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MODIFIER : UNWRAP UVW

e Permet de dérouler un objet pour en faire une image 2d qui sera ensuite texturée directement dans Photoshop. C'est
un peu comme si nous découpions chaque coté de facon virtuelle dans le but d’ouvrir la boite et de mettre chaque
morceau sur une table..

e Le but premier de cette technique est de mettre tous les cotés de I'objet déroulé dans la fenétre : Edit UVWSs de 3ds
Max.

e |’espace UV permet d’ajouter et de délimiter des régions ou il sera possible d’appliquer des textures dans Photoshop.
e Ajouter le modifier : Unwrap UVW a I'objet

e Dans la fenétre : Edit UVWs, placer correctement les formes dans I'espace UV sans dépasser les lignes
e Sauvegarder I'image en .jpg quand les formes sont bien placées

e Quvrir 'image dans Photoshop

e Placer les textures en se servant des lignes

e Sauver l'image et la nommer : couleur.png

e Dans 3ds Max, ajouter I'image (couleur.jpg) de Photoshop a une bille de texture

e Glisser cette bille sur I'objet qui a été déroulé au départ.

*Cette méthode régle plusieurs problémes contrairement au UVW MAP :

e  Facilite le placement des textures

e  Evite la multiplication des textures
INFORMATIONS PERTINENTES

1. Les objets sélectionnés dans la fenétre : Edit UVWSs seront | 5. Il est possible de superposer des objets qui ont des formes
sélectionnés automatiquement sur la scéne. identiques et la méme texture (on peut venir tremper plusieurs

morceaux dans la méme peinture en les superposant).

2. Les morceaux peuvent étre étirés et/ou redimensionnés, ca
n’a pas d’importance pour le final. 1. Utiliser la roulette de | souris pour redimensionner I'espace UV

a l'intérieur de la fenétre : Edit UVWs.

3. Tous les morceaux doivent étre placés a I'intérieur de

I'espace UV. 2. lly aplusieurs fagcons de dérouler un objet. Il vous faudra
expérimenter selon le type d’objet et faire le choix qui vous
4. Latexture ou la couleur peut dépasser le contour des convient le mieux.
formes, car 3ds Max ne gardera que l'intérieur des formes
(ce n’est pas grave si on dépasse, ce qui compte c’est 3. Ne pas oublier de désélectionner le bouton de projection une
I'intérieur des polygones). fois qu’il a été utilisé (pour étre en mesure de sélectionner les
formes).
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ORGANISATION DE LA SCENE

1. Dessiner un cube (pour I'ordinateur)

Box001

Convert to Editable Poly (cube)

Modifier List 2

© ¥ Unwrap UVWW
Vertex H
e 3. Dessiner un Plane (pour le plancher)
Polygon

~ Editable Poly 4

Vertex

Ajouter une lumiére de type Point

Edge oy 7
B a. Intensité: 51

Polygon

Element

b. Exposer:8S
5. Organiser le Render Setup

e 6. M/ glisser la méme bille de texture sur le cube et le Plane

Modifier List

O ~ Unwrap UVW

Vertex
e MODIFIER : UNWRAP UVW
» Editable Poly

7. Sélectionner le cube

2 1 (=4
8. Ajouter le modifier : UNWRAP UVW

" B woe XV,E: v Material IDs
*Utiliser la roulette pour St 9. Sélectionner Polygone a l'intérieur du UNWRAP UVW
Select ID

redimensionner 'espace UV s 10. Sur la scéne, sélectioner tous les polygones du cube (CTRL + A)

Open O Edtor - 11. Dans le Control Pannel, sélectionner le bouton : Open UV Editor

Tweak In View

FY- 7N

3 * !:
TYPES DE DEROULAGE FATTENTION ! :

La section PROJECTION permet de permet de dérouler un objet 12. Les objets sélectionnés dans la fenétre : Edits UVWs seront

s sélectionnés automatiquement sur la scene.
de 4 différentes fagcons : a

e Planar Map

Lo 13. Par défaut, tous les cétés sont superposés a l'intérieur du carré
e  Cylindrical Map

uadrillé (espace UV).
e  Spherical Map 9 (esp )
Box Ma =
* Poxiap DEROULER L'OBJET
v Projection 14. Dans le Control Pannel, vous retrouvez 4 types de projections
- < 15. Choisir la projection de type : Box Map
aglds

16. Cocher : Best Align

Align Options:

X Y Z F A 17. Désactiver le bouton : Box Map
"K LJ
Fit Center ﬁ

La section PROJECTION permet aussi d’aligner les formes dans

I’espace UV (c’est une étape importante).
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TECHNIQUES DE DEROULAGE
18a21

3 Edit UVWs

File Ed;

Strength: 100 ¢

Z

Falloff: 200 %

~ Reshape Elements

B | s

*ATTENTION !

Il'y a plusieurs facons de dérouler un objet. Il vous faudra
expérimenter selon le type d’objet et faire le choix qui vous
convient le mieux.

*Ne pas oublier de désélectionner le bouton de projection une
fois qu’il a été utilisé.

*A TITRE D’INFORMATION :
Il est possible de déplacer les formes dans la fenétre : Edit
UVWs.

ASTUCE « RESET ALL » :
Cette option TRES PRATIQUE permet de remettre les formes en
place si vous ne les trouvez plus ou si vous voulez recommencer

a placer vos formes.

3 Edit UVWs

File Edit Select Tools Mapping (
Load UVs...
Save UVs...

Reset All

18. Dans la fenétre : Edits UVWSs, menu : Mapping
19. Normal Mapping
20. Box Mapping / OK

3 Edit UVWs

File_Edit Select Tool{ Mapping Options Display Vi

Flatten Mapping...

Normal Mapping...
Unfold Mapping...

21. La boite sera déroulée dans a l'intérieur de I’espace UV (qui

accueillera tous les morceaux de I'objet)

| 22. Sélectionner I'outil : Move Select Subobject dans la fenétre :

Edit UVWs.

ANOTER !:
Il'y deux types de méthodes générales pour dérouler un objet.

¥ Projection

agos

Align Options:

XY Z Al
Fit Center ﬁ

PREMIERE METHODE (manuelle) :

23. Dans le Control Pannel (section : Projection), choisir le type de
déroulage

24. Choisir le type d’alignement

25. Sélectionner I'outil : Move Select Subobject

26. Bouger les formes manuellement

DEUXIEME METHODE (automatique) :

27. Dans le Control Pannel (section : Projection), choisir le type de
déroulage

28. Choisir le type d’alignement

29. Sélectionner I'outil : Move Select Subobject

30. Bouger les formes manuellement

31. Dans la fenétre : Edit UVWs, sélectionner le menu : Mapping

32. Choisir I'une des options automatiques pour dérouler un objet

3 Edit UvWs

File Edit Select Toold Mapping Options Display Vip

Flatten Mapping...

Normal Mapping...
Unfold Mapping...
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21.A

Arriere : il est petit,
car on ne le verra
probablement pas.

Dessus et dessous :
ils sont petits, car ils
ne sont pas
importants et que
nous ne les verrons
pas beaucoup (il ne
sont pas identiques).

Devant : C’est le plus gros
parce que je veux lui donner
plus de résolution et que ce
sera le coté le plus visible.

2 cotés : ils sont
superposés, car ils utilisent
la méme texture (ils sont

identiques).

*ATTENTION :
La grosseur des formes affecte seulement la résolution, pas les

proportions ou les dimensions finales.

*ASTUCE POUR SNAPPER DES FORMES :
Dans la fenétre : Edit UVWs

Sélectionner I'outil : Move Select Subobject

4.
5.
6. Sélectionner une forme avec l'outil : Vertex
7. Prendre un point d’ancrage

8. Activer I'outil : Snaps Toggle

9.

Prendre un point d’ancrage de la premiére forme et le
snapper sur un point de la deuxieme forme.

S ... o—a
ncmael
§ £ar nawe Outil : Move Select Subobject

Outil : Select by Element UV

“¥P

21. Placer les formes en vous référant a I'image 21.A

SAUVEGARDE

22. Sélectionner toutes les formes

23. Dans la fenétre : Edit UVWs

24. Menu : Tools / Render UVW Templates...

3 Edit UVWs

File Edit Select Tools Mapping Options Display View
i Flip Horizontal
Flip Vertical

Mirror Horizontal
Mirror Vertical

Weld Selected Alt+Shift+W
Target Weld Shift+Ctrl+W
Break Shift+R
Detach Edge Verts Alt+Ctrl+D
Stitch Selected...

Pack UVs...

Rescale Clusters
Sketch Vertices...

Relax...

Render UVW Template...

[ Render UVs X 3 Render Map, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 16 Bits/Channel (1:1)  — o

Render Target IEI meE X 000 e W ceekmn

Default

Width: 1024
Height: 1024

Guess Aspect Ratio

¥ Force 2-Sided
Fill

Bl Apha: 10
Mode:  None

¥ Show Overlap ...

Edges
W Ak 10

¥ Visible Edges
Invisible Edges
¥ Seam Edges ...

Render Output

Render UV Template

25. Cliquer sur la disquette / sauver et nommer |'image :
TemplateOrdi.jpg / OK

Tous les boutons de I'image doivent étre activés.
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PHOTOSHOP

7 1. Importer les 3 images de référence de I'ordinateur dans le
Calques

fichier TemplateOrdi.jpg

Q Type v @@ T HOR

Normal ~| Opacité : 100% v

Pixeliser chaque calque (SDD sur le calque / Pixeliser le calque)

verou: Bl 4 O @ Fond: 100%

Baguette magique (désélectionner : Pixels Contigus)

I—._l
Sl

Supprimer le fond blanc de chaque image
©O Effets
© Contour

Baguette magique (sélectionner : Pixels Contigus)

© Contour

Supprimer le noir du calque LIGNES (contenant les lignes)

[}

Ajouter un FX /

0

Choisir I'option : Contour

W X N O v A~ WD

Rendre les lignes plus visibles

DESSUS

PLACER LES IMAGES

)

10. Redimensionner, étirer les images pour les placer a l'intérieur
des formes roses avec CTRL+ T

[}

[}

DEVANT

11. Ajuster les images pour les placer a I'intérieur des lignes

[}

FOND GRIS

e  Attention :
D o mE Les images peuvent étre déformées, car elles se replaceront

correctement dans 3ds Max.

Etape:7a9 )
syl de calque « | 12. Ajouter un calque avec un fond gris pour éviter de voir des

= lignes blanches tout autour des formes dans 3ds Max

- "

Annuler

S = Noweas sy-. 13. Fermer le calque LIGNES (pour ne pas voir les lignes dans 3ds

Apercu

Surimpression I\/IaX)

Type de remplissage : Couleur

Résultat final dans Photoshop

HEEEE

Définir en tant que paramétres par défaut Restaurer les paramétres par défaut

14. Sauvegarder I'image : Couleur.jpg
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APPLICATION DE LA TEXTURE SUR LE CUBE

1. M: Materia Editor

2. Insérer la texture (image) sur une bille de texture
3. Glisser la bille de texture sur le cube

CORRECTION DES ERREURS

4. |l est possible de corriger les erreurs dans Photoshop, mais nous allons corriger
les erreurs dans 3ds Max.

Dans le Control Pannel, cliquer sur : Open UV Editor...

Dans la fenétre Edit UVWs

Reset Texture List

© N v

Chaisir fichier de la texture : couleur.jpg

Ex. : Si je veux faire une rotation, je n’ai qu’a

Angle Distortion
sélectionner I'outil Polygone / et I'outil Rotation SOEEEEET

(ne pas oublier d’activer le Snap Rotate dans
I'interface de 3ds Max) U Heset Texture List

9. Utiliser les outils de transformation a I'intérieur de la fenétre : Edit UVWs
3 Edit UVWs — ] X

File Edit Select Tools Mapping Options Display View

e -
B U V‘ @ Map #18 (couleur.ipa)

¥ Quick Transform

[
+
ﬂ‘ +

Strength: 10,0

Falloff: 20,0

v Reshape Elements
1l mepem | b L/ | o / xv R

w: 36\ ‘*‘|AIIID5 v W/O

10. Sélectionner un des 2 cOtés et lui faire une rotation de 180 °
11. Menu Tools / FlipVertical
3 Edit UVWs

File Edit Select Tools Mapping Options Display View
i Flip Horizontal

Flip Vertical

Mirror Horizontal

Mirror Vertical
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¥ Edit UVWs

[E=5 58 =<1
CFIRY it Selct OptI"l.."::ms pouvez tenter
- u .:jj . EI Fllp orizontal d € houveaux ‘t Y P es d e LN NIVAN:— | CheckerPatiern | Checker)

L]

. 3 - - N e -
Aiteie P r OJ ec t flons IcCl - Quick Transform
Alt+Shift+Ctrl+N i et
Alt+Shift+ Ctrl+ M

Mirror Horizontal

Mirror Vertical

Weld Selected
Target Weld

Ctrl+W
Vous pouvez détacher
Break des parties ici

Detach Edge Verts U, Ctrl+D

Stitch Selected...

Gt e
Laisser 3dsmax Opti-

Rescale Clusters

Sketch Vertices.. miser le placement
Relax.. des morceaux'dans

CRender UVW Tempid. N espace UV pour

| Tvous_ ici

Detach

£ &

dans_ Photoshop (pas
|nclus dans ce travail)

- Element Properties

Rescale Priority:

BN | U oo
o J4ooo o+
hd
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? EditUVWs
Select _Tools Mapping Options Display View

EE] i MU~ CrecherPattern ( Checker)  ~

Quick Transform

es principau
outils

Neghesitezipasfa¥sortirfdulcadre
pouritravaillerfetiplacelrivos
morceaux-sSeulementiaklasfin
placez kﬁﬁ% dansilefcarrefUV
gris

e ER ===

0.0

— - Outils communs pour manipuler vos projections. _—

Tools Mapping Options Display View

DEE M s

Outils communs pour manipuler les polygones dans

I'éditeur UVW.

Impossible de manipuler la
P . VLT
sélection ? T o

e
[

Il faut terminer la manipulation S ]
de la‘projection’ et desactiver
celle-ci (bouton en bleu entouré
rouge a droite) .

BER-$==5=

Les boutons de projection restent en-
foncés (bleu) pour indiquer quon peut
alors modifier la position/échelle/rota-
tion avec les outils habituels..

Une fois la manipulation terminée, vou;

devez recliguer sur le bouton pour le
desactiver.

Unwrap UVW
Vertex
Edoe
Palygon

Editabic Fuly

Proiection

- A LR
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