9.5. Utlliser des Images comme Textures UV (Usingnlges as UV Textures)

Jusqu'ici nous n'avons parlé que de la moitié ¢et sur les TexturedV : la mapUV et I'agencement. L'agencement est
l'assemblage de toutes les maps Chaque map)V 'mappe’ des pixels de I'image vers une face dilddai Il existe une
mapUV pour chaque couture ou chaque sous-Maillage. hzgeent complet est coloré par une im&jender procure
plusieurs fonctions qui vous aident a travaillee@la partie image de la Textudd/. Blender comporte aussi un utilitaire de
peinture de Textures. Ce paragraphe traite dota fd&on d'utiliser efficacement des images.

9.5.1. Buts (Goals)
Les Images de Textures occupent un espace mémégiepx, et sont souvent chargées dans une bap§ule de mémoire
graphique qui est trés rapide et trés cheére, etsfudonc souvent trés petite.

Donc, conservez les images aussi petites que pessib
Une image 64 x 64 n'‘occupe qu'un quart de la place
occupée par une image 128 x 128. Si vous pouvez
réutiliser des images sur des Maillages différeratn
réduit considérablement les besoins en mémoiresVou
pouvez réutiliser des images si vous mappez lesszdes
Maillages qui 'semblent identiques' vers un ageecgém
qui utilise I'image commune. Dans l'image ci-contre
l'image de gauche est utilisée a la fois par l&spkt une
partie duMonkey. Le Monkey utilise deux agencements
un qui contient une mapV de quelques faces et un aut
qui contient trois maps.

Procadural

Vous n'avez pas besoin non plus de mappéte Maillage entier; la sphere ci-dessus a certaiaees mappées, mais d'autres
faces utilisent des Matériaux et des Textures Riaraix. N'utilisez des Textur&b/ que pour les parties de votre Maillage ou
vous voulez des détails graphiques précis. Par gleeiuin modeéle de vase n'a besoin de TextiWaue sur la zone de sa
surface qui comporte un motif décoratif. Une caueth pas besoin d'avoir une image différente dio rgour le verso; en fait
beaucoup de couettes ont du tissu simple (Mat&iaaédural) sur le verso.

Autre exemple : vous devez mappdy les deux yeux d'une téte vers la méme image §awius en voulez un injecté de

sang et l'autre pas). Mapper les deux codtés dgeiaaec la méme image peut ne pas étre recommzardés emplacements
des taches de rousseur et des défauts de la psantgas symétriques. Vous pouvez bien slr modifismapUV pour un

c6té du visage en la décalant Iégérement, maigpoeiaait étre visible. Les oreilles sont un awxemple ou des images (ou
des portions d'images) peuvent étre mappées veifackes semblables.

9.5.2. Utiliser des Images et des Materiaux (Usinghages and Materials)
Pour une image a utiliser comr@elor etAlpha (transparence) de la Texture, vous avez plusEho :
Une nouvelle Image (New).
Une grille de test (Test Grid).
Des couleurs de vertices comme base.
Une image existante sur votre disque dur.

Si vous commencez avec une nouvelle image, voes allliser le mod&exture Paint intégré dan8lender pour remplir
l'image. Pour communiquer avec un artiste qui desaivotre Texture en utilisant un programme datpeg externe,
sauvegardez un contour de vos fad®sen utilisant le scripfave UV Face Layoutlu menuJVs. Voyez la description de ce
script dans les Annexes.

Créer une Nouvelle Image Vide (Creating a New Blanknage)

Une fois que vous avez déplié votre modele, utilisptionNew du menumage de I'éditeutUV/Image pour créer une
nouvelle image qui sera la Textl& . Si vous texturez un item pour un jeu, assurez\eutiliser des tailles d'image qui
soient des puissances de deux (16, 32, 64, 12®ur)la largeur et la hauteur, afin gqu'elles mns€tre dessinées
correctement en temps réel en utilisa@pEnGL. La plupart des cartes graphiques 3D ne suppgrtentles images plus
grandes que 2048 x 2048 pixels. Pour rendre ungdrdart, les Textures peuvent étre de n'imporédietaille.

Les images n'ont pas besoin d'étre carrées; allegept étre de la taille que vous voulez, pouneivpus disposiez des
capacités voulues en mémoire et en affichage gyaphla taille devrait étre basée sur la quangtéétails dont vous avez
besoin. Bien sir, cette nouvelle image tres siraspta 'vide'. Vous devrez commencer a peindre l&aif@ypour obtenir un peu
de couleurs.
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Créer une Nouvelle Grille de Test (Creating a New &st Grid)

Utilisez l'optionUV Test Grid pour vérifier la présence d'un étirement indésiraln la
distorsion de faces. Dans I'éditélv/Image, sélectionnez la commandiew du menudmage.
Dans le panneau flottaNtew Imagequi apparait, réglez une taille dimage, cliquazle
boutonUV Test Grid, puis sutOK. Quand vous rendrez, le plan comportera la gii#leéest
pour ses couleurs, et sera de la taille dimagevqus avez spécifié.

Vous devez avoir un Matériau assigné au Maillage pa'il soit rendu en utilisant la Texture
UV. Dans lepannealMaterial du contexteShading (F5), ajoutez un nouveau Matériau
(boutonADD NEW) a I'Objet sélectionné. Cliquez ensuite sur letboiliexFacepour
indiquer aBlender d'utiliser la TexturdJV et pas la couleur grise ennuyeuse.

Partir d'une Image Vertex Paint (Starting with your Vertex Paint)

Si vous avez commencé a peindre votre Maillage @teviertex Paint, dans le panneau
Material du contexteShading (F5), cliquez sur le boutoxertexCol pour indiquer 8lender
d'utiliser les couleurs des vertices. Vous pouvessigexporter ceci sous forme d'une image €
utilisant deux scripts au choixexture Baker et UV Painter (Voir ces scripts dans les
Annexes).

Utiliser une Image Existante (Using an Existing Imge)

Utilisez l'optionOpen du menumage pour rechercher et utiliser une image de n'impaouisl
format reconnu comme Textut®/. Elle sera ouverte et placée en arriére-plarageficement L [ @y Foce seiect 3] (@ 3 27
UV. Le plus souvent possible, utilisez une imagestadapte a I'agenceméuv’.
Souvenez-vous que vous avez sauvegardé un corgountid agencemehtV, donc utilisez ce guide pour peindre I'image de
votre TexturdJV. Si vous ouvrez un fichier .avi, seul le premielias de I'animation sera utilisé. Vous ne poumewrir une
séquence d'images ou utiliser un cellos du miliefichier.

S
Quand vous ouvrez le fichidolend, Blender va charger I'image la plus récente a partir deesoplacement sur le disque dur.
Dans un environnement d'équipe, ou si vous utiliseprogramme de peinture externe pour éditerdi@nzendant que le
fichier .blend est actif, et que le fichier est mis a jour etaexegardé, utilisez I'optidReload du menudmage de I'éditeur
UV/Image pour la recharger et donc voir la derniére etédleur danBlender. De méme, utilisez I'optioReload si vous
avez mappé plus de faces vers un image, et quied@D doit étre mise a jour avec le mapping de la deerildage vers ces
faces.
Si vous déplacez le fichiébmage, Blender peut ne pas étre capable de le trouver, et vougdaetiliser I'optiorReplacedu
menulmage pour la lui faire retrouver. Utilisez aussi catfgtion pour mapper un agencemeiM vers une image
complétement différente.

Conseil Pratique: Dans n'importe quel projet d'envergure, il y adepient des centaines d'images qui sont utiliséesneo
TexturesUV. Mettez en place un répertoifeex/UV/ pour contenir vos TexturésV.

Blender possede un scritind Image Target Pathsdans le menwVs de I'éditeutJV/Image qui a partir du répertoire
racine (root) spécifié pour votre projet, y rectema et rechargera automatiquement des images, leasant sur le nom de
fichier. Utilisez ce script si vous avez renommeésans-répertoire ou déplacé quelques images aulseiatre projet.
L'autre facon de localiser des images est de wamsf I'une des fenétre @&ender en une fenétrémage Browser. Ce
gestionnaire de fichiers vous présente des vignettdes informations (taille, format, etc.) dadséchiers images dans un
répertoire.

Rappelez-vous que chaque face obtient des coordstiMeet un lien vers une image. Pour mapper une facewe image
différente, sélectionnez simplement la face (oudess) et utilisez I'optioReplacedu menumage de I'éditeutyV/Image
pour remplacer l'image courant par un autre fichierge existant (tel qu'un fichie}PG ouPNG).

Compresser (Packing)

Si vous compressez votre fichibtend, la version en cours de toutes les images desnestiVV seront compressées dans le
fichier. Si ces fichiers sont modifiés ultérieuremdes mise a jour ne seront pas automatiquengecvmpresseées; l'ancienne
version de l'image sera toujours utilisée. Poutnaét jour, vous devrez re-compresser ou recharger.

La commandéppend du menuFile entre automatiquement dans les fichibtend et vous montre les Texturesagesqui y
sont compresseées. |l existe également beaucoupudees de textures dans le domaine public.
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9.5.4. Melanger et Harmoniser des Materiaux (Mix ad Match Materials)

Vous pouvez mélanger et harmoniser des Matériatexgires Procéduraux, des peintures de
vertices Yertex Paint) et des TexturedV sur le méme Maillage. L'image a droite possede un
World avec une Lumiére ambiante rouge. Le Matériau déex bouton¥Col Paint et
TexFaceactivés, et recoit la moitié de la Lumiére amkeatine faible Textur€loud affecte

la couleur, en produisant une couleur brun rous. \leztices de droite sont peints en jaune en
modeVertex Paint et ceux de gauche sont non peints et restent epgrcédural. La Texture
UV est une image de fleche courante du domaine pudiclairage de la scéne est une
Lumiére blanche orientée vers la droite. Avec oésrmations, vous devriez étre capable de
recréer cette image.

Vous pouvez aussi assigner plusieurs Matériaux ailldge en vous basant sur les faces que
vous voulez Procédurales et les faces que vousxonhppées avec une Texture. Simplement,
ne mapper padV les faces que vous voulez Procédurales.

Vous pouvez utiliser simultanément des Textlt¥set la peinture de vertices (modertex Paint - V dans lavVue 3D), si les
deux sont autorisés dans le pannkaterial du contexteShading (F5).

Les couleurs des vertices sont utilisées
pour moduler le brillant ou la couleur de
limage de la Textur®V :
- La TextureUV est a la base.
La peinture des vertices affecte ses
couleurs.
Ensuite, des Textures Procédurales
sont étalées par dessus tout cela.
Des Lumieredrea brillent sur la
surface en projetant des ombres.
Et pour finir, une Lumierdmbient
illumine le tout vers le haut.

Un agencemeniV ne peut avoir qu'une image, quoique vous puideitr (tile) et animer l'image. Comme un agenceimen
UV est un regroupement de map¢ redisposées, et qu'une mayg mappe beaucoup de faces du Maillage, une faceute p
par conséquent avoir qu'une seule image de Tebtrest les coordonnéds$V de cette face doivent s'ajuster entierement sur
l'image. Si vous voulez qu'une face ait plusienrages, séparez la face en parties, et assigneama image a chaque partie.

9.5.5. Utiliser la Transparence Alpha (Using Alpha ransparency)

Les zones de valedlpha = 0.0 (transparentes) des Imaghs sont rendues en noir. A la différence d'une Textur
Procédurale, elles ne rendent pas le Matériau sie transparent, car les Textut®¢ n'agissent pas sur le Matériau Procédural
de base. La TextuldV écrase toute couleur procédurale en dessous. d'efieTextures Procédurales sont appliquées par
dessus les Textures UV, de sorte que I'image d'erture Procédurale écrasera toute TextiWe Les zones transparentes
(noires) d'une Texture Procédurale mappée verarlal&lpha opérent par dessus tout le reste, en rendanet@apsparent a
ces endroits. Les seules choses qui modulent téspaisibles d'une TextutdV sont les couleurs des vertices (mdtdetex
Paint).

Dans I'exemple a droite, I'image du doigt est pansnte au poignet et en haut du doigt et e
utilisée comme TexturgV. Les trois balles ont toutes un Matériau de bése &t une texture
Marble. La couleur du Matériau de base n'est pas utiis€ue fois que le boutdrexFace

est activélLa balle en haut a gauche n'a pas de peinturertiees et le doigt est mappé vers
la bande centrale, et la Texture est mappée versaueur rose. Comme vous pouvez le voi
le Matériau de base a les bout&fol Paint et TexFaceactivés; La couleur bleue de base
n'est pas utilisée, mais la texture si. Sans perdta vertices, il n'y a rien pour moduler les
couleurs de la TexturdV, donc le doigt apparait blanc. Les zones transpasale I'Tmage

UV apparaissent noires.

La balle en haut a droite a une couleur rose Esuvértices appliquée a la bande verticale de fakeas lavue 3D,
sélectionnez les faces en mddé Paint, passez en modéertex Paint, sélectionnez une couleur rose et sélectionnptidio
Set Vertex Colorsdu menuPaint). Le doigt est mappé vers le milieu de la bandé@oade de faces, et les boutovi€ol

Paint et TexFacesont activé. La Texture est mappée vers le nogashalAlpha et multiplie la valeuAlpha du Matériau de
base qui est.0. Ainsi, les zones blanches de la Texture sonbaet.1.0 fois 1.0 égale 1.0, de sorte que cesszam® opaques
et visibles. Les zones noires de la Texture Praeéel@ 0.0, multiplient le Matériau de base pote &ansparentes. Comme
vous pouvez le voir, les faces non-mappées (c@éshg et droit de la balle) montrent la peinture wtices (aucune, donc
c'est gris) et celles peintes montrent du rosks, leinde centrale qui est a la fois peinte et mapaédsforme les zones
blanches de la TextutdV en rose. La ou la Texture Procédurale indiqueeddne I'Objet transparent, I'arriére-plan vert
apparait a travers. Les zones transparentes dextar€UV Texture continuent & étre rendues noires.

La balle du bas utilise plusieurs Matériaux. Laspiuande partie de la balle (toutes les facescsigls de la bande du milieu)
a un Matériau de base qui n'a pas le botixtaceactivé (ni le boutowCol Paint). Sans ce bouton activé, la couleur bleue
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du Matériau de base apparait et la couleur rose Gexture est mélangée avec par dessus. La banadidu se voit assigner
un nouveau Matérial2(Mat 2) quidoit avoir les bouton¥Col Paint et TexFaceactivés. La bande de faces du milieu a été
peinte en jaune en modtertex Paint, de sorte que les parties blanches du doigt sones. La ou la Texture rose recouvre la
TextureUV, la couleur mélangée devient verte, car du roge @l jaune donne du vert.
Si vous voulez que les deux images se voient Butnavers l'autre, et se mélangent ensembles,dexez utiliser le canal
Alpha. Le Matériau de base peut avoir une Textmrage avec une valeuklpha, en permettant a la Textutd/ sous-jacente
d'apparaitre a travers.
Pour faire se recouvrir plusieurs Imag#g, vous avez plusieurs options :
Utiliser des Nceud€ompositepour combiner les deux images via le NadlghaOver, en créant et sauvegardant I'image
composite. Ouvrez ensuite cette image compositereoirexturdJV.
Utiliser un programme de peinture externe poumiusér a l'aide de la couche Alpha les images, sguder le fichier et
le charger comme textutéV.
Définir deux Objets, I'un juste a l'intérieur daukre. L'Objet intérieur recevra I'image de bas&Objet extérieur I'image
qui recouvre avec un Matériau dont la valalpha est inférieure a un (1.0).
Utiliser les NoeudMaterial pour combiner les deux images via le NodighaOver (ouMix), en créant ainsi un
troisieme Matériau que vous utilisez comme Matépiaur la face. En utilisant cette approche, voagaz pas a mapper
UV; assignez simplement le Matériau a la face glisetplusieurs Matériaux.

9.5.6. Textures UV contre Textures Procedurales (UVextures vs. Procedural Textures)

Texture UV Texture Procédurale

L'Image est mappée une fois vers une
série de faces d'un Maillage sélectionn
spécifiquement.

Est mappée une fois vers toutes les faces auxgqumli&latériau est assigné; soi
Maillage entier, soit une partie.

e

Le tuilage (Tiling) répete le coin infériel
de l'image un nombre de fois spécifié.

Size X Size YetSize Zdans le panneadap Input permet également le tuilage/|.

Le nombre de fois dépend de la taille du Maillage.

Affecte la couleur etAlpha de I'Objet.

Peut aussi affecter les Normales (bumpiness)/liect#&ité, I'émission (emit), le
déplacement (displacement) et une douzaine d'aagpests de I'apparence du
Maillage, en déformant méme l'aspect des texsue@antes.

Il peut y en avoir une pour une map.

Peut étre mis en couches (jusqu'a 16 Textures peétre appliquées, I'une par
dessus l'autre). Il y a beaucoup de méthodes pélanger plusieurs canaux
ensembles.

Type Image. Présélection d'une grille ¢
test (Test Grid).

De nombreuses différentes sont présen@sud, Wood, Marble, Noise Image,
etc.

Animation : non fonctionnel ??

Fonctionne parfaitement avec des animations.

Utilise de la mémoire graphique trés
limitée.

Utilise pas (ou peu) de mémoire; utilise a la pldeda puissance de calcul du
CPU.

Donc, d'une certaine fagon, les Textuds sont plus limitées que les Textures Procédurakeselles ne font vraiment bien
gu'une seule chose : ajouter des détails imagae aérie de faces dans un Maillage.

9.6. Peindre une Texture UV

Il'y a deux facon de modifier I'image utilisée pail extureUV :
Blender intégre un mode de peinture, appBéXture Paint, congu spécifiquement pour vous aider a éditadespent et
facilement vos TexturddV et vosimages
Comme une TexturdV est simplement une image a but particulier, vauss/pz aussi utiliser n'importe quel programme
d'édition d'images (peinture) qui supporte le fdrdal'image.

9.6.1. Utlliser le mode Texture Paint de Blender (&ing Blender's Texture Paint)

Le modeTexture Paint fonctionne a la fois dans aue 3D et dans I'éditeudV/Image. Toutes les modifications faites dans

I'éditeurUV/Image apparaissent immédiatement dangu& 3D, et vice-versa. Quand vous étes satisfait (et ausservalles
réguliers — par prudence), sauvegardez simplenwrdg image dans I'éditeltV/Image avec l'optiorSave Imagedu menu
Image, avec un nom différent ou en écrasant l'image aalgin

Le modeTexture Paint est trés rapide et dynamique quand vous travalbes lavue 3D et quand votre image est un carré

en puissance de deux (c'est a dire 256x256, 51245P21x1024, etc.).

Remarque: Notez que l'optioraw Shadow Meshdu menwiew de I'éditeulJV/Image est trés utile pour conserver une

référence de la mdpV pendant la peinture de la Texture.
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Le Mode Texture Paint (Getting Started)
Une fois que vous avez chargé une image danslétll//Image, ou que
vous avez créé une nouvelle image et l'avez satégaans un fichier,
vous pouvez la modifier en utilisant le mobexture Paint :
Dans laVue 3D, sélectionnez le modeexture Paint dans le sélecteur
de mode de I'entéte (ci-contre).
Dans I'éditeutJV/Image, activez l'optioriTexture Painting du menu
Image (ici a droite).
Dans l'entéte de I'éditeutV/Image, cliquez sur le bouto@rayon
Magique (entouré ci-contre a droite).
A cet instant, vous pouvez choisir de montrer leatAlpha
(transparence) en cliquant le bouton immédiateraetbite du précédent.

|
« Texture Painting

Le bouton Point encore plus a droite vous permeteiiedre sur le canal Pack Image as PNG

Alpha lui-méme. Pack Image

Une fois que vous avez autorisé le mdesture Paint, le curseur de Save As..

votre souris se transforme en pinceau. Pour tilavailec I'agencement save et
UV (par exemple, pour déplacer des coordonnées),dexez quitter le Reload AlLR
modeTexture Paint. Pour travailler avec le Maillage dansvae 3D, ou Replace...

pour sélectionner d'autres Objets, vous devezeguétmodeTexture Open... Alt O
Paint. New.. Alt N

Vous pouvez peindre dans l'une ou l'autre fenétres pouvez peindre G =[meplanetaitiga  [x] 3] X pAe]

directement sur votre Maillage dansviae 3D, un peu comme avec le modertex Paint, ou a plat sur I'imaggV dans
I'éditeurUV/Image. Toute peinture effectuée dans I'une ou l'autnétfe sera instantanément reflétée dans l'autétrée(si la
Vue 3D est en mode d'affichadextured). Toutefois, la Texture modifiée ne sera pas sgand€e tant que vous ne l'aurez
pas décidé explicitement indiqué). Toutefois, latliee modifiée ne sera pas sauvegardée tant quenelaurez pas décidé
explicitement.

Le modeTexture Paint peut disposer d'un nombre illimité de brossedestréglages personnalisés par l'utilisateur dans |
panneaumage Paint (@accessible par l'optioRaint Tool du menwiew de I'éditeutJV/Image).

Le Panneau Image Paint
Vous pouvez créer de nombreuses brosses, chaceo@es réglages personnalisés (comme la couléataslie). Utilisez les
boutons de sélection des brosses pour changepdsehou créez une nouvelle brosse. Quand voueajone brosse, la
nouvelle brosse est un clone de celle en courss\deurez alors modifier les réglages de la nouvetsse.
Draw : Ce bouton active la brosse standard par défaigint une bande de couleur :
Soften: Ce bouton active une brosse qui mélange (adples limites entre deux SR Soren | Smear L Clone ]
couleurs. |=[BRBrush [x|FlMix <]
. H H . Wra,
Srr,lear. Ce bouton active une bross}e , qui qugnd yoqsce:h, prend les couleyrs Opacity 1, s Mbrh !
présentes sous le curseur, et les mélange daieddi@h vers laquelle vous déplacer|isize 116 wwni m
la souris (frottis des couleurs sous-jacentes). AL T I T——— '
Clone : Ce bouton permet de copier les couleurs ded@aspécifiée (Tex.Dirt dans
I'exemple) vers l'image active. L'image d'arriél@apmpparait quand cette brosse est BILECE
sélectionnée. Utilisez le curseBipourBlend) pour contréler la part de visibilité de
l'image d'arriére-plan.

Pour utiliser une brosse, cliqguez sur son nom frghr sélecteur du chanigR:. Nommez votre brosse en cliquant dans le
champBR: et en y entrant le nom que vous souhaitez (explisi possible). Pour effacer une brosse, cligueze boutorX a
droite de son nom. Si vous voulez conserver cetiese disponible pour la prochaine fois que vonsdeezBlender, cliquez
sur le boutorF (Fake user) aprés le boutd¥nLa brosse sera alors sauvegardé dans le fidiieard ou dans une bibliothéque
liée depuis un autre fichielend.

Si vous disposez d'une tablette graphique sengilagoression, activez le boutBra c6té des curseuBpacity, Size Falloff
et Spacingpour contrfler ces parameétres en utilisant lagiwasdu stylo. L'utilisation de la gomme de votdasfera basculer
sur le modeerase Alpha
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Wrap : Cette option permet 'd'enrouler’ votre peinttges I'autre cété de I'image
guand votre brosse quittautre c6té du gabarit (c6té quelconque, haut/bas,
gauche/droite). C'est trés pratique pour créeif@gtures sans raccord.

AirBrush : Ce bouton active une brosse 'aérographe’ quilsiom flux continu
adouci, que vous pouvez ajuster avec le curRate. Cette option peut étre activée
pour les quatre types de brosBeaw, Soften SmearetClone).

Le mode de mélange détermine ce que l'action Heokse fait a I'image :
Mix : La couleur de la bosse est mixée avec les caudsistantes.
Add : La couleur de la brosse est ajoutée a la cogleigtante (du jaune ajouté a du
bleu donne du vert, par exemple). ~ View image | =|Mplanetditigs | X|
Subtract : La couleur de la brosse est soustrait de laecmudxistante (du bleu
soustrait du pourpre donne du rouge, par exemple).
Multiply : La valeurRGB de la couleur de base est multipliée par la caudeda
brosse.
Lighten : La valeurRGB de la couleur de base est augmentée de la calddar
brosse pour éclaircir la couleur finale.
Darken : Les couleurs sont assombries au résultat.
Add Alpha : Rend l'image transparente au moment de la peinétn permettant aux
couleurs de l'arriere-plan et des Textures de nivefgrieur d'apparaitre a travers.
Quand vous peignez sans arriere-plan, le motitchigéier par défaut sera révélé.
Erase Alpha: Rend l'image plus opaque pendant que vous peigrest l'inverse du
mode précédent).

L'H#jv View Select Object |12 Object Mode =
Exemple de Texture de Planéte
utilisant diverses brosses
Les commandes suivantes sont disponibles pour ehaqsse :
Boite Color : Cette boite présente la couleur utilisée poundse. Cliquez dessus pour choisir
une couleur pour la brosse en cours : ceci faibegipre leColor Picker ou vous pouvez choisir
votre couleur. Utilisez le boutddamplepour récupérer un échantillon de couleur n'impotte
dans la fenétre dBlender (ou un clicRMB).

Opacity : Ce curseur permet de régler 'I'épaisseur' deuale de peinture que vous appliquer sur la coschs-jacente.
Size : Ce curseur permet de régler la taille de vbtosse (ou de votre zone de spray) en nombre ééspix

Falloff : Ce curseur détermine la ‘consommation' de latpes pendant que vous déplacez votre brosse,gmouter un
pinceau arrivant a cours de peinture. L'effet Siappte a une diminution/augmentation de la tadldadbrosse.

Spacing (pour les optionSoftenet Smear) : Ce curseur permet de régler la répétition deelature en pourcentage du
diametre de la brosse. De ce fait, I'applicationt j@¢¢re continue ou par touches successives.

Une Texiure comme Mofif de Brosse (Brush Pattern/Teure)

Utilisez le sélectionneur de Textures au bas dunganmage Paint pour sélectionner une
Image ou une Texture Procédurale a utiliser comwigf gour votre brosse.

Notez qu afln de pouv0|r I utlllser vous devez |avzte3f|n| un Matériau support afln que cette

gue ce Matériau (ou cette Texture) soit appliqué Maillage quelconque . il doit étre
simplement défini. La bande de couleulprBand) qui peut étre associée a une Texture € ""..
un outil utile pour définir transparence et cousedans la brosse.

L'exemple a droite présente les effets d'une parguec une Textund/ood marquée de @ ] = view magee | =[wunties |x

bandes. Activer le boutdRings pour la Texture crée un type de motif du genréetfieur (B9~ renes [0 [GMz[0[a] [v[o
pour la brosse. RSN
o ¢

Note : En modeClone, ce champ sert a indiquer I'lmage ou la Textysardir de laquelle vous
allez cloner.

Sauvegarder'sa Peintlife (Saving)

Si le mendmage de I'entéte comporte une astérisque (*) a droéks veut dire qu'une image a été chargée, mais pas

sauvegardée. Utilisez la commarkeve Imagedu menumage pour sauvegarder votre travail sous un nouveay naren
écrasant l'image originale. Le format d'image pgawsauvegarde est indépendant du format de sdutiereindu. Le format

pour sauvegarder une Imag¥ se sélectionne dans I'entéte de la ferf@anee Imageet esfTarga (.tga) par défaut.

Si la compression (packing) est activée dans temté la fenétre, ou si vous avez activé la commBadk Imagedu menu
Image, sauvegardez votre image dans un fichier sépasé pas nécessaire.

Conseil Pratique : Comme les images utilisées comme TextW&ssont fonctionnellement différentes des autres image
vous devriez les conserver dans un répertoirerdiiféde celui des autres images.
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La Peintures de Faces (Face Painting)

Par défaut, vous peindrez le Maillage entier. Rmupeindre qu'une partie du Maillage, press@pur activer l'optiofraces
du modeTexture Paint. Les faces du Maillage seront soulignées pour Méamime quand vous éditez un Maillage, un clic
RMB sur une face (ou cliSHIFT RMB, ou une sélection par boite engloba®egvecLMB ), ne sélectionne que certaines
faces a peindre. Effectuer une sélection par lesighobantdeRMB exclut ces faces de la peinture. Sélectionnemyesl 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 mbeldure Paint).

Scripts dans le menu Paint
Aucun pour l'instant.

9.6.2. Utlliser un Editeur d'lmages Externe (Usingan External Image Editor)
Si vous utilisez un programme externe pour éditérevTexturdJV, vous devez :

1. Lancer le programme de peintuf@é Gimp, Photoshop PSP, etc.).
2. Charger l'image, ou en créer une nouvelle.

3. Modifier cette image.

4. La sauvegarder au sein de ce programme externe.

5. Revenir danBlender, et recharger I'image dans I'éditélw/Image.

Vous utilisez en général un programme externe $6\avez une équipe de création de TextUMeglont les membres utilisent
différents programmes, si vous voulez appliquereaffets spéciaux que le modiexture Paint ne permet pas ou si vous étes
plus habile avec votre programme de peinture favori

Script dans le menu UVs
Image Edit (external app): voir une explication plus haut.
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