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REMARQUE

Si votre pilote d’affichage utilise DirectX 8, vous pouvez afficher les textures Normales dans les
fenétres en utilisant 'ombrage Relief métal. Si votre pilote d’affichage utilise DirectX 9, vous
pouvez afficher les textures Normales dans n'importe quelle fenétre ombrée. Par contre, si vous
utilisez un pilote d’affichage logiciel ou OpenGL, vous ne pouvez pas afficher les textures
Normales dans les fenétres. Cependant, il est tout de méme possible de les restituer et de les
utiliser dans les rendus.

6.2. Création d’une texture normale

3ds max 8 permet de créer et d’utiliser des textures Relief normal de différentes fagons,
mais la méthode la plus simple est la suivante :

Créez un modele de haute résolution détaillé. Par exemple une boite surmontée de
pyramides.

Créez un modele de faible résolution, plus simple. Par exemple une simple grille
surfacique. Le modele de faible résolution doit avoir a peu pres la méme forme et les
mémes contours que le modele de haute résolution et doit généralement étre plus
petit de facon a donner I'impression que les détails projetés du modele de haute
résolution apparaissent au-dessus de sa surface.

Les deux modeles doivent en principe étre placés I'un dans l'autre. Dans notre
exemple, placez le modele faible résolution au-dessus du modele haute résolution
(fig.9.148).

[4] Sélectionnez le modele de faible
résolution.

Choisissez Rendu puis Rendu en
texture. La boite de dialogue
Rendu en texture s’affiche.

6] Dans la zone Mapping par
projection du panneau
déroulant Objets a ancrer,
cliquez sur Choisir. Une boite de
dialogue de sélection apparait.

Sélectionnez l'objet de haute
résolution, puis cliquez sur
Ajouter. 3ds max applique un
modificateur Projection a I'objet
de faible résolution.

Fig.9.148
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Dans la zone Mapping par projection, sélectionnez
l'option Activer.

Cliquer sur Options pour afficher la boite de dialogue
Options de projection qui contient de nombreux
parametres permettant de définir la facon dont la
projection doit étre réalisée. Dans la zone Espace de
texture normale, sélectionnez XYZ local, puis
refermez la boite.

Dans la zone Coordonnées de mapping, activez
Utiliser le canal existant pour Objet et Sous-objets.

Dans le panneau déroulant Sortie, cliquez sur Ajouter
et sélectionnez TextureNormales.

Affectez une texture Relief en tant qu’emplacement de
texture cible.

Dans la zone Parametres uniques de I’élément sélec-
tionné, activez l'option Sortie vers relief normal
(fig.9.149).

Cliquez sur Rendu. 3ds max génere le rendu de la
texture Normales qui contient les données des
normales de 'objet de haute résolution (fig.9.150).

Ouvrez I'éditeur de matériaux et cliquez sur Importer
matériaux.

En mode scene, sélectionnez le matériau Faible-
Résol mtl.

Dans le panneau Parametres matériau Coque, activez
Rendu pour Matériau ancré.

Dans la scéne déplacez l'objet Faible résolution et
effectuez un rendu. Il a a présent le méme aspect que
'objet Haute définition (fig.9.151).

Haute Résolution

Fig.9.151

E Sortie
MNom du fichier | Mom de [élément | Taile | Emy
Faible-RésolTextu... TextureMormales 256 Rel
< >
Ajouter... Supprimer
r— Paramétres communs de ['€lément sélectionne
¥ Activer Nom: |TestureNarmales

Type et nom de fichier: |Faible-RésolT extureMormales.tga J
Emplac. texture cible; IFleIief j

I~ Utiliser taille de texture automatique
Type d'élément : Mormalztap
Taille: [256 2| 128 | 52 |

56 | 768 |

1024 |
2043 |

— Paramétres uniques de I'€lément sélectionné
¥ Sortie vers relief narmal
I Rendu de la texture Hauteur dans canal alpha

Fig.9.149

® Face, Image 0/(1:1)

Hii[oe]e o 8 X [

Fig.9.150

Basse Résolution
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7. Les matériaux pour 'architecture

7.1. Principe

3ds max contient un type de matériau particulier dénommé Architectural spécialement
congu pour les projets d’architecture et les objets issus d’Autodesk Architectural Desktop de
Revit ou de VIZ Render. Ce matériau repose sur une base physique et permet, a I'aide dun
nombre réduit de parametres, d’obtenir des résultats extrémement réalistes dans les études
architecturales. Il produit des réflexions par lancer de rayons automatiques et applique
l'atténuation correcte aux réflexions et aux réfractions.

Les parametres d'un matériau Architectural sont des propriétés physiques ; ce matériau
offre par conséquent un réalisme optimal lorsqu’il est utilisé avec des lumieres photo-
métriques et la radiosité. Cette combinaison de fonctionnalités permet de créer des
études d’éclairage avec un haut niveau de précision. Il est par conséquent déconseillé
d'utiliser le matériau Architectural avec les lumiéres 3ds max standard dans la scéne.

Lorsque vous créez un nouveau matériau de type Architectural, on dispose d'un choix
entre différents modeles. Un modele n’est rien d’autre qu'un ensemble de parametres de
matériau prédéfinis qui se rapproche du type de matériau a créer et qui peut servir de
point de départ. Les principaux modeles sont les suivants :

Modéle Remarque

Céramique - Brillant

Tissu

Verre - Clair

Verre - Translucide

Diffus idéal Matériau blanc neutre

Briques Excellente base pour une texture diffuse
Métal Brillant et réfléchissant

Métal - Brossé Moins brillant

Métal - Mat Encore moins brillant

Métal - Poli Treés brillant

Miroir Totalement brillant

Peinture mate Autre matériau blanc neutre

Peinture brillante Egalement blanc, mais brillant

Peinture semi-brillante Egalement blanc, mais légérement brillant

Papier
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Modéle Remarque (Suite)

Papier - Translucide

Plastique

Pierre Excellente base pour une texture diffuse

Pierre polie Posséde un peu de brillance ; excellente base, également,
pour une texture diffuse

Défini par utilisateur Neutre ; excellente base pour une texture diffuse

Métal défini par Uutilisateur Relativement brillant ; excellente base, également,
pour une texture diffuse

Eau Totalement clair et brillant

Bois brut Neutre excellente base pour une texture

Bois verni

7.2. Création de matériaux architecturaux

La création du matériau Architectural s’effectue

également via 'éditeur de matériaux. La procédure est

la suivante :

Ouvrez le fichier de votre projet d’architecture
(par exemple : mat-archir.max) (fig.9.152).

Ouvrez I'éditeur de matériaux et sélectionnez la
premiere fenétre de controle.

Cliquez sur le bouton Standard et sélectionnez

Architectural dans I'explorateur de matériaux/-
textures.

Renommez ce matériau : Sol.

Dans la zone modele sélectionnez Bois verni. Fig.9152

6] Appliquez ce matériau au sol de la piece. B e |

Cliquez sur le bouton Aucun situé a cdté de ® Texture  Erwironn. Mapping:IEanaI texture explicite 'l
Texture diffuse. [ | Aificher testure & farigre Canal texture : |1 B

4 . . . . . . Décalage Recouvrement  Miroir Recouw. Angle

S.ele(/:tlonnez lfltmap puis le fichier cedfence.jpg  OEmF pEmE s o e

situé dans le répertoire Maps/ Wood de 3ds max. CEmE e W g
e . . L bt

] Dans la zone Coordonnées indiquez 4 dans le YO O WU oozl

Champ Recouvrement U (f1g9153) Flow :|‘I.D ﬂ Décalage du flou |D.D ﬂ Ratation

Fig.9.153
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Cliquez sur le bouton Afficher texture dans fenétre.
Cliquez sur le bouton Atteindre parent pour revenir a la fenétre précédente.

Déroulez le panneau Effets spéciaux et glissez comme Instance, le matériau de
texture diffuse dans le champ Aucun en regard de Relief (fig.9.154).

Effectuez un Rendu. On assiste a une réflexion automatique sur le sol (fig.9.155).

[- Caracténistiques physiques

Couleur diffuse : -
Texture diffuse : | 00.0 J [ witure #0 [CEDFENCE JPG]

Brillance : Wﬂ v Aucun 4

Tranzparence : IUU—Q v Aucun 4

Translucidité : IDD—Q Jv Aucun 4

Indice de réfraction ITQ

Luminance cd/né : IUU—Q v Aucun 4
[ S |

I~ 2faces [~ Testure diffuse brutd

[- Effets speciaus

Fielief : [A000 2| wture #0 EEDFENYJPG
Déplacement : IWJ v Aucun
|rterisité : IWA v Aucun
Découpage IWQ v Aucun

Fig.9.154

Fig.9.155

Procédez de facon identique pour les matériaux suivants:

Objets Modeles Couleur/Texture

Feu ouvert Maconnerie Texture diffuse : Brkwea.jpg
Relief : Brkwea_B.gif (valeur : 200)

Vitrage Verre-clair Couleur diffuse : 228/235/236
Fenétres Métal-Mat Couleur diffuse : 56/37/13
Murs Peinture lustrée Couleur diffuse : 193/172/150
Plafond Peinture mate Couleur diffuse : 233/233/233
Grille Métal-Brossé Couleur diffuse : 60/60/60
Plinthe Plastique Couleur diffuse : 136/120/109

Pour ajouter une image de fond, cliquez sur Environnement dans le menu Rendu.

Au-dessous de Texture environnement, cliquez sur Aucun et sélectionnez le fichier
Duskcld1.jpg dans le répertoire Skies de 3ds max.




9. 'HABILLAGE DE LA SCENE

453

Effectuez un rendu pour voir le résultat (fig.9.156).

A Taide du panneau Ecrasement éclairage avancé,
vous pouvez régler éventuellement le comportement
du matériau dans le cas d’'une solution de radiosité
(voir chapitre 12).

Fig.9.156

REMARQUE

Pour assurer une meilleure correspondance entre les textures utilisées et la réalité, il est conseillé
d’utiliser le mapping réaliste. Ainsi dans le cas du plancher en bois, il convient d’entrer les
paramétres suivants :

Dans I'éditeur de matériaux — Section Coordonnées — Texture Cedfence

« Cocher Utiliser échelle réaliste

*Taille:L=1metH=0.68m

En modification de I'objet Sol

- Appliquer le modificateur Mapping UVW et cocher le champ Taille de texture réaliste.

7.3. Linterface utilisateur

Linterface du matériau Architectural permet de paramétrer tres rapidement les caracté-
ristiques d’un matériau grace a l'utilisation de modeles et a la simplification des options.
Il comprend une série de panneaux dont les principaux sont (fig.9.157)

» Modele : le panneau déroulant Modeles contient la liste des types de matériaux que
vous pouvez choisir. Un modele n’est rien d’autre qu'un ensemble de parametres
prédéfinis pour le panneau déroulant Caractéristiques physiques, qui se rapproche du
type de matériau a créer et qui peut vous servir de point de départ.

» Caractéristiques physiques : le panneau déroulant Caractéristiques physiques
contient une série de parametres prédéfinis en fonction du modele sélectionné. Ils
peuvent étre ajustés manuellement.

» Effets spéciaux : les parametres du panneau déroulant Effets spéciaux vous
permettent d’affecter des textures qui créent des reliefs ou des déplacements, ajustent
l'intensité de la lumiere ou contrélent la transparence.

» Ecrasement éclairage avancé : les parametres du panneau déroulant Ecrasement
éclairage avancé vous permettent de régler le comportement du matériau dans une
solution de radiosité.
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@ Vous pouvez sélectionner un modéle dans cette
liste déroulante. La liste compléte figure a gauche.
Chaque modele définit les propriétés de base du

\ Hlodcles .I | matériau. Vous pouvez ensuite ajouter des textures
Defini parluﬂlsateur I 4 et affiner les parametres afin de personnaliser le
|- \CaracterlsthuNhy3|ques | | matériau.
I @ La couleur diffuse est spécifiée ici. Si le matériau
| possede une texture diffuse, vous pouvez calculer

automatiquement une couleur moyenne basée sur
la texture en cliquant sur le bouton fléché.

= pouvez utiliser des textures pour un grand nombre

Tz - - 2 T © Comme pour les matériaux standard, vous
de parametres de matériau.
| Luminance cd/me : [0.0 :lF Aucun |

Couleur diffuse |
Texture diffuse : IWJ v Aucun
Brillance : IDD—Q v Aucun
Transparence : IDIJ—ﬂ 2 Avicun
(5 g
7 8

- @ Uindice de réfraction, la transparence, la translu-
_ cidité et la brillance sont définis par le modéle mais
W s (M Tete e e peuvent étre ajustés manuellement.
E Elledsins sty | @ Définissez une valeur de luminance si vous
Rielief [0 :|¥ Aucun | voulez que le matériau émette de la lumiére.
Déplacemert:  [T00_2|I¥ oot | @ Loption Texture diffuse brute exclut le matériau de
b [1000 "z~ SUBLT | I'illumination et du traitement de contréle de I'expo-
Découpage : [0 :|v Aucun | sition. La texture correspondra a I'image ou a la
E Ecrasemert &claifage avance | couleur d'origine. Cette option est utile, par exemple,
si vous voulez que les matériaux auto-illuminés
I Emission d'énergie (en fonction de la luminance] restent entierement blancs lors de I'utilisation de
Echelle de débordement de coulewrs: [100.0 3 I'option Contrdle d’exposition logarithmique.
Eerelp ez =il e [1000 =] @ Cliquez sur ce bouton, puis sélectionnez une
A e T 1000 2| lumiére photométrique pour fixer la luminance au
e e 1000 2| méme niveau que cette lumiére. C'est un moyen
é Fig157 rap|de. pour fm_r\e em§ttre a un objet la méme
@ quantité de lumiere qu’une lumiére connue.

@ Lloption Intensité permet de moduler la
luminosité d’un matériau. Lutilisation d’'une texture
Bruit permet d'accroitre le réalisme et d'éviter
I'aspect plat généré par un ordinateur.

@ Les parametres de ce panneau déroulant sont
similaires a ceux du matériau Ecrasement éclairage
avancé et sont inclus dans le matériau Architectural
de base pour des raisons pratiques.

@ Leffet de I'option Découpage est similaire a celui
de la texture d'opacité standard, a la différence
qu'aux endroits ou le matériau est transparent,
aucune réflexion, réflexion ni brillance n’est visible.
Cette option ne se contente pas de rendre le
matériau transparent, elle le « découpe ».
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8. La peinture sur objet

3ds max 8 contient un outil de peinture qui vous permet
de peintre directement sur le modele a l'aide d’un
pinceau. Il s’agit en fait d'un modificateur dénommé
Peinture Sommet qui a été congu pour mieux répondre
spécifiquement aux besoins des développeurs de jeux. Il
propose une série de fonctions pour appliquer et gérer la
couleur sur les sommets, avec prise en charge de
99 canaux de textures en couches (maximum). Une
boite a outils flottante permet d’accéder rapidement et
en permanence aux outils et aux couches de peinture, ainsi
qu'a 16 opérateurs de couches de peinture différents. La
procédure de peinture s’effectue de la maniere suivante :
Ouvrez le fichier contenant les objets a peindre (par
exemple : Baseball.max). Il s’agit dans notre exemple
de la téte d'un joueur de baseball (fig.9.158).

Sélectionnez la téte du joueur et appliquez le modifi- Fig.9.158 © Dicreet
cateur PeintureSommet a partir de la liste des modifi-
cateurs (onglet Modifier). La boite de dialogue oevy
PeintureSommet s’affiche a I'écran (fig.9.159).
Afficher canal
Dans la zone supérieure, cliquez sur le bouton Affichage couleur sommet- Qlr e
ombré. La téte prend la couleur gris clair. _
[4] Cliquez sur le sélectionneur de couleur (en noir) et entrez les valeurs R :233, %%
V:161, B:129 pour avoir une couleur peau. R
Cliquez sur le bouton Peindre tout (a gauche de la brosse) pour changer la tis I i
~ Taile: [10. =
couleur de la téte. £4 O co
L PINCeau
[6] Par le sélecteur de couleurs, entrez une couleur gris foncé (8o, 8o, 80) pour les E o
sourcils.
. , S me
Tout en bas de la boite de dialogue, X = i
. anorer face masquee
cliquez sur le bouton Nouvelle couche, ot i TR
puis cliquez sur OK pour accepter le Peinture sommet sera
canal Couleur sommet (fig.9.160). Cette L e 6 o4
nouvelle couche permettra de peindre b Fodenise Potes: 00— =]
1 il £ Nlumination sammet
€S sourciis. r Alpha SIS E Aijuster couleur
Cliquez sur le bouton Options de ¢ Canaltestue [3 2] e—
pinceau pour afficher la boite de Nom ; ~Aucunie}- e
dialogue Options de peinture (fig.9.161). Opacité
g | Annuler | 100
Fig.9.159 j J ﬁ

Fig.9.160
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Options de peinture

— Propriété du pinceau

Partée min. :|D.D ﬂ T aille minimale : |D.D Q
Poitée max. : [1.0 2| Taille maximale : [T0.0 =

[£. 8 + [ 8 |

0 [ 3|
— Optiohe affichage
¥ Tracer un armeau

¥ Tracer une normale
[ Tracer un brait

Echelle normale : |1U.U ﬂ
I~ Marqueur |1.D ﬂ

r— Optiong de pression

I Activer sensibilité de
pression

Affectations de lﬁ -
la pression Portge
I~ Fression portée prédéfinie

[~ Pression taile prédéfinie

0
|| € 25| of G B |
I~ Additt NUTYe -
r Miroir

[v Miroir |>< 'I Décalage: [00 %]

Taile dugizmo: [500 2]

e

 Divers
Profandeur I— a
arborescence : E J

Iettre & jour sur

relachemant souris

Taux de ID— g

décalage :

& (&)
oD
Pl |

Changez la taille du pinceau en 15 et peignez 'ombre au-dessous de la casquette

Opacité :

Tallle( ? ]
% Options de pinceau

Fig.9.162

[0

Fig.9.161

K (fig.9.164).

L
S

(210, 100, 100).

Fig.9.163

Fig.9.164

Cochez le champ Miroir
situé en bas a droite dans
l'interface. Cela permet-
tra de peindre les sourcils
de fagon symérique.

Définissez la taille de la
brosse sur 2 et activez le
bouton Peinture (fig.9.162).

Peignez un des deux
sourcils. Les deux seront
peints grace a [leffet
miroir (fig.9.163).
Modifiez éventuellement
l'opacité grice a la
réglette Opacité (en bas
de 'interface).

Créez un nouveau calque (voir point 7) pour dessiner 'ombre de la casquette.

Utilisez le bouton Rendre tout flou pour avoir une ombre plus réaliste (fig.9.165).

Créez une nouvelle couche pour les levres et sélectionnez la couleur rouge/rose

o] &) |

Portée: [100 E
j Ajuster couleur

Fig.9.165

Peignez les levres avec un pinceau de faible épaisseur. Utilisez I'outil Effacer pour
corriger les éventuelles erreurs (fig.9.166).

Effectuez un rendu pour voir le résultat. Vous pouvez constater que le résultat de vos
modifications n’est pas affiché dans le rendu.
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Fig.9.167

Fig.9.166
Ouvrez I'éditeur de matériaux et sélectionnez une fenétre de contrdle non utilisée.
Dans la zone des textures, activez Couleur diffuse et cliquez sur Aucun.
Sélectionnez Couleur sommet.
Appliquez ce nouveau matériau a la téte et effectuez un nouveau rendu.

Les modifications sont prises en compte (fig.9.167).

Linterface de peinture sommet comprend toutes les fonctions nécessaires
dans un environnement de travail unique (fig.9.168).

@ Ces boutons controlent I'affichage des objets : Affichage couleur sommet - non ombré,
Affichage couleur sommet - ombré, Désactiver affichage couleur sommet et activer/désactiver
affichage couleur sommet.

@ Définition du canal a afficher. Les trois premiéres icones déroulantes correspondent aux
options par défaut (Couleurs sommet, lllumination sommet, Alpha sommet). La quatriéme
option vous permet de spécifier a la place I'un des 99 canaux de texture. Le bouton Verrouiller
verrouille I'affichage et les canaux de peinture de facon a ce que le canal que vous regardez soit
bien celui sur lequel vous peignez.

© Cliquezici pour activer le pinceau et commencer a peindre. Cliquez sur I'icdne représentant un
seau sur la gauche pour tout peindre (ou uniquement la sélection, si vous étes en mode sous-
objet). Le seau est utile pour définir la couleur d’arriere-plan de départ.

O Cliguez ici pour commencer a effacer les couleurs du sommet. Cet outil utilise le méme
pinceau que pour la peinture. Cliquez sur le bouton de gauche pour tout effacer (ou uniquement
la sélection, si vous étes en mode sélection sous-objet).

@ Choisissez la couleur de peinture a I'aide du sélecteur de couleurs, ou choisissez Sélecteur de
couleurs lorsque vous cliquez sur I'échantillon de couleur.

@ Définit 'opacité et la taille du pinceau.
@ Cliquez ici pour ouvrir la boite de dialogue Options de peinture mentionnée plus haut.
@ Ici, vous pouvez activer le mode sous-objet et sélectionner des sommets, des faces ou des

éléments afin de limiter la zone de peinture. Pour une fusion lisse, la sélection adoucie est
également prise en charge.

© Ouvre la boite de dialogue Réglage couleur (ci-apres), qui vous permet de modifier |a teinte, la
saturation, la valeur ou 'intensité RVB.
@ Le flou s'obtient par le mélange des couleurs des sommets adjacents en coups de pinceau

lisses et irréguliers (ou des contours contrastés, si vous étes en mode sélection sous-objet). Le flou
est appliqué a I'ensemble de I'objet ou de la sélection sous-objet courante.

Fev

Afficher canal

ﬂla—aﬁ

& Oy
é _ca
é-

acité I i) ﬂ

E Palette
000

[ lgnorer face masquée

Sélection adoucie. ..

6] & |

Portée : I oo
: Ajuzter coulewr

Couche
Mode :

INormaIe -

Opacité

Uy

Taile: [15.0 QB
E M| Options de
a ./J pinceau

Fig.9.168
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Fig.9.170

E]HDH Shop - graceA_Cropped.hdr Warped
File Create Edit |mage View Plugine Select Window Help

i graceA_Cropped hdr Warped  [9[s] 4 | i araceB Eiopped b

N = S

=101

Ready 354 502 Color -1.HIO 18I0 L0

+7.00 stops, Zoom 17282

Fig.9a7

9. Les textures HDRI

9.1. Principe

Les images HDRI sont des images a plage
dynamique (rapport entre régions sombres et
régions lumineuses) extrémement élevée
(High Dynamic Range Image) qui contiennent
un éventail de valeurs RGB bien plus
important que les images actuelles codées sur
24 bits (ou 32 bits avec la couche Alpha pourla
transparence). La plupart des caméras ne
peuvent pas capturer la plage dynamique
présente dans le monde réel. Toutefois, cette
plage peut étre récupérée en prenant une série
d’images du méme sujet suivant des
parametres d’exposition différents et en les
combinant dans un seul fichier d’images. Il en
résulte que chaque composante nest plus
codée sur 8 bits (256 valeurs), mais avec un
nombre réel (en virgule flottante), ce qui
permet d’avoir des intervalles allant de o a plus
d’un million. Les fichiers HDRI (extension
x.hdr) peuvent étre lus comme tout autre
format bitmap et utilisés pour les textures
d’environnement et de réflexion, mais vous
profiterez pleinement de leur gamme de
lumiere complete en les utilisant comme
textures d’éclat pour les domes de lumiere
(fig.9.169). Dans ce dernier cas, la sceéne peut
étre éclairée par la texture seule. Les lumieres
de la texture HDRI agissent comme des
lumieres réelles et projettent des ombres.

Les images HDRI sont moins courantes sur le
marché que les images classiques car elles
nécessitent des techniques particulieres pour
étre élaborées. La principale ressource est la
société Sachform Technology (www.
sachform.de) qui a publié une série de cd-rom
de + 8o images chacun (fig.9.170).



http://www.sachform.de
http://www.sachform.de
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Une autre solution consiste a créer soi-méme ses propres images. Dans ce cas, 'outil le
plus approprié est HDR Shop (www.debevec.org/ hdrshop) développé par Paul Debevec,
le maitre en la matiere. Ce logiciel vous permet de créer des images HDRI et de les
travailler selon vos besoins (fig.9.171).

9.2. Utilisation des images HDRI

Les images HDRI peuvent étre utilisées de différentes facons dans 3ds max. On peut ainsi
citer par exemple les cas suivants :

» Simple texture bitmap de type diffuse ou de réflexion
» Arriere-plan
» Matériau Lancer de rayon avec texture d’environnement (HDRI)

» Matériau Lancer de rayon avec texture d’environnement (HDRI) et texture de
réflexion de type atténuation

» Habillage bitmap d’une hémisphere (avec inversion des normales des faces)
englobant la scene.

» Dome de lumiere (Skylight) avec texture HDRI pour I'aspect du ciel

Pour utiliser une image HDR en tant que texture d’environnement dans un
matériau Lancer de rayon, la procédure est la suivante :
Ouvrez ou créez une scéne (exemple : une bille de billard).
2] Sélectionnez la sphere et ouvrez I'éditeur de matériaux.

Sélectionnez la premiere fenétre de controle et faites le lien
avec la sphere.

Cliquez sur Standard et sélectionnez Lancer de rayons
comme type de matériaux.

Déroulez le panneau Textures et dans Diffuse cliquez sur
Aucun.

Fig.9.172
[6] Sélectionnez Bitmap comme type de texture pour la sphere

et sélectionnez une image (ex : balle.jpg) dans la boite de
dialogue Sélectionner fichier image bitmap.

Effectuez un rendu pour voir l'effet (fig.9.172).

Pour créer un certain effet de translucidité, cliquez sur
Aucun en regard de la texture de réflexion et sélectionnez
Atténuation comme type de texture.

8] Effectuez un rendu pour voir l'effet (fig.9.173).

Fig.9.173
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Pour rendre l'effet encore plus réaliste, nous
allons ajouter une texture d’environnement
de type HDRI.

Dans le panneau Parametres de base lancer de
rayon, activez le champ Environnement et
cliquez sur Aucun (fig.9.174).

Sélectionnez Bitmap puis dans la boite de
dialogue Sélectionner fichier image bitmap,
déroulez la liste Type et sélectionnez Fichier
d’image Radiance HDRI.

Sélectionnez un fichier HDRI (Par exemple
Cuisine.hdr) et cliquez sur Ouvrir.

La boite de dialogue Parametres de
chargement HDRI s’affiche et I'image apparait
dans la fenétre Apercu. Il convient de
rechercher les valeurs min./max. mesurées
pour voir la plage de luminance de I'image.

Activez Point noir.

Réglez les valeurs Point noir et Point blanc
jusqua ce que les lignes rouges de lhisto-
gramme englobent la majorité du graphique
et que l'image d’apercu soit satisfaisante
(fig.9.175).

Une fois les valeurs réglées, notez la valeur
Point blanc linéaire et cliquez sur OK pour
valider les parametres.

Dans l'éditeur de matériaux, ouvrez le
panneau déroulant Sortie. Définissez le
niveau RVB sur la méme valeur que la valeur
du Point blanc linéaire dans la boite de
dialogue Parametres de chargement HDRI
(fig.9.176).

Effectuez un rendu pour voir le résultat final
(fig.9.177).
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9.3. Contenu de la boite
de dialogue Paramétres
de chargement HDR

Lorsque vous ouvrez un fichier HDR en
tant que bitmap, la boite de dialogue
Parametres de chargement HDR apparait.
Cette boite de dialogue vous permet de
préciser lintervalle de luminance a
utiliser a partir de I'image et la méthode
de stockage des données. Les options sont
les suivantes (fig.9.178):

» Histogramme : ce graphique affiche les
valeurs de luminance de I'image dans
une échelle logarithmique. Les lignes
rouges indiquent les valeurs courantes
Point noir et Point blanc. Le graphique
est visible uniquement pour les
niveaux de luminance ayant une repré-
sentation importante dans I'image. En
d’autres termes, si un niveau de
luminance s’applique uniquement a un
ou deux pixels de I'image, il n'y aura
aucune ligne graphique correspon-
dante sur I'histogramme. En général,
I'image obtenue produira un effet des
plus spectaculaires lorsque I'histo-
gramme est utilisé pour définir les
valeurs d’intervalle Point noir et Point
blanc, plut6t que lors de I'utilisation de
I'intervalle complet exprimé par les
valeurs min./max. mesurées.
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» Point noir : lorsque cette option est activée, vous pouvez définir la valeur de
luminance que vous souhaitez utiliser comme couleur la plus sombre, ou « noir ». La
valeur peut étre définie en tant que logarithme (Log) ou en tant que valeur linéaire
(Linéaire). Toutes les valeurs inférieures a cette valeur seront bloquées sur noir.
Lorsque cette option est désactivée, la plus petite valeur est utilisée en tant que Point
noir.

» Min./max. mesuré : affiche les valeurs de luminance minimum et maximum réelles
de I'image, exprimées a la fois en tant que valeurs logarithmiques et valeurs linéaires.
Lutilisation de ces valeurs pour le Point noir et le Point blanc résulte dans la plage de
luminance complete de I'image utilisée. Toutefois, ’histogramme peut indiquer que
la majorité des niveaux de luminance font partie dun intervalle plus petit.

» Point blanc : définit la valeur de luminance que vous souhaiteriez voir définir comme
couleur la plus, lumineuse ou « blanc », sous la forme d'une valeur logarithmique
(Log) ou linéaire (Linéaire). Toutes les valeurs de luminance de I'image supérieures a
cette valeur seront bloquées sur blanc. Les valeurs en pixels du blanc a I'intérieur des
fichiers HDR peuvent étre beaucoup plus importantes que la valeur linéaire 1. La
plage de luminance étendue de I'image sert uniquement lorsque la valeur linéaire du
Point blanc est définie comme étant supérieure a 1.0. En d’autres termes, la définition
de Point blanc sur une valeur linéaire de 1.0 ou en dessous de celle-ci n'utilise aucune
des propriétés de luminance spéciales de Iimage HDR et donne des résultats
semblables aux autres formats bitmap tels que TIF et JPG.

» Log : définit Point noir ou Point blanc comme valeur logarithmique comprise entre
—128 et 127. La modification de cette valeur modifie le paramétre Linéaire en le
définissant sur la valeur correspondante.

» Linéaire : définit Point noir ou Point blanc en tant que valeur linéaire comprise entre
o et plus de 1 trillion. La modification de cette valeur modifie le parametre Log en le
définissant sur la valeur correspondante.

» Fenétre d’apercu : affiche 'image HDR sélectionnée.

» Pixels réels (32 bpp) : comprime les sélections de luminance dans un espace colori-
métrique de 32 bits par pixel. Les options Prémultiplier Alpha et Mouvement flou ne
fonctionnent pas avec cette option.

» Exposition par déf. : lorsque cette option est activée, I'image se charge en I'état, sans
aucun changement appliqué aux couleurs. Lorsqu’elle est désactivée, vous pouvez
utiliser les parametres de la zone Exposition pour effectuer un mapping des couleurs.

» Linéaire 16 bits/canal (48 bpp) : comprime les sélections de luminance dans un espace
colorimétrique 16 bits, a 48 bits par pixel. Il s’agit du parametre recommandé. Pour
décompresser la luminance en vue de I'utiliser dans la scéne, définissez le niveau RVB
dans le panneau déroulant Sortie de 'image sur la méme valeur que la valeur de blanc
linéaire de cette boite de dialogue.
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Linéaire 8 bits/canal (24 bpp) : comprime les sélections de luminance dans un espace
colorimétrique 8 bits, a 24 bits par pixel. Cette méthode de compression utilise moins
de mémoire que les autres méthodes, mais est généralement non adaptée pour
afficher la plage de luminance dans une image HDR et peut provoquer des effets de
bande ou d’autres artéfacts.

Afficher les couleurs réajustées de : lorsque cette option est activée, cette valeur
réajuste la valeur de luminance de 'apercu d’image par la quantité indiquée.

Marquer attachement blanc : permet de marquer les valeurs bloquées sur blanc dans
la fenétre d’apercu avec la couleur indiquée par I’échantillon de couleur.

Marquer attachement noir : lorsque I'option Point noir est activée, permet de marquer
les valeurs bloquées sur noir dans la fenétre d’apercu avec la couleur indiquée par
I’échantillon de couleur.



