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9.5. Utiliser des Images comme Textures UV (Using Images as UV Textures)  
Jusqu'ici nous n'avons parlé que de la moitié du sujet sur les Textures UV : la map UV et l'agencement. L'agencement est 
l'assemblage de toutes les maps UV. Chaque map UV 'mappe' des pixels de l'image vers une face du Maillage. Il existe une 
map UV pour chaque couture ou chaque sous-Maillage. L'agencement complet est coloré par une image. Blender procure 
plusieurs fonctions qui vous aident à travailler avec la partie image de la Texture UV. Blender comporte aussi un utilitaire de 
peinture de Textures. Ce paragraphe traite donc de la façon d'utiliser efficacement des images. 
 

9.5.1. Buts (Goals) 
Les Images de Textures occupent un espace mémoire précieux, et sont souvent chargées dans une banque spéciale de mémoire 
graphique qui est très rapide et très chère, et qui est donc souvent très petite. 
Donc, conservez les images aussi petites que possible. 
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 différents, cela 
réduit considérablement les besoins en mémoire. Vous 
pouvez réutiliser des images si vous mappez les zones des 
Maillages qui 'semblent identiques' vers un agencement 
qui utilise l'image commune. Dans l'image ci-contre, 
l'image de gauche est utilisée à la fois par la sphère et une 
partie du Monkey. Le Monkey utilise deux agencements, 
un qui contient une map UV de quelques faces et un autre 
qui contient trois maps.  
 

Vous n'avez pas besoin non plus de mapper UV le Maillage entier; la sphère ci-dessus a certaines faces mappées, mais d'autres 
faces utilisent des Matériaux et des Textures Procéduraux. N'utilisez des Textures UV que pour les parties de votre Maillage où 
vous voulez des détails graphiques précis. Par exemple, un modèle de vase n'a besoin de Texture UV que sur la zone de sa 
surface qui comporte un motif décoratif. Une couette n'a pas besoin d'avoir une image différente du recto pour le verso; en fait 
beaucoup de couettes ont du tissu simple (Matériau Procédural) sur le verso. 
Autre exemple : vous devez mapper UV les deux yeux d'une tête vers la même image (sauf si vous en voulez un injecté de 
sang et l'autre pas). Mapper les deux côtés du visage avec la même image peut ne pas être recommandé, car les emplacements 
des taches de rousseur et des défauts de la peau ne sont pas symétriques. Vous pouvez bien sûr modifier la map UV pour un 
côté du visage en la décalant légèrement, mais cela pourrait être visible. Les oreilles sont un autre exemple où des images (ou 
des portions d'images) peuvent être mappées vers des faces semblables.  
 

9.5.2. Utiliser des Images et des Matériaux (Using Images and Materials) 
Pour une image à utiliser comme Color et Alpha (transparence) de la Texture, vous avez plusieurs choix :  

· 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, vous allez utiliser le mode Texture Paint intégré dans Blender pour remplir 
l'image. Pour communiquer avec un artiste qui dessinera votre Texture en utilisant un programme de peinture externe, 
sauvegardez un contour de vos faces UV en utilisant le script Save UV Face Layout du menu UVs. Voyez la description de ce 
script dans les Annexes.  
 

Créer une Nouvelle Image Vide (Creating a New Blank Image) 
Une fois que vous avez déplié votre modèle, utilisez l'option New du menu Image de l'éditeur UV/Image pour créer une 
nouvelle image qui sera la Texture UV. Si vous texturez un item pour un jeu, assurez-vous d'utiliser des tailles d'image qui 
soient des puissances de deux (16, 32, 64, 128 ...) pour la largeur et la hauteur, afin qu'elles puissent être dessinées 
correctement en temps réel en utilisant l'OpenGL. La plupart des cartes graphiques 3D ne supportent pas des images plus 
grandes que 2048 x 2048 pixels. Pour rendre une image d'art, les Textures peuvent être de n'importe quelle taille.  
Les images n'ont pas besoin d'être carrées; elles peuvent être de la taille que vous voulez, pourvu que vous disposiez des 
capacités voulues en mémoire et en affichage graphique. La taille devrait être basée sur la quantité de détails dont vous avez 
besoin. Bien sûr, cette nouvelle image très simple sera 'vide'. Vous devrez commencer à peindre la Texture pour obtenir un peu 
de couleurs.  
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Créer une Nouvelle Grille de Test (Creating a New Test Grid) 
Utilisez l'option UV Test Grid pour vérifier la présence d'un étirement indésirable ou la 
distorsion de faces. Dans l'éditeur UV/Image, sélectionnez la commande New du menu Image. 
Dans le panneau flottant New Image qui apparaît, réglez une taille d'image, cliquez sur le 
bouton UV Test Grid, puis sur OK. Quand vous rendrez, le plan comportera la grille de test 
pour ses couleurs, et sera de la taille d'image que vous avez spécifié.  
Vous devez avoir un Matériau assigné au Maillage pour qu'il soit rendu en utilisant la Texture 
UV. Dans le panneau Material  du contexte Shading (F5), ajoutez un nouveau Matériau 
(bouton ADD NEW) à l'Objet sélectionné. Cliquez ensuite sur le bouton TexFace pour 
indiquer à Blender d'utiliser la Texture UV et pas la couleur grise ennuyeuse. 
 

Partir d'une Image Vertex Paint (Starting with your Vertex Paint) 
Si vous avez commencé à peindre votre Maillage en mode Vertex Paint, dans le panneau 
Material du contexte Shading (F5), cliquez sur le bouton VertexCol pour indiquer à Blender 
d'utiliser les couleurs des vertices. Vous pouvez aussi exporter ceci sous forme d'une image en 
utilisant deux scripts au choix : Texture Baker et UV Painter (Voir ces scripts dans les 
Annexes).  
 

Utiliser une Image Existante (Using an Existing Image) 
Utilisez l'option Open du menu Image pour rechercher et utiliser une image de n'importe quel 
format reconnu comme Texture UV. Elle sera ouverte et placée en arrière-plan de l'agencement 
UV. Le plus souvent possible, utilisez une image qui s'adapte à l'agencement UV.  

 

Souvenez-vous que vous avez sauvegardé un contour de votre agencement UV, donc utilisez ce guide pour peindre l'image de 
votre Texture UV. Si vous ouvrez un fichier .avi, seul le premier cellos de l'animation sera utilisé. Vous ne pourrez ouvrir une 
séquence d'images ou utiliser un cellos du milieu du fichier.  
 

9.5.3. Gérer ses Images 
Quand vous ouvrez le fichier .blend, Blender va charger l'image la plus récente à partir de son emplacement sur le disque dur. 
Dans un environnement d'équipe, ou si vous utilisez un programme de peinture externe pour éditer l'image pendant que le 
fichier .blend est actif, et que le fichier est mis à jour et re-sauvegardé, utilisez l'option Reload du menu Image de l'éditeur 
UV/Image pour la recharger et donc voir la dernière et la meilleur dans Blender. De même, utilisez l'option Reload si vous 
avez mappé plus de faces vers un image, et que la Vue 3D doit être mise à jour avec le mapping de la dernière image vers ces 
faces.  
Si vous déplacez le fichier Image, Blender peut ne pas être capable de le trouver, et vous devrez utiliser l'option Replace du 
menu Image pour la lui faire retrouver. Utilisez aussi cette option pour mapper un agencement UV vers une image 
complètement différente.  
 

Conseil Pratique : Dans n'importe quel projet d'envergure, il y a rapidement des centaines d'images qui sont utilisées comme 
Textures UV. Mettez en place un répertoire //tex/UV/ pour contenir vos Textures UV.  
 

Blender possède un script Find Image Target Paths dans le menu UVs de l'éditeur UV/Image qui à partir du répertoire 
racine (root) spécifié pour votre projet, y recherchera et rechargera automatiquement des images, en se basant sur le nom de 
fichier. Utilisez ce script si vous avez renommé un sous-répertoire ou déplacé quelques images au sein de votre projet.  
L'autre façon de localiser des images est de transformer l'une des fenêtre de Blender en une fenêtre Image Browser. Ce 
gestionnaire de fichiers vous présente des vignettes et des informations (taille, format, etc.) des seuls fichiers images dans un 
répertoire.  
 

Remplacer une Image 
Rappelez-vous que chaque face obtient des coordonnées UV et un lien vers une image. Pour mapper une face vers une image 
différente, sélectionnez simplement la face (ou les faces) et utilisez l'option Replace du menu Image de l'éditeur UV/Image 
pour remplacer l'image courant par un autre fichier Image existant (tel qu'un fichier JPG ou PNG).  
 

Compresser (Packing) 
Si vous compressez votre fichier .blend, la version en cours de toutes les images des Textures UV seront compressées dans le 
fichier. Si ces fichiers sont modifiés ultérieurement, les mise à jour ne seront pas automatiquement re-compressées; l'ancienne 
version de l'image sera toujours utilisée. Pour mettre à jour, vous devrez re-compresser ou recharger.  
La commande Append du menu File entre automatiquement dans les fichiers .blend et vous montre les Textures Images qui y 
sont compressées. Il existe également beaucoup de sources de textures dans le domaine public.  
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9.5.4. Mélanger et Harmoniser des Matériaux (Mix and Match Materials) 
Vous pouvez mélanger et harmoniser des Matériaux et textures Procéduraux, des peintures de 
vertices (Vertex Paint) et des Textures UV sur le même Maillage. L'image à droite possède un 
World  avec une Lumière ambiante rouge. Le Matériau a les deux boutons VCol Paint et 
TexFace activés, et reçoit la moitié de la Lumière ambiante. Une faible Texture Cloud affecte 
la couleur, en produisant une couleur brun roux. Les vertices de droite sont peints en jaune en 
mode Vertex Paint et ceux de gauche sont non peints et restent en gris procédural. La Texture 
UV est une image de flèche courante du domaine public. L'éclairage de la scène est une 
Lumière blanche orientée vers la droite. Avec ces informations, vous devriez être capable de 
recréer cette image.  
Vous pouvez aussi assigner plusieurs Matériaux au Maillage en vous basant sur les faces que 
vous voulez Procédurales et les faces que vous voulez mappées avec une Texture. Simplement, 
ne mapper pas UV les faces que vous voulez Procédurales. 

 

Vous pouvez utiliser simultanément des Textures UV et la peinture de vertices (mode Vertex Paint - V dans la Vue 3D), si les 
deux sont autorisés dans le panneau Material du contexte Shading (F5).  
 

Les couleurs des vertices sont utilisées 
pour moduler le brillant ou la couleur de 
l'image de la Texture UV : 
· La Texture UV est à la base.  
· La peinture des vertices affecte ses 

couleurs.  
· Ensuite, des Textures Procédurales 

sont étalées par dessus tout cela.  
· Des Lumières Area brillent sur la 

surface en projetant des ombres.  
· Et pour finir, une Lumière Ambient 

illumine le tout vers le haut.  
  
 

Un agencement UV ne peut avoir qu'une image, quoique vous puissiez tuiler (tile) et animer l'image. Comme un agencement 
UV est un regroupement de maps UV redisposées, et qu'une map UV mappe beaucoup de faces du Maillage, une face ne peut 
par conséquent avoir qu'une seule image de Texture UV, et les coordonnées UV de cette face doivent s'ajuster entièrement sur 
l'image. Si vous voulez qu'une face ait plusieurs images, séparez la face en parties, et assignez sa propre image à chaque partie.  
 

9.5.5. Utiliser la Transparence Alpha (Using Alpha Transparency) 
Les zones de valeur Alpha = 0.0 (transparentes) des Images UV sont rendues en noir. A la différence d'une Texture 
Procédurale, elles ne rendent pas le Matériau de base transparent, car les Textures UV n'agissent pas sur le Matériau Procédural 
de base. La Texture UV écrase toute couleur procédurale en dessous d'elle. Les Textures Procédurales sont appliquées par 
dessus les Textures UV, de sorte que l'image d'une Texture Procédurale écrasera toute Texture UV.  Les zones transparentes 
(noires) d'une Texture Procédurale mappée vers le canal Alpha opèrent par dessus tout le reste, en rendant l'Objet transparent à 
ces endroits. Les seules choses qui modulent les parties visibles d'une Texture UV sont les couleurs des vertices (mode Vertex 
Paint). 
Dans l'exemple à droite, l'image du doigt est transparente au poignet et en haut du doigt et est 
utilisée comme Texture UV. Les trois balles ont toutes un Matériau de base bleu et une texture 
Marble . La couleur du Matériau de base n'est pas utilisé chaque fois que le bouton TexFace 
est activé. La balle en haut à gauche n'a pas de peinture de vertices, et le doigt est mappé vers 
la bande centrale, et la Texture est mappée vers une couleur rose. Comme vous pouvez le voir, 
le Matériau de base a les boutons VCol Paint et TexFace activés; La couleur bleue de base 
n'est pas utilisée, mais la texture si. Sans peinture de vertices, il n'y a rien pour moduler les 
couleurs de la Texture UV, donc le doigt apparaît blanc. Les zones transparentes de l'Image 
UV apparaissent noires. 

 

La balle en haut à droite a une couleur rose pour les vertices appliquée à la bande verticale de faces (dans la Vue 3D, 
sélectionnez les faces en mode UV Paint, passez en mode Vertex Paint, sélectionnez une couleur rose et sélectionnez l'option  
Set Vertex Colors du menu Paint). Le doigt est mappé vers le milieu de la bande verticale de faces, et les boutons VCol  
Paint et TexFace sont activé. La Texture est mappée vers le noir du canal Alpha et multiplie la valeur Alpha du Matériau de 
base qui est 1.0. Ainsi, les zones blanches de la Texture sont à 1.0, et 1.0 fois 1.0 égale 1.0, de sorte que ces zones sont opaques 
et visibles. Les zones noires de la Texture Procédurale à 0.0, multiplient le Matériau de base pour être transparentes. Comme 
vous pouvez le voir, les faces non-mappées (côtés gauche et droit de la balle) montrent la peinture des vertices (aucune, donc 
c'est gris) et celles peintes montrent du rose, et la bande centrale qui est à la fois peinte et mappée transforme les zones 
blanches de la Texture UV en rose. Là où la Texture Procédurale indique de rendre l'Objet transparent, l'arrière-plan vert 
apparaît à travers. Les zones transparentes de la Texture UV Texture continuent à être rendues noires.  
La balle du bas utilise plusieurs Matériaux. La plus grande partie de la balle (toutes les faces sauf celles de la bande du milieu) 
a un Matériau de base qui n'a pas le bouton TexFace activé (ni le bouton VCol Paint). Sans ce bouton activé, la couleur bleue 
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du Matériau de base apparaît et la couleur rose de la Texture est mélangée avec par dessus. La bande du milieu se voit assigner 
un nouveau Matériau (2 Mat 2) qui doit avoir les boutons VCol Paint et TexFace activés. La bande de faces du milieu a été 
peinte en jaune en mode Vertex Paint, de sorte que les parties blanches du doigt sont jaunes. La où la Texture rose recouvre la 
Texture UV, la couleur mélangée devient verte, car du rose plus du jaune donne du vert.  
Si vous voulez que les deux images se voient l'une à travers l'autre, et se mélangent ensembles, vous devez utiliser le canal 
Alpha. Le Matériau de base peut avoir une Texture Image avec une valeur Alpha, en permettant à la Texture UV sous-jacente 
d'apparaître à travers.  
Pour faire se recouvrir plusieurs Images UV, vous avez plusieurs options :  
· Utiliser des Nœuds Composite pour combiner les deux images via le Nœud AlphaOver, en créant et sauvegardant l'image 

composite. Ouvrez ensuite cette image composite comme Texture UV.  
· Utiliser un programme de peinture externe pour fusionner à l'aide de la couche Alpha les images, sauvegarder le fichier et 

le charger comme texture UV.  
· Définir deux Objets, l'un juste à l'intérieur de l'autre. L'Objet intérieur recevra l'image de base, et l'Objet extérieur l'image 

qui recouvre avec un Matériau dont la valeur Alpha est inférieure à un (1.0).  
· Utiliser les Nœuds Material  pour combiner les deux images via le Nœud AlphaOver (ou Mix ), en créant ainsi un 

troisième Matériau que vous utilisez comme Matériau pour la face. En utilisant cette approche, vous n'avez pas à mapper 
UV; assignez simplement le Matériau à la face qui utilise plusieurs Matériaux.  

 

9.5.6. Textures UV contre Textures Procédurales (UV Textures vs. Procedural Textures) 
Texture UV Texture Procédurale 

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

Est mappée une fois vers toutes les faces auxquelles ce Matériau est assigné; soit le 
Maillage entier, soit une partie.  

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

Size X, Size Y et Size Z dans le panneau Map Input  permet également le tuilage. 
Le nombre de fois dépend de la taille du Maillage. 

Affecte la couleur et l'Alpha de l'Objet.  
Peut aussi affecter les Normales (bumpiness), la réflectivité, l'émission (emit), le 
déplacement (displacement) et une douzaine d'autres aspects de l'apparence du 
Maillage, en déformant même l'aspect  des textures suivantes.  

Il peut y en avoir une pour une map. 
Peut être mis en couches (jusqu'à 16 Textures peuvent être appliquées, l'une par 
dessus l'autre). Il y a beaucoup de méthodes pour mélanger plusieurs canaux 
ensembles.  

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

De nombreuses différentes sont présentes : Cloud, Wood, Marble , Noise, Image, 
etc.  

Animation : non fonctionnel ??  Fonctionne parfaitement avec des animations. 

Utilise de la mémoire graphique très 
limitée.  

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

 

Donc, d'une certaine façon, les Textures UV sont plus limitées que les Textures Procédurales, car elles ne font vraiment bien 
qu'une seule chose : ajouter des détails images à une série de faces dans un Maillage.  
 

9.6. Peindre une Texture UV  
Il y a deux façon de modifier l'image utilisée par la Texture UV :   
· Blender intègre un mode de peinture, appelé Texture Paint, conçu spécifiquement pour vous aider à éditer rapidement et 

facilement vos Textures UV et vos Images.  
· Comme une Texture UV est simplement une image à but particulier, vous pouvez aussi utiliser n'importe quel programme 

d'édition d'images (peinture) qui supporte le format de l'image.  
 

9.6.1. Utiliser le mode Texture Paint de Blender (Using Blender's Texture Paint)  
Le mode Texture Paint fonctionne à la fois dans la Vue 3D et dans l'éditeur UV/Image. Toutes les modifications faites dans 
l'éditeur UV/Image apparaissent immédiatement dans la Vue 3D, et vice-versa. Quand vous êtes satisfait (et aussi à intervalles 
réguliers – par prudence), sauvegardez simplement votre image dans l'éditeur UV/Image avec l'option Save Image du menu 
Image, avec un nom différent ou en écrasant l'image originale.   
Le mode Texture Paint est très rapide et dynamique quand vous travaillez dans la Vue 3D et quand votre image est un carré 
en puissance de deux (c'est à dire 256x256, 512x512, 1024x1024, etc.). 
 

Remarque : Notez que l'option Draw Shadow Mesh du menu View de l'éditeur UV/Image est très utile pour conserver une 
référence de la map UV pendant la peinture de la Texture.  
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Le Mode Texture Paint (Getting Started)  
Une fois que vous avez chargé une image dans l'éditeur UV/Image, ou que 
vous avez créé une nouvelle image et l'avez sauvegardée dans un fichier, 
vous pouvez la modifier en utilisant le mode Texture Paint :  
· Dans la Vue 3D, sélectionnez le mode Texture Paint dans le sélecteur 

de mode de l'entête (ci-contre).   
· Dans l'éditeur UV/Image, activez l'option Texture Painting du menu 

Image (ici à droite).  
· Dans l'entête de l'éditeur UV/Image, cliquez sur le bouton Crayon 

Magique (entouré ci-contre à droite).  
A cet instant, vous pouvez choisir de montrer le canal Alpha 
(transparence) en cliquant le bouton immédiatement à droite du précédent. 
Le bouton Point encore plus à droite vous permet de peindre sur le canal 
Alpha lui-même.   
 

Une fois que vous avez autorisé le mode Texture Paint, le curseur de 
votre souris se transforme en pinceau. Pour travailler avec l'agencement 
UV (par exemple, pour déplacer des coordonnées), vous devez quitter le 
mode Texture Paint. Pour travailler avec le Maillage dans la Vue 3D, ou 
pour sélectionner d'autres Objets, vous devez quitter le mode Texture 
Paint.   
  
Vous pouvez peindre dans l'une ou l'autre fenêtre; vous pouvez peindre  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
directement sur votre Maillage dans la Vue 3D, un peu comme avec le mode Vertex Paint, ou à plat sur l'image UV dans 
l'éditeur UV/Image. Toute peinture effectuée dans l'une ou l'autre fenêtre sera instantanément reflétée dans l'autre fenêtre (si la 
Vue 3D est en mode d'affichage Textured). Toutefois, la Texture modifiée ne sera pas sauvegardée tant que vous ne l'aurez 
pas décidé explicitement indiqué). Toutefois, la Texture modifiée ne sera pas sauvegardée tant que vous ne l'aurez pas décidé 
explicitement. 
Le mode Texture Paint peut disposer d'un nombre illimité de brosses, et des réglages personnalisés par l'utilisateur dans le 
panneau Image Paint (accessible par l'option Paint Tool du menu View de l'éditeur UV/Image). 
 

Le Panneau Image Paint 
Vous pouvez créer de nombreuses brosses, chacune avec des réglages personnalisés (comme la couleur et la taille). Utilisez les 
boutons de sélection des brosses pour changer de brosse, ou créez une nouvelle brosse. Quand vous ajoutez une brosse, la 
nouvelle brosse est un clone de celle en cours. Vous devrez alors modifier les réglages de la nouvelle brosse.   
· Draw : Ce bouton active la brosse standard par défaut qui peint une bande de couleur. 
· Soften : Ce bouton active une brosse  qui mélange (adoucie) les limites entre deux 

couleurs. 
· Smear : Ce bouton active une brosse , qui quand vous cliquez, prend les couleurs 

présentes sous le curseur, et les mélange dans la direction vers laquelle vous déplacer 
la souris (frottis des couleurs sous-jacentes). 

· Clone : Ce bouton permet de copier les couleurs de l'image spécifiée (Tex.Dirt dans 
l'exemple) vers l'image active. L'image d'arrière-plan apparaît quand cette brosse est 
sélectionnée. Utilisez le curseur B (pour Blend) pour contrôler la part de visibilité de 
l'image d'arrière-plan.   

��
 

 
 

Pour utiliser une brosse, cliquez sur son nom à partir du sélecteur du champ BR:. Nommez votre brosse en cliquant dans le 
champ BR: et en y entrant le nom que vous souhaitez (explicite, si possible). Pour effacer une brosse, cliquez sur le bouton X à 
droite de son nom. Si vous voulez conserver cette brosse disponible pour la prochaine fois que vous lancerez Blender, cliquez 
sur le bouton F (Fake user) après le bouton X. La brosse sera alors sauvegardé dans le fichier .blend ou dans une bibliothèque 
liée depuis un autre fichier .blend.    
 

Si vous disposez d'une tablette graphique sensible à la pression, activez le bouton P à côté des curseurs Opacity, Size, Falloff  
et Spacing pour contrôler ces paramètres en utilisant la pression du stylo. L'utilisation de la gomme de votre stylo fera basculer 
sur le mode Erase Alpha.��
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· Wrap : Cette option permet 'd'enrouler' votre peinture vers l'autre côté de l'image 
quand votre brosse quitte l'autre  côté du gabarit (côté quelconque, haut/bas, 
gauche/droite). C'est très pratique pour créer des Textures sans raccord. 

·  AirBrush  : Ce bouton active une brosse 'aérographe' qui simule un flux continu 
adouci, que vous pouvez ajuster avec le curseur Rate. Cette option peut être activée 
pour les quatre types de brosse (Draw, Soften, Smear et Clone).  

 

Le mode de mélange détermine ce que l'action de la brosse fait à l'image :   
· Mix  : La couleur de la bosse est mixée avec les couleurs existantes.   
· Add : La couleur de la brosse est ajoutée à la couleur existante (du jaune ajouté à du 

bleu donne du vert, par exemple).  
· Subtract : La couleur de la brosse est soustrait de la couleur existante (du bleu 

soustrait du pourpre donne du rouge, par exemple).  
· Multiply  : La valeur RGB de la couleur de base est multipliée par la couleur de la 

brosse.  
· Lighten : La valeur RGB de la couleur de base est augmentée de la couleur de la 

brosse pour éclaircir la couleur finale.   
· Darken : Les couleurs sont assombries au résultat.  
· Add Alpha : Rend l'image transparente au moment de la peinture, en permettant aux 

couleurs de l'arrière-plan et des Textures de niveau inférieur d'apparaître à travers. 
Quand vous peignez sans arrière-plan, le motif en échiquier par défaut sera révélé.  

· Erase Alpha : Rend l'image plus opaque pendant que vous peignez (c'est l'inverse du 
mode précédent). Exemple de Texture de Planète 

utilisant diverses brosses  
Les commandes suivantes sont disponibles pour chaque brosse :  

· Boîte Color : Cette boîte présente la couleur utilisée pour peindre. Cliquez dessus pour choisir 
une couleur pour la brosse en cours : ceci fait apparaître le Color Picker où vous pouvez choisir 
votre couleur. Utilisez le bouton Sample pour récupérer un échantillon de couleur n'importe où 
dans la fenêtre de Blender (ou un clic RMB).  

 
· Opacity : Ce curseur permet de régler 'l'épaisseur' de la couche de peinture que vous appliquer sur la couche sous-jacente. 
· Size  : Ce curseur permet de régler la taille de votre brosse (ou de votre zone de spray) en nombre de pixels. 
· Falloff  : Ce curseur détermine la 'consommation' de la peinture pendant que vous déplacez votre brosse, pour simuler un 

pinceau arrivant à cours de peinture. L'effet s'apparente à une diminution/augmentation de la taille de la brosse. 
· Spacing (pour les options Soften et Smear) : Ce curseur permet de régler la répétition de la peinture en pourcentage du 

diamètre de la brosse. De ce fait, l'application peut être continue ou par touches successives. 
 

Une Texture comme Motif de Brosse (Brush Pattern/Texture) 
Utilisez le sélectionneur de Textures au bas du panneau Image Paint pour sélectionner une 
Image ou une Texture Procédurale à utiliser comme motif pour votre brosse.   
 

Notez qu'afin de pouvoir l'utiliser, vous devez avoir défini un Matériau support, afin que cette 
Texture particulière puisse utiliser les panneaux Material et Texture. Il n'est pas nécessaire 
que ce Matériau (ou cette Texture) soit appliqué à un Maillage quelconque : il doit être 
simplement défini. La bande de couleurs (ColorBand) qui peut être associée à une Texture est 
un outil utile pour définir transparence et couleurs dans la brosse.  
  

L'exemple à droite présente les effets d'une peinture avec une Texture Wood marquée de 
bandes. Activer le bouton Rings pour la Texture crée un type de motif du genre cible/fleur 
pour la brosse.  

 

Note : En mode Clone, ce champ sert à indiquer l'Image ou la Texture à partir de laquelle vous 
allez cloner. 
  
Sauvegarder sa Peinture (Saving)  
Si le menu Image de l'entête comporte une astérisque (*) à droite, cela veut dire qu'une image a été chargée, mais pas 
sauvegardée. Utilisez la commande Save Image du menu Image pour sauvegarder votre travail sous un nouveau nom, ou en 
écrasant l'image originale. Le format d'image pour la sauvegarde est indépendant du format de sortie d'un rendu. Le format 
pour sauvegarder une Image UV se sélectionne dans l'entête de la fenêtre Save Image et est Targa (.tga) par défaut. 
Si la compression (packing) est activée dans l'entête de la fenêtre, ou si vous avez activé la commande Pack Image du menu 
Image, sauvegardez votre image dans un fichier séparé n'est pas nécessaire.   
 

Conseil Pratique : Comme les images utilisées comme Textures UV sont fonctionnellement différentes des autres images, 
vous devriez les conserver dans un répertoire différent de celui des autres images.   



 IX - 31 

 

La Peintures de Faces (Face Painting) 
Par défaut, vous peindrez le Maillage entier. Pour ne peindre qu'une partie du Maillage, pressez F pour activer l'option Faces 
du mode Texture Paint. Les faces du Maillage seront soulignées pour vous. Comme quand vous éditez un Maillage, un clic 
RMB sur une face (ou clic SHIFT RMB , ou une sélection par boîte englobante (B) avec LMB ), ne sélectionne que certaines 
faces à peindre. Effectuer une sélection par boîte englobante RMB exclut ces faces de la peinture. Sélectionner quelques faces 
et presser H les cache de la vue et donc de la peinture (mais seulement pour la session de peinture en cours; elles 
réapparaissent quand vous quittez le mode Texture Paint). 
 

Scripts dans le menu Paint  
Aucun pour l'instant. 
 

9.6.2. Utiliser un Editeur d'Images Externe (Using an External Image Editor)  
Si vous utilisez un programme externe pour éditer votre Texture UV, vous devez :  
 

1. Lancer le programme de peinture (The 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 dans Blender, et recharger l'image dans l'éditeur UV/Image.  

 

Vous utilisez en général un programme externe si vous avez une équipe de création de Textures UV dont les membres utilisent 
différents programmes, si vous voulez appliquer des effets spéciaux que le mode Texture Paint ne permet pas ou si vous êtes 
plus habile avec votre programme de peinture favori.  
 

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


