9.4. Editer 'Agencement UV (Editing the UV Layout)

Apres dépliage, vous avez besoin d'ajuster les td&psn quelque chose qui peut étre peint avec logidas buts pour
I'édition sont :

« Ajuster les différentes map$v ensembles en un agencement cohérent.

» Raccrocher ensemble certaines parties (rhaf)s

* Minimiser le gaspillage d'espace dans I'image.

» Agrandir les faces la ou vous voulez plus de d&tail

Avec un minimum d'espace mort, la plupart des pipeluvent étre dupliqués pour donner le maximumhédails et de finesse
a la TexturdJV. Une facdJV peut étre aussi petite qu'un pixel ou aussi graoudd'image entiére. Vous voudrez
probablement effectuer d'abord quelques ajustemesgjisurs, avant de manipuler l'agencement.

9.4.1. Les Ajustements Majeurs (Major Adjustments)
Quand vous avez déplié, éventuellement en aydiseuties coutures, votre agencemg¥itpeut étre un peut désorganisé et
chaotique. Vous devez alors procéder a deux étdjpeentation du mappingV, et ensuite I'ajustement des mapsé.

Orientation du Mapping UV : les options Mirror UVs et Rotate UVs du menu Face de la Vue 3D

Rappelez-vous la facon dont les contours rougerttwontrent l'orientation de la Textld®/ par rapport a la face. Vous
pouvez alors trouver que, par exemple, I'imagé éshvers ou est positionnée de travers.

Si c'est le cas (a partir du mod® Face Selectlans lavue 3D) utilisez I'optionRotate UVsdu menu~acepour faire pivoter
l'agencement)V par incréments de 90°.

De méme, l'optioMirror UVs du menuFacemet en ceuvre une version en miroir de I'agencebiérour afficher l'image
'inversée'.

L'Ajustement des Maps UV

Fusionner des Maps UV (Merging UV _Maps)

Chaque fois que vous dépli&ender crée une série de coordonné&Bs visibles dans I'éditelV/Image. Donc, si vous

dépliez deux c6tés d'un cube, puis trois autresscéit enfin le coté restant du cube, il y aurs séries de coordonndgy

(ou de map&JV). Vous effectuerez le dépliage de cette fagompss voulez utiliser trois images différentes pchmcune de

ces maps. Toutefois, si vous changez d'avis, s@heetz simplement toutes les faces (toutes le6 Bexemple) et ré-utilisez
l'optionUnwrap du menuJVs de I'éditeutJV/image (ou le scriptArchimapper). Les maps seront recalculées pour ne pas se
recouvrir.

Séparer des Maps UV (Separating UV _Maps)

Si vous voulez utiliser une image différente pooe 8érie particuliére de faces, mais que ces faasdéja mappées vers une
TextureUV (image) différente, sélectionnez simplement seatdroes faces et dépliez-les de nouveau. Dantelgdi
UV/Iimage, une nouvelle map apparaitra pour elles, et vousrpz assigner une nouvelle image a cette map.

Mettre en ordre I'Agencement UV (Arranging the UV Layout)

Dans I'éditeut)V/Image, vous verrez une représentation de vos facestisélrées sous forme de vertices jaunes ou pourpres
connectés avec des lignes de points. Partoutyoandit une couture (ou un sous-maillage déconhégté@ura une mapVv

pour cette pieéce. Pendant le dépliage, ces pignesept étre orientées de facon illogique pour apliliva peindre.

Vous pouvez alors utiliser ici les mémes techniquesdans le modedit (Mesh) pour sélectionner, faire
pivoter Rotate [R]), retailler Scale[S]), déplacer Grab/Move [G]), etc. . Avec le boutohock pressé,
vous verrez aussi un feedback temps réel en 32 d@e vous étes en train de faire. Le retailladge et
translation de vertices peuvent étre faits sebtellocalX (ouY) de la map si nécessaire. Pressez Al g
simplementX (ouY) aprés avoir activé la comman8eale(S). L'édition proportionnelle est aussi Weld/Align w
disponible et fonctionne de la méme facon qu'enenatit pour les Maillages. Ll
Les vertices dans I'éditellV/Image peuvent étre cachés/montrés en utilisant resgenéatH etALT H, comme en mode
Edit.

Rotate

Quand vous votre agencemé&ht en ordre, gardez a I'esprit que la fenétre enéist@otre espace de travail, mais que seules
les coordonnéddV qui se trouvent a l'intérieur du carré noir soapmeées vers l'imag®onc, vous pouvez mettre des piéces
de c6té pendant que vous les mettez en ordre.

De méme, chaque dépliag®/ posséde sa propre série liée de coordonnées.
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Vous pouvez les placer l'une sur l'autre, et elles
apparaitrons comme des peaux d'oignons (celle ¢
dessous apparaitra a travers celle du dessus). Pg
n'en grabber qu'une seule toutefois, sélectionnez
avecRMB l'une des coordonnééd/, et utilisez
l'option Linked UVs du menuSelect(ouCTRL L)
pour sélectionner ledVs connectées (n'utilisez pas
de sélection par boite englobarig ¢ar lesUVs
des deux seront sélectionnées.

L'image ci-contre présente une mady avant et
aprés mise en ordre.

Effacer un Agencement UV (Deleting a UV Layout)

Un Maillage peut posséder plusieurs dépliages,wrhpooduisant une mapV pour la partie du Maillage qui a été
sélectionnée. Vous pouvez alors vous retrouver daessituation ol vous voulez simplement tout effat recommencer.
Dans le panneaMesh du Contexteéedit (F9), cliquez sur le boutoK a droite du nom de la Textutd/ que vous voulez
effacer. Si vous effacer toutes les entrées ias tes agencemerit8/ pour ce Maillage seront effacés et vous serezéhc
modeUV Face SelectQuand vous revenez en mdd¥ Face Selegtvous devez créer au moins une Textuyede base.

9.4.2. L'Entéte de I'éditeur UV/Image. @1 = vev siect mese e [[wiecweins x| [5][5]] [= ][]

Quand vous travaillez avec un agencenu#t 99% de votre temps sera passé dans la fenétédldeurUV/Image.
L'entéte est composé d'un menu, d'un sélectiordiieuages et de quelques boutons. Certains des demsenus et des
boutons ne concernent que I'utilisation (et la malaition) des TexturddV et d'autres la modification de I'agencemnig¥t
(voir plus bas).

Les Boutons (Window Header Buttons)

o [Z]moo0ren %] (LRendenave Jambin | - A c6té du menu de sélection d'images habitwls\irouvez un menu de
sélection rapide pour les Couches de I'lmisigdtiLayer (multi-couches) et/ou une menu de sélection rapale les
Passes de Rendu (Render Result). Notez que vouspptresseN pour voir le panneaBroperties avec toutes ces
options.

. @ : Le boutonPack place automatiquement une copie du fichieige dans votre fichieblend quand vous utilisez
l'option Open du menumage, en les compressant automatiquement ensembldisetette option pour ne transporter
gu'un seul fichier (au lieu du fichidslend et de tous les fichiedgnage utilisés), ou pour isoler votre fichidslend de
toute modification qui pourrait arriver.

. W : Le boutonTexture Painting transforme votre souris et votre clavier en un mnoigramme de peinture (mode
Texture Paint). Voyez le chapitr®.7. Utiliser le mode Texture Paint (Using Texturdaint).

. D : Les Texture®JV n'ont pas besoin d'étre totalement opaques : mdlegent étre partiellement transparentes, comme
une réflexion partielle sur une fenétre. ActivebitonDraw With Alpha fait que I'affichage ne montre que les parties
opaques de l'image.

. |T : Ce bouton occulte les couleurs et affiche le tAfgha de I'image sous forme d'un dégradé en N&B, avétaec
représentant la valeédpha a1.0 qui est totalement opaque et le noir représetdardleurAlpha a0.0 qui est
totalement transparente. Utilisez cette opfimaw Alpha Only pour visualiser quelles parties de I'Objet seront
transparentes en se basant sur la Texivte

. L*]: cebouton permet de lancer le déroulement dligdé® ou d'une séquence d'images (playback). Veuszitoutefois
régler un intervalle en cellos dans le panriéaperties (N).

. D : Quand des modifications interviennent dans detiétre, les mises a jour dans d'autres pannegxignnent en
temps réel si le boutdmock (cadenas) est verrouillé. Si vous peignez des ésyd@ctivation de ce bouton enverra des
évenements vers {@ompositeur pendant que vous peignez.

Conseil Pratique: Quand vous travaillez sur des détails, souvemes-que vous pouvez passer n'importe quelle feaétre
plein écran en pressa®HIFT SPACE pour basculer la fenétre active entre un panonaen&j un plein écran. Vous pouvez
aussi utiliselCTRL UPARROW etCTRL DOWNARROW .

Les Menus

Le menu View

Ce menu contrble ce que vous voyez et commentleowsyez quand vous travaillez avec tBss :

« Maximize Window : Cette option vous permet d'étendre le cadre denidtfe jusqu'au plein écran pour vous permettre de
visualiser et de travailler sur les détails, ertipalier quand vous peignez.
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View All : Cette option vous permet de retailler I''mage stJ¥s pour les ajuster au cadre de la fenétre. Padess,

UVs débordent un peu, et cette option vous aids adtrouver et a les ramener dans la zone deggéima

View Selected Cette option vous permet de centrer la vue suialeess sélectionnées.

Updated Automatically : Avec cette option, quand vous déplacezld¥s, les modifications résultantes de la Texture sur

le Maillage (visibles dans Mue 3D) sont mises a jour pendant le déplacement. Sleemmises a jour sont faites quand

vous relachez leldVs. Utilisez cette option si vous disposez diR1J puissant.

View Navigation > (Zoom In, Zoom Out, Zoom 1:8 Zoom 1:4, Zoom 1:2, Zoom 1:1, Zoom 2:1, Zoom 4:1, Zoom

8:1) : Raccourcis pour zoomer et dézoomer l'affichaigmtique a I'utilisation de la roddMB . Notez aussi que la

fenétre peut étre mise en panoramique en utilSBHMET MMB . Il n'y a pas de vuRotate (ou de vudJser) puisque

vous vous occupez d'une image en 2 dimensions.

Draw Shadow Mesh: Cette option est une bascule pour activer/désatgitracé d'un contour autour de l'agencement

UV complet pour un alignement de la peinture dei¢ee-plan.

Draw Faces: Quand elle est activée, cette option fait apperdés faces sélectionnées par dessus l'image.

Display Normalized Coordinates: Cette option permet d'afficher les coordonrid€sdans le panned@roperties,

normalisées &4.0. Par exemple, une coordonnd¥ avecX = 64 sur une grille256 sera normalisée @25

Composite Preview: Cette option ouvre un pannereview. Doc a compléter.....

Curves Tool : Cette option fait apparaitre le panneau flot@mior Curves (CRBG = Combined, Red, Green and Blue)

pour affecter les couleurs de I'image. Sélectionmezanal C, R, B ouG) et ajustez la courbe pour modifier les couleurs

de l'image.

Paint Tool : Cette option fait apparaitre le panneau flotRainht. Voyez le paragraph@1. Utiliser le mode Vertex

Paint (Using Vertex Paint)pour plus d'informations.

Real-Time Properties: Cette option fait apparaitre le panneau flotReal-time

Properties qui affiche et vous permet de régler les inforovaiAnimation, Tiles et

UV Vertex utilisées dans le moteur de jeu :

o Anim : Cette option permet d'utiliser une TextuPé animée. Les Textures UV
animées sont des Textures Procédurales qui somtéaasur des coordonnées
UV (voyez le paragraph®& 6.4. Les Textures Images Animées (Animated
Image Textures))

o [iles : Cette option répete I'image le nombre de foécHjg dans les directions
X etY. Elle ne retaille pas I'image pour l'ajuster &uite (tile), aussi aveX a 3
et Y a4, le 1/12 inférieur gauche de I'image est 'tuilé".

o UV Vertex : Normalement, I'informatioblV Vertex est en pixels et I'espace de travail noir est péaud de 256 x
256; avec une image chargée, cet affichage vosepie les coordonnéel/ en rapport avec I'emplacement exact du
pixel de lI'image. Vous pouvez cliquer dans le boutomériqueMedian X (ouMedian Y) et régler manuellement
I'emplacement d'une coordonrd¥ unique ou les points médians de plusi¢lvs (ou utiliser les fleches pour
ajuster leur emplacement par incrément).

Avec l'optionDisplay Normalized Coordinatesdu menwiew activée, I'emplacement du vertex est retaillé0a 1.
L'origine est le coin inférieur gauche de l'espdedravail noir.

Properties : Cette option fait apparaitre le panneau flotRnuperties (également en

pressanN dans la fenétre). De nombreuse sources peuventtitsées pour la partie

Image de la TexturdV. Ce panneau vous présente ce que vous étesred'trigliser, et

vous propose des commandes de HReearque: ce panneau est commun a toute

l'interface et est aussi utilisé dans le Cont@®eetures (F6) en tant que panneamage et
dans lavue 3D pour I'image d'arriére-plan en tant que panrgackground Image

La rangée de boutons supérieuél(, Movie, Sequenceet Generated permet d'afficher

le type principal d'lmage utilisé (Image fixe, vidééquence d'images ou image générég

Modifier le type d'image est possible ici. Au chemgent d'un fichierBlender essaie de

déterminer s'il s'agit d'une image fiX&ti(l) ou d'une vidéoNlovie).

La rangée suivante vous présente le nom de I'lifammées) et son chemin complet. Lé

bouton 'Pochette’ a gauche vous permet de changenauvelle image.

Dans le coin inférieur gauche vous pouvez retrodeevieilles options : i Tt

» Fields: Ce bouton permet d'indiquer que les imagessatililes champs (Fields) de [|SEEN- o0 [ Fieflis. 21
vidéo.

« Odd : Ce bouton permet d'activer/désactiver les chanpelacés TVEven ou W Repetts
0dd) -

* Anti : Ce bouton permet d'effectuer un antialiasing'sunage pour la lisser
Les options sont disponibles sur un mpde Image. Les options qui suivent sont dédié
al'utilisation d'une Image et peuvent étre différentes pour ah@iguture, Noeudou
Viewer. S
« Sillmage est activée éequenceou enMovie, le panneau affiche les options pourfil__énti N Strifr i -

permettre de gérer les images (ou les cellos)tiboputo Refresh permet de forcer

un retracage (ou un rendu de prévisualisation @rercomposition) sur des avances
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de cellos. ¥ Froperties

e Sillmage est une imagéultiLayer (multi- Y Image
couche), le panneau affiche les menus et les st | wavie |
boutons qui permettent de gérer les Couches dift
I''mage et les Passes de Rendu (image ci- :
contre).

Le menu Image
Ce menu vous offre des options pour travailler'’suage qui est mappée sur le Maillage :

Realtime Texture Mapping : Cette option reégle les mises a jour de I'affiéhagpit sutUV Co-ordinates (activé par
défaut), soit suReflection. Avec I'optionReflection, la Texture montrée est comme de regarder dangroir a I'image.
Utilisez cette option quand vous rendez une scaneantient un miroir qui a une réflexion 'horslddenétre' quand il n'y
a pas 'd'extérieur.

Texture Painting : Cette option autorise et active le madxture Paint.

Pack Image: Quand cette option est sélectionnée, elle preuntds les images en utilisation et place une capietérieur
du fichier.blend. Utilisez-la pour transmettre vos fichiers.

Reload: Cette option permet de rafraichir I'image dBlender en relisant le fichier image source. Utilisez e@tption si
l'artiste a effectué des modifications sur lI'image.

Replace: Cette option permet de remplacer I'lmage parmmeelle qui a un nom et un emplacements différeots en
conservant le mappirldV. L'ancienne image est effacée de la mémoire Bbplton Pack Utilisez ceci si vous ouvrez
par erreur le mauvais fichier.

Save As Open etNew: Ces options permettent respectivement de saudegkimage courante, d'ouvrir un fichier
existant et de créer une nouvelle image.

Vignettes: Blender dispose d'une fenétre dédiée aux images, la &inéage Browser, qui vous permet de passer et
revue les répertoires de votre disque dur, et ds afficher des vignettes des fichiers images ptéskans un répertoir
donné. Quand vous survolez un fichier avec la splentéte de la fenétre affiche la taille etdefat du fichier.

Le menu Select
Ce menu vous aide a sélectionnerl&és pour travailler dessus :

Linked UVs : Cette option sélectionne toutes l&¥¢s qui font partie d'une méme mdly. Souvenez-vous qu'une map est
créée pour chaque sous-Maillage et partie entalgd@mutures du Maillage, et est analogue a un raarde vétement.

Elle (Le raccourci edt) fonctionne comme I'optio8elect Linkedde laVue 3D. Elle sélectionnera toutes [8&s qui

sont ‘connectées’ alik/ actuellement sélectionnées.

Pinned UVs : Vous pouvez 'punaiser’ (pin) dd¥'s afin qu'elles ne bougent pas entre plusieursatipés de dépliage.
Cet option les sélectionne toutes

Unlink Selection : Cette option sépare 1&B/s sélectionnées de la map. Seuled)s qui appartiennent a des faces
totalement sélectionnées restent sélectionnées apte commande. Comme son nom l'indique, cepiagstulierement
utile pour délier des faces et les déplacer ensssablleurs. Le raccourci e&LT L et est analogue a la commande
Separatepour les Maillages.

Select/Deselect All Cette option sélectionne (ou dé-sélectionneletles coordonnéésV/. Quand vous venez
d'effectuer un dépliage, vous pourrez vouloir gé@eaer toutes les UVs pour les pivoter, les ritait les déplacer
ailleurs.

Border Select Pinned Cette option utilise la boite 'lasso’ pour nesébnner que les coordonndd¥ 'punaisées'
(pinned).

Border Select: Cette option utilise la boite 'lasso' pour nestébnner que les coordonnéd¥ normales.

Stick UVs to Mesh Vertex: Avec cette option activée, un cRMB sélectionnera non seulement le vett8x le plus
proche du curseur de la souris, mais aussi tousuiiess verticeblV qui correspondent avec le méme vertex de Maillage.
Vous pouvez utiliser ce mode, méme s'il n'est ptiséadans le menu, en conserv@MRL pressé quand vous
sélectionnez un verte€TRL C bascule cette option.

Stick Local UVs to Mesh Vertex: Fonctionne de la méme fagon que le précédens neasélectionne que les UVs qui
sont ‘connectés’, c'est a dire qui sont dans wmnrdg 5 pixels autour de la premiere UV sélectienidus pouvez

utiliser ce mode, méme s'il n'est pas activé damsdnu, en conservaBHIFT pressé quand vous sélectionnez un vertex.
SHIFT C bascule cette option.

Active Face Select: Si activée, quand vous cliquBMB sur une 'face' dans la mbly, la face correspondante dans la
Vue 3D est mise en évidence (devient active). Utilised peur voir comment le dépliage initial correspandotre

monde réel pour vous aider a ré-ordonner la mamegencement cohérent. De plus, les quatre UVeajtéspondent a
cette face sont sélectionnées. C'est trés pragpiquedéplacer/pivoter une face UV entiere en undedeis, au lieu des
UVs individuellement. Ceci peut étre activé/désacen pressart.

IX-21



Pour les optionStick UVs to Mesh Vertex Stick Local UVs to Mesh VertexetActive Face Selegtune icbne spéciale est
affichée en bas a gauche dans I'éditéviimage. Notez que les optiomsctive Face Selecet Stick UVs to Mesh Vertex(ou
Stick Local UVs to Mesh Vertey peuvent étre combinées.

Le menu UVs

Dans ce menu, vous trouvez les choix en relati@c #agencementV dans l'ordre dans lequel ils apparaissent

» Scripts : Cette option affiche la liste des scriptgthon que vous avez chargé sur votre PC pour réalistaices actions
pratiques avec les Texturdd/. Voyez plus bas pour la liste des scripts.

« Show/Hide Faces Cache/Montre les faces sélectionnées. Fonctideda méme facon que pour les Maillages dans la
Vue 3D, en vous permettant de vous concentrer sur sentame partie de I'agencement.

« Proportional Falloff
Proportional Editing : Ces options sont identiques a celles pour ledlad@i, et sont particulierement utiles car souvent
vous travaillez avec un groupe de vertices darespace étroit.

» Weld : Quand vous créez une couture et que vous léaedéd Maillage est découpé en deux parties aganivde la
couture. La ou elles sont séparées, il y a maintesheux vertice®&JV pour chaque vertex du Maillage; un pour un coin
(ou un c6té) d'une des magy¥, et un autre pour l'autre map. Afin de remplirdgpaces entre les parties, et de créer une
map continue, vous pouvez les fusionner de nougeaa la commandé/eld aprés avoir sélectionné les deux vertices.

» Align : La commandélign permet d'aligner des vertices soit dans la dimacti, soit dans la directiod, afin que ces
vertices similaires s'alignent. Le point fusiorfagéecWeld) sera approximativement a mi-chemin entre les deux

e Mirror : Al'occasion, une magV sera a I'envers par rapport a votre maniére nerdwbpenser. Cette option permet
d'inverser la map, soit dans la directdénsoit dans la directioM.

« [Transform > : Cette option permet d'utiliser les fonctidBsab/Move (G), Scale(S) etRotate (R) sur les vertices
sélectionnés. Indispensables, elles fonctionnesttexent comme pour les Maillages

« Stich : Cette fonction permet de fusionner les vertm@sespondants qui sont proches dans un rayon d@0ngixels par
défaut), un peu comme la foncti®emove Duplicatepour les Maillages. Avec cette commande (raccawgi
différentes parties d'une ma}y peuvent étre 'suturés’ (stitch) si les vertid&sdu bord correspondent au mémes vertices
du Maillage. Cette commande fonctionne en joigilast contours irréguliers. Sélectionnez simplenmenvértices de la
bordure; si vous avez activé l'optiStick UVs to Mesh Vertex alors les coordonnées correspondantes sur |'anaipe
UV seront aussi sélectionnées. Son avantage sumiamande/Neld est qu'elle empéche les UVs, qui sont supposées
rester séparées, d'étre jointes.

e Limit Stitch : Fonctionne de facon similaire a la
commande précédente. La différence est que celle-
ne rapproche dddVs qu'a l'intérieur d'une rayon
donné. La limite par défaut est @@ pixels. Son
avantage par rapport a la commakideld est qu'elle
empéche leblVs, qui sont supposés rester sépares,
d'étre fusionnés ensembles. Vous pouvez voir cireo
commentLimit Stitch empéche des bouclages quang
deux parties d'un cylindre sont fusionnées ensembld

* Minimize Stretch : Cet outil permet d'améliorer les coordonné¥sen réduisant I'étirement. Les dépliagesjle Based
et Conformal tachent de préserver la forme, mais parfois éafitcuassigner des quantités égales de surfacdadarap
UV pour toutes les parties du Maillage. Par exenegeoreilles dans le dépliage d'une téte ont teselarse retrouver sur
une petite partie de lI'image. Cet outil essaie él@mmer ceci en assignat plus de surface a cesz@dectionnez desVs
dans I'éditeutJV/image, et ensuite press€ZTRL V. LesUVs sur la limite extérieure resteront fixes, targlie ledUVs
intérieurs bougeront. En pressbfiiiMPAD+/- (ou la roue de la souris) pendant ce processus, pouvez effectuer un
mélange entre lddV's originaux et les nouvellé$V's, pour trouver le juste milieu entre la surfackatéformation de la
forme.

* Pin : Utiliser cette commandé) sur les vertices sélectionnés les force a rest@lace pendant plusieurs opérations de
dépliage, 'punaisés' a leur emplacement actuel dépliage ultérieur ne les déplacera pas. lls igigsent en rouge et
plus grands que d'autres coordonnd¥s comme une punaise. Voyez plus loin le paragréafitiser la Commande Pin
(Using the Pin command)

* Unpin : Cette commandeé\L T P) permet de libérer les vertices 'punaisés' aveotamande?in.

» Layout Clipped to Image Size: Cette commande permet de conservet/ds dans I'espace de la taille de I'lmage. Elle
vous empéche de déplacer une UV en dehors deftcsude I'image.

* Quads Constrained Regular. Quand cette commande est activée, et que valbegr une coordonnég/, elle essaie de
vous aider a créer une zod® carrée ou rectangulaire. Utilisez-la quand voxtutez une image orthogonale vers un
Maillage du monde réehttention : elle effectue une rupture automatique des leaex ses voisines si elles ne sont pas
du tout alignées.

* Snap to Pixels: Cette commande permet de relacherldés pour qu'elles se collent a un emplacement dé, ifie que
lesUVs s'alignent parfaitement avec I'image. Cette camdies n'accepte que des unités entieres (pas Geoulde .436).

Limit Stitch
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9.4.3. Les scripts du menu UVs

» [Texture Baker (tex2uvbaker.py) Ce script permet d'exporter toutes les Texturep$tdd/, peinture sur vertices (mode
Vertex Paint), Textures Procédurales...) sous forme d'une seaf#JV image au formatpng pour I'Objet.

+ Save UV Face Layout.. (uv_export.py) : Ce script exporte I'agencemenrfadesUV du Maillage de I'Objet sélectionné
vers un fichiedmage au formafTGA. Ensuite, vous pouvez, par exemple, peindre é&slsl dans cette image en
utilisant le programme de peinture 2D externe desvchoix et de la récupérer pour l'utiliser combesture pour le
Maillage.

« Relax selected UVs(uv_relax.py) Ce script permet de relacher les vertices UV sélegés en fonction de la géométrie
environnante. Il déplace les vertices sélectiomphés proches de leurs contreparties sur la mafgsegtalant jusqu'a ce
que vous cliquiez suBtop!.

- Image Edit (External App) (image_edit.py) : Ce script permet de lancer p@ication externeThe Gimp ouPSP
pour éditer 'image présente dans I'éditely/Image. Au premier lancement, le script propose une apptin par
défaut; si cela ne fonctionne pas, vous pourreistHtapplication de votre choix en saisissant shemin complet, qui
sera sauvegardé pour de futurs usages. A notdlimage sera automatiquement ouverte avec |'agjgitéiée a
I'extension de I'image.

« Find Image Target Paths(image_find_paths.py Parfois, il est nécessaire de déplacer des fiehiggesvers un
nouvel emplacement sur votre disque dur. Utilidersece script pour mettre a jour les chemins deges. Vous pouvez
indiquer le nom du répertoire racine de niveau sapg etBlender recherchera a partir de la pour trouver un fichier
similaire.

- Auto Image Layout (uv_auto_layout_tex.py) : Ce script crée une nbenmage a partir des parties utilisées de toutes
les images mappées sur le Maillage de I'Objet 8éfe®@. Les images sont regroupées en une noukellge qui est
assignée aux faces originales. Ceci est utile [gsumodéles dans les jeux ou une image est plidergpe plusieurs, et
évite d'avoir a créer a la main l'agencement dextaire dans un éditeur d'images.

« ArchiMap UV Projection Unwrapper (uv_archimap.py et archimap.py) : Ce script délglsefaces de tous les Objets
Maillés sélectionnés, en fonction d’une limite alagne définie par l'utilisateur. Il peut étre régléur déplier les faces
sélectionnées ou toutes les faces. Ce script séeréupérieur a l'algorithme &ender pour le dépliage d’Objets
architecturaux, des voitures et avions, etc., ®qde celui d8lender se révéle bien meilleur dans le domaine des
formes organiques. Il ne nécessite pas la misdéaee pge coutures et optimise I'occupation de la maga Texture.

9.4.4. lterations et Amelioration (Iteration and Rdinement)
En création graphique, vous avez en
général une idée de base et vous entam
alors un processus d'itérations pour la
concrétiser. Vous passez alors par les
phases de modélisation, de texturage,
d'animation, puis vous revenez effectuer
guelgues modifications aux Maillages,
vous remappez ddV, vous modifiez
I'animation, vous ajoutez un Bone et vous
découvrez qu'il vous faut quelques faces
supplémentaires, donc retour a la
modélisation, etc. .

Vous continuez ainsi étape par étape
jusqu'au résultat final.

Dans l'image ci-contre un espace maximal pourdeegz détaillées a été obtenu avec I'utilisationodits Stitch, Align,
Minimize Stretch, Scale etc. .

Maintenant, c'est le bon moment pour sauvegard@itidlement un contour de votre agencemidit avant de passer a la
peinture.

Des Compromis a Effectuer (Tradeoffs)

Par exemple, considérons la création d'un perseng@geu. Nous voulons que le personnage apparasliste. Le réalisme
dans I'apparence des personnages de jeu provieleiudechoses : la Forme et les Textures. En comsitla forme, nous
voulons que le modéle soit proportionné et lisggasttrop anguleux. Mais plus nous le lissonsiatjtwtons des
caractéristiques et plus il contient de polygortededaces. Plus de polygones n'est pas bon, @ratentit le déroulement du
jeu car cela consomme des ressources de |'ordin&tes Texture ajoute des couleurs réalistes arface, mais de nouveau,
des images plus détaillées impliquent plus de pigektela consomme encore des ressources dedtalinDonc, il y a un
juste milieu a trouver entre le nombre de faceilke des textures, et un réalisme acceptablecass un bon gameplay.

Utiliser la Commande Pin (Using the Pin command)

Développer un personnage de jeu est donc un pracéssatif de création. Nous modélisons le peragerde jeu, nous le
déplions, nous commencgons a créer une image pioetr dtest alors que nous réalisons que nous avopsle faces. Nous
diminuons le nombres de faces, nous le déplionodgeau et nous recommencons a peindre.
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C'est la ot la commandiin intervient. La premiéere fois que nous déplionsaghmencons a dessiner une image (par exemple
les habits), nous voulons préserver ce travail.nQueous déplions une deuxiéme fois, Nous ne voyassjue leblVs de la
poitrine soient mappées ailleurs dans I'image; nousons qu'elles restent en place, directemenfaspeinture de la veste.
Donc, avant de déplier une seconde fois, nouplegisons', puis nous modifions le Maillage, etsileudéplions de nouveau.
Les coordonnéedV 'punaisées' resterons en place, quelle que soiéthoddJV Calculation que nous utilisons ou la fagon
dont nous avons modifié les coutures.

L'autre utilisation de la commanéén est d'obtenir une sorte de fonctidndo. Imaginez que pendant que vous éditez la map
UV, vous découvrez gu'hier vous avez accidentellefnsignné ensembles cing coordonné¥sindépendantes. La fonction
Undo n'est donc plus disponible, et vous ne voulez@asnir & une ancienne copie. Pas de panique,ijazhoutes les
coordonnéed)V sauf celles qui ont été fusionnées, re-déplidegsetoordonnéddV seront 'rétablies'.

Amélioration de I'Agencement (Refining the Layout)

L'amélioration entre en jeu quand vous observein eotre personnage, et que vous réalisez qu'is Yaut plus de détails
dans un endroit particulier. Par exemple, les zamgsur des yeux peuvent nécessiter des pattes dioivous voulez ajouter
un logo a la veste. Quand vous commencez a dditage, vous réalisez qu'il n'y a pas suffisamnaenpixels disponibles
pour peindre les détails que vous voulez. Votré gessibilité est d'augmenter la taille (agrande)cette fac&V. En

utilisant les commandeédinimize Stretch ou Scale vous agrandissez les fadd¥ autour des yeux ou de la poitrine, en
allouant plus de pixels pour ces zones, mais eneiémps, en retirant des pixels (donc des détdilge autre zone, comme
l'arriére de la téte. Aprés avoir amélioré la By vous pouvez alors éditer I'image afin qu'ellpapisse correcte et
contienne les détails que vous voulez.

Réutiliser des Textures (Reusing Textures)

Une autre chose a prendre en considération estiféisation. Chaque fichier image est chargé emaige. Si vous pouvez
réutiliser la méme image sur des Maillages diff&sevous économisez de la mémoire. Par exemple, pouvez disposer
d'une peinture générique d'un visage, et |'utiksgrdifférents personnages, tout en modifiantd@ bV, la forme et les
accessoires (lunettes) pour les différencier. fmus/ez avoir une texture ‘jeans bleu délavé' elépdier que les jambes des
personnages pour utiliser cette Texture. Il pet @bn d'avoir une image de peau générique, éttilesér pour les mains, les
pieds, les bras et le cou des personnages.

Quand vous modéliser une épée, une petite image gdartie de la lame de I'épée suffit, et voussetiéz la commandreset
Unwrap sur les faces de I'épée pour réutiliser cette éhadpng de la lame.
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