorithmes de dépliage aitgnes que vous pouvez
facilement appliquer. Pour des mod&&splus complexes, les mappings stand&@dbic, Cylindrical etSpherical ne sont
habituellement pas suffisants. Pour une projedigaie et précise, utilisez des ‘coutures' (seams)quider leMapping UV.
Celui-ci peut étre utilisé pour appliquer des tessua des formes arbitraires et complexes, comsigétkss humaines ou des
animaux. Ces textures sont souvent des imagespeoréées dans des applications cofineeGimp, Photoshop PSPou
votre application de peinture favorite.

Conseil Pratique: Le mappindJV est aussi essentiel dans le moteur de jeBleleder, ou dans tout autre systéme de jeu.
est le standarde factopour appliquer des Textures a des modeles; peatigat tous les modeéles que vous trouvez dans n
jeu sont mappés ebV.



