Textures et Matieres

Texture Master

L’un des grands avantages du ZScript Texture Master est que
vous pouvez peindre vos textures directement sur vos objets,
sans avoir a les mettre a plat ( ce qui déforme la texture ). Pour
exploiter pleinement toutes les ressources de Texture Master (in-
clus dans ZBrush ), n’hésitez pas a consulter son Mode d’Emploi

intégré.

Exporter ses modéles

ZBrush utilise plusieurs fonctions destinées a simplifier les exportations vers d’autres applications. Si
vous exportez un objet au format OBJ, ZBrush enregistrera automatiquement la texture associée au
format BMP. En outre, |l la retournera dans le sens vertical, ajustera les coordonnées UV et produira
une texture sans raccord permettant de recréer le détail exact des couleurs sur 'ensemble du mail-
lage. Toutes ces opérations permettront d’obtenir dans I'application de destination une texture épou-
sant fidelement les contours de 'objet exporté. |l est recommandé de conserver au sein de ZBrush une
copie de cet objet exporté, au format ZTL. Cela vous permettra de retravailler vos textures avec la ver-

sion originale du modele, sans ajustement, c’est a dire de conserver une qualité de traitement optimale.
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Tout sur les Matiéres

ZBrush offre a I'utilisateur une douzaine de matiéres par défaut. Ces ma-
tieres modifient la fagon dont la lumiére interagit avec la surface des m o-
deles 3D, ou avec tout pixol peint dans le document. Chaque matiere pos-
séde de 1 a4 canaux ( S1, S2, S3 et S4 ), qui travaillent ensemble pour
produire I'effet final. La modification des curseurs et courbes de ces qua-
tre canaux permettent de créer a peu prés n'importe quel type de matiére :
bronze corrodé, vieux bais, pierre taillée, etc...

Bien que ces parameétres soient décrits de maniere exhaustive dans le
manuel, nous insisterons ici sur deux points particuliers. Les effets de
Transparence et de Réflexion de 'Environnement demandent des régla-
ges particuliers dans la Palette Render. Pour que la Transparence soit vi-
sible, 'option Render > Flatten Layers doit étre désactivée. En outre, I'ob-
jet transparent doit se trouver sur un calque différent de ce qui est vu en
transparence. La Réflexion de 'Environnement possede un sous -menu au
sein de la palette Render, qui offre un controle étendu sur les effets dispo-
nibles.

Les matiéres peuvent étre enregistrées, et beaucoup d’autres sont dispo-
nibles dans le Zscript Material Pack sur www.ZBrush.com. Lorsqu’une
matiére est chargée, elle remplace la matiére courante. Si votre document
utilise cette matiére, tous les éléments qui 'emploient sont automatique-
ment mis a jour. Notez que figer la scéne avec ‘Bake’ permet d’éviter cette
substitution, car dans ce cas les matieres sont transformées en matiére
Flat Color, qui empéche I'édition ultérieure des couleurs de la scéne.
Grace a Texture Master, les matieres peuvent aussi étre incluses au sein
méme de la texture. Cela permet d’appliquer facilement différentes matie-
res sur différentes parties du modele. Pour conserver les informations de
matiere de la texture, vous devez enregistrer votre madéle au format ZTL
en vous assurant que la texture y est associée. Les informations de ma-
tiere ne peuvent pas étre directement exportées vers d’autres applica-
tions. Cependant, vous pouvez exporter la majeure partie de ses param e-
tres ( tels que le Bruit et le Relief en fonction de la couleur ) en déroulant
la texture dans le document, puis en la figeant avant d’exporter le docu-
ment. Ceci permet de convertir les informations de matiére en couleurs
RGB, exploitables par d’autres programmes.

Traduction : A.Flamand et V.Sajous

Mosaiques UV

Les mosaiques UV consti-
tuent I'avenir du placage de
texture UV. Mises au point
spécifiquement pour ZBrush
afin de tirer pleinement parti
de ses fonctions de création
de texture directement sur les
modeéles 3D, cette méthode
de placage gére séparément
chaque polygone afin de ré-
duire au maximum les effets
de distorsion. Bien que I'ceil
humain soit déconcerté par
'aspect de cette mosaique,
'ordinateur ne possede pas
cette limitation. Dans les faits,
les Mosaique UV ont été tes-
tées avec succes sur la majo-
rité des applications 3D, in-
cluant Maya, Cinéma 4D,
3DStudio Max et Lightwave.

Bien que ZBrush reconnaisse
n’'importe quelles coordon-
nées UV appliquées a un mo-
dele, et puisse lui-méme utili-
ser les placages traditionnels
( Sphérique, Cylindrique et
Plat), les ‘UVTiles’ constituent
désormais la méthode de pla-
cage par défaut appliquée a
tous les objets produits par
création de surface. Vous
pouvez aussi I'appliquer a
n’importe quel maillage, qu'’il
soit importé ou produit dans
ZBrush a partir d'un fichier
OBJ ou de I'outil Multi-
Marqueurs.

Pour obtenir les meilleurs ré-
sultats avec les ‘UVTiles’, il
suffit de suivre les quelques
étapes décrites a droite.
Consultez-les lorsque vous
vous apprétez a texturer un
objet produit par création de
surface ou a utiliser les
‘UVTiles’ sur un objet importé.

1. Dans la palette Tool, sélection-
nez le modéle a texturer.

2. Utilisez la palette Color pour sélection-
nez la couleur de base de votre texture.

3. Réglez les dimensions de
la texture que vous allez créer
( hauteur et largeur ). Pour de
meilleurs résultats, utilisez
une puissance de 2 ( 256,
512, 1024, 2048 ou 4096 ).
Cliquez sur New pour créer la
texture, qui sera automatique-
ment appliquée sur le modéle.
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4. Dans le sous -menu
Texture de la palette
Tool, choisissez une va-
leur adaptée pour le para-
metre AUV. Une valeur
de 1 signifie que tous les
carrés de texture auront
les mémes dimensions,
quelque soit la taille des
polygones du modele.
Une valeur de 30 indique
que les polygones les
plus petits recevront un
carré de texture d’'une
taille 30 fois inférieure a
celle des polygones les
plus grands. Cela permet
de conserver les détails
des régions les plus den-
ses du modéle.

BTEXTURE

Colorize Grd
AUVTiles AUVRatio
Uvc Uvp

Uvs U Tile
Hrepeat VYrepeat
Adju Adj¥ Applyad)

|Fix Seam

5. Cliquez sur le bou-
ton « AUVTiles ».
ZBrush calculera alors
le placage optimal en
fonction du modele et
de la taille de la tex-
ture.



