
bt Fermez les fenêtres et retournez à la vue
perspective. Pour supprimer certaines distor-
sions vous pouvez sélectionner à nouveau
l’ensemble des faces ou certaines comme les
yeux et la bouche puis cliquez sur le bouton
EEddiitteerr de la section PPaarraammèèttrreess.
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Fig.9.128 (© Autodesk)

Fig.9.130 (© Autodesk)
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bu Dans la boîte de dialogue EEddiitteerr  UUVVWW, sélec-
tionnez BBooîîttee  ddee  ddiiaalloogguuee  RReellââcchheemmeenntt dans le
menu OOuuttiillss. Cette opération  permet de changer
la tension de surface apparente dans une sélection
de sommets de texture en rapprochant ou en
éloignant les sommets de leurs voisins. Le
relâchement des sommets de texture permet de les
placer à distance égale les uns des autres et de
simplifier ainsi le mapping de texture. Cette
option est disponible à tous les niveaux de sous-
objets.

cl Sélectionnez RReellââcchheemmeenntt  ppaarr  aannggllee  ddee  ffaaccee puis
AApppplliiqquueerr.  Cette méthode relâche les sommets en
fonction de la forme des faces. Elle tente d’aligner la
forme géométrique de la face sur la face UV. Cet
algorithme est principalement utilisé pour supprimer
la distorsion (et à un moindre niveau, pour supprimer
un chevauchement) (fig.9.132-9.133).
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5. Le rendu en textures
Le rendu en texture ou « ancrage des textures » vous
permet de créer des textures basées sur l’apparence
d’un objet dans un rendu de scène et de sauvegarder
celles-ci dans des fichiers distincts. Ces textures sont
ensuite réaffectées à l’objet pour en devenir partie
intégrante par le biais du mapping.  L’objectif de ce
processus consiste à pouvoir exporter ces informa-
tions ou à économiser le temps de rendu en évitant de
recalculer les informations des objets statiques d’une
animation. Le processus classique est le suivant :

1 Configurez une scène comportant un éclairage.

2 Sélectionnez les objets dont vous voulez ancrer les textures.

3 Choisissez ensuite les types de textures qui vous intéressent : TextureComplète,
TextureOMbres, TextureLumière, etc. 

4 Lancez la procédure de RReenndduu  eenn  tteexxttuurree. Les coordonnées UV de l’objet sont
automatiquement aplaties, en ajoutant un modificateur à la pile de l’objet. Les
textures demandées au point 3 sont alors rendues sous forme de fichiers distincts.

5 Un nouveau matériau, appelé Coque, est créé et attribué à l’objet. Ce matériau
comporte deux sous-matériaux : celui d’origine et celui ancré, avec les nouvelles
textures.

6 Un nouveau rendu
peut être calculé en
désactivant au préa-
lable toute lumière et la
radiosité. Il sera rapide
et de qualité proche du
rendu classique.

Pour illustrer ce processus,
prenons un projet compo-
sé d’une série de volumes
(10), d’une image de fond
et d’un éclairage naturel
(fig.9.134-9.135). 

4439. L’habillage de la scène

Fig.9.135

Fig.9.134     © Discreet

4

7

2

3

8

6
!º

5

1

9

3dsmax 8 REFERENCE - 9-10_OK  6/06/06  19:51  Page 443



Pour générer en final un rendu rapide de cette scène, nous allons appliquer la
méthode du rendu en texture selon la procédure suivante :
1 Ouvrez la scène habillée et éclairée (par exemple : galerie.max).

2 Nous allons appliquer une solution de radiosité (voir chapitre 10).

3 Dans le menu déroulant RReenndduu, sélectionnez l’option EEccllaaiirraaggee  aavvaannccéé  puis
RRaaddiioossiittéé.

4 Dans l’onglet EEccllaaiirraaggee  aavvaannccéé et dans la
section OOuuttiillss  iinntteerraaccttiiffss cliquez sur le
bouton CCoonnffiigguurraattiioonn (fig.9.136).

5 Sélectionnez CCoonnttrrôôllee  ddee  ll’’eexxppoossiittiioonn
llooggaarriitthhmmiiqquuee et cochez les champs AAccttiiff et
LLuummiièèrree  dduu  jjoouurr  EExxttéérriieeuurr. Diminuez la
luminosité sur 58 (fig.9.137).

6 Refermez la boîte de dialogue et cliquez sur
DDéémmaarrrreerr dans l’onglet EEccllaaiirraaggee  aavvaannccéé,
pour démarrer le processus de calcul de la
radiosité.

7 Quand le calcul est terminé (fig.9.138),
refermez la boîte de dialogue.

8 Effectuez un rendu de la scène pour voir le
résultat et évaluer le temps de calcul
(fig.9.139).

9 Nous allons extraire toute l’information de
radiosité, de couleur et d’ombrage sous la
forme de textures. Pour cela sélectionnez tous
les objets de la scène en appuyant sur la
touche H et en cliquant sur le bouton TToouutt
(fig.9.140).

bl A partir du menu déroulant RReenndduu, sélec-
tionnez RReenndduu  eenn  tteexxttuurree.

bm Dans la section OObbjjeettss  àà  aannccrreerr, activez le
champ OObbjjeettss  sséélleecc.. (fig.9.141).

bn Dans le champ CChheemmiinn de la section SSoorrttiiee,
spécifiez le répertoire pour l’enregistrement
des fichiers bitmaps. Le mieux est d’utiliser le
même chemin que le fichier du projet.
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bo Ouvrez le panneau déroulant SSoorrttiiee et cliquez sur AAjjoouutteerr.

bp Dans la boîte de dialogue AAjjoouutteerr  éélléémmeennttss  ddee  tteexxttuurree,
sélectionnez TextureComplète et cliquez sur AAjjoouutteerr
éélléémmeenntt (fig.9.142).

bq Dans la zone PPaarraammèèttrreess  ccoommmmuunnss  ddee  ll’’éélléémmeenntt  sséélleecc--
ttiioonnnnéé, cliquez sur la liste déroulante à côté de EEmmppllaacc..
tteexxttuurree  cciibbllee et sélectionnez CCoouulleeuurr  ddiiffffuussee..

br Dans la section PPaarraammèèttrreess  ccoommmmuunnss  ddee  ll’’éélléémmeenntt  sséélleecc--
ttiioonnnnéé, spécifiez la taille du fichier de sortie. Par exemple
256 x 256 (fig.9.143).

bs Cliquez sur RReenndduu. Les textures sont calculées, sauve-
gardées sur le disque (fig.9.144) et affichées dans la fenêtre
(fig.9.145).

bt Il convient à présent dans l’éditeur de matériaux de créer
une fenêtre de contrôle pour chacune des dix textures
générées. Pour cela, placez-vous dans une fenêtre, cliquez
ensuite sur la pipette, appuyez sur la touche H et sélec-
tionnez le premier objet de la liste (par exemple Colonne).
Un nouveau matériau dénommé Colonnes_Matériau_
Coque est créé (fig.9.146). Cliquez sur AAffffeecctteerr  mmaattéérriiaauu  àà
llaa  sséélleeccttiioonn.
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bu Par défaut ce nouveau matériau est configuré de
telle sorte, que la texture d’origine est utilisée
dans le rendu et la texture ancrée dans la fenêtre
écran. Il convient donc d’activer le champ
RReenndduu  aussi pour le matériau ancré, pour arriver
à un résultat identique sans calcul d’éclairage et
de radiosité.

cl Effectuez la procédure 17 et 18 pour les diffé-
rents composants de la scène.  

cm Effectuez un clic droit dans la scène et cliquez
sur AAffffiicchheerr  ttoouutt dans le menu Quadr.

cn Sélectionnez et supprimer la lumière du jour.

co Dans le menu déroulant RReenndduu, sélectionnez
EEccllaaiirraaggee  aavvaannccéé  puis RRaaddiioossiittéé.

cp Désactivez le champ AAccttiiff dans la section
SSéélleeccttiioonnnneerr  ééccllaaiirraaggee  aavvaannccéé.

cq Cliquez sur CCoonnffiigguurraattiioonn dans la zone OOuuttiillss
iinntteerraaccttiiffss.

cr Désactivez le champ AAccttiiff dans la zone CCoonnttrrôôllee
dd’’eexxppoossiittiioonn.

cs Fermez les différentes boîtes de dialogue.

ct Effectuez le rendu de la scène. Vous pouvez constater que
même sans éclairage et sans radiosité, la scène est rendue
correctement et très rapidement (fig.9.147). Ce qui était le
but recherché.

6. Les textures normales
6.1. Principe
La texture Relief normal permet d’ajouter des détails de haute résolution aux objets à
faible résolution. Contrairement aux textures en échelle de gris utilisées pour les
textures Relief classiques, une texture Normales est une texture à trois couleurs. Le canal
rouge contient le code représentant l’axe gauche-droit de l’orientation de la normale, le
canal vert contient le code représentant l’axe haut-bas de l’orientation de la normale et
le canal bleu contient le code représentant la profondeur verticale.

Ce type de texture est très utile pour les périphériques d’affichage en temps réel, tels que
les moteurs de jeux et peut également être utilisée dans le rendu de scènes et d’anima-
tions.
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