
P i e r r e L a b b e

Photoshop_CS4_Titre  7/04/09  14:26  Page 1



413

 3 Les calques 3D
Les textures d’objet 3D

Le remplacement de la texture

Pour visualiser les textures, filtrez l’affichage du panneau 
3D avec l’option Matières . Si vous sélectionnez une 
matière dans la partie supérieure du panneau 3D, les 
fichiers de texture plaquée utilisés par cette matière sont 
recensés dans la partie inférieure du panneau. 

C’est notamment le cas des textures plaquées de type 
Diffusion et Bosselage qui utilisent souvent un fichier 2D ; 
son nom apparaît en regard du type de texture (à droite de 
l’icône ). Il est possible de créer un nouveau fichier de 
texture ou d’effectuer son remplacement par un fichier de 
votre choix. 

Quand on sélectionne une 
matière ici, on peut voir 
le fichier 2D qu’utilise la 
texture de placage et utiliser 
ce menu pour en changer.

Les textures de bosselage

Vous pouvez ajouter à un objet 3D créé avec l’une des com-
mandes du menu 3D, une texture de placage de bosselage 
définie par un fichier 2D. Pour cela, effectuez les opérations 
suivantes :

1.	 En haut du panneau 3D, filtrez l’affichage par Matières 
en cliquant sur l’icône .

2.	 Sélectionnez l’une des matières du fichier 3D, puis dans 
la partie inférieure du panneau, à la rubrique Intensité 
du bosselage, cliquez sur l’icône  pour choisir la com-
mande Nouvelle texture  : une fenêtre de création de 
nouveau document apparaît, elle indique les dimensions 
du fichier.

3.	 Dans la zone des textures du panneau Calques, est 
apparu une rubrique Bosselage qui comporte le calque  
correspondant au fichier précédemment créé. Double-
cliquez sur ce calque pour l’éditer.

Dans certains cas, la peinture ne s’étale pas correctement 
(ou pas du tout) sur la texture. Pour pallier ce problème, 
annulez le coloriage que vous venez de réaliser et lancez la 
commande Reparamétrer dans le menu 3D (validez avec 
l’une des deux options) et recommencez l’application du 
pinceau ou du crayon.

Les fusions de calques sur une texture

Si vous placez un calque au-dessus du calque 3D, il est pos-
sible, à l’aide de la commande Fusionner avec le calque 
inférieur du menu du panneau Calques, de fusionner ces 
deux calques en un seul (ce dernier garde ses propriétés 
3D). Cependant, il est préférable de réaliser l’opération par 
glissement du calque à fusionner sur le calque de la texture 
ouvert dans une autre fenêtre ou par création (ou impor-
tation) directe dans le fichier de texture. Cette opération, 
donne une plus grande souplesse de positionnement, 
de réglage des options du calque et ne fait pas perdre la 
nature du calque ainsi placé.

Ci-dessus, on a importé un 
fichier vectoriel que l’on a 
fusionné dans le calque 3D : il 
passe dans sa texture mais sous 
forme de pixels.

Ci-dessous, on a importé ce fichier vectoriel directement 
dans la texture. Il conserve ses propriétés, peut être 
transformé (ici, agrandi) et se plaque mieux sur l’objet 3D.

Les textures d’objet 3D
Extrait du chapitre 3 (page 413  à la page 417).
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Le panneau 3D affiché selon le filtre Matières montre dans 
sa partie inférieure d’autres options de texture ou proprié-
tés de matière : Éclat, Brillance, Opacité ou Réflectivité. La 
plupart d’entre elles peuvent être réglées simplement en 
saisissant une valeur ou par glissement du curseur ( ) qui 
apparaît en plaçant la souris sur le nom de la propriété.

Les réglages et la texture d’opacité

Le réglage de l’opacité d’un objet 3D se réalise à différents 
niveaux. Vous pouvez réduire l’opacité globale du calque 
(comme pour tout calque, à partir du panneau Calques) 
mais des réglages plus poussés et plus localisés sont dis-
ponibles dans le panneau 3D, notamment quand l’objet 3D 
possède plusieurs textures.

L’objet 3D initial. C’est l’ensemble 
qui subit l’effet si on réduit 
l’opacité dans ce panneau.

En effet, quand vous acti-
vez l ’option Matières 

 dans le haut du pan-
neau 3D,  celui-ci liste 
les matières utilisées et 
af f iche des rubriques 
parmi lesquelles figure 
Opacité. 

Cette dernière permet-
tra, une fois la matière 
sélectionné dans la par-
tie haute du panneau, 
d’intervenir globalement 
ou de façon localisée sur 
la matière à l’aide d’un 
fichier de texture.

L’option Matières donne 
accès à la rubrique Opacité.

4.	 Dans le fichier qui vient de s’ouvrir, en utilisant des niveaux 
de gris, dessinez l’allure que doit avoir le bosselage avec 
des zones sombres qui définiront les creux, des zones 
claires pour les bosses et en gris moyen pour les plats (évi-
tez un contraste trop fort). Enregistrez et fermez le fichier 
pour voir le résultat de ce bosselage sur l’objet 3D.

Pour obtenir cette texture 
de bosselage, on a créé 
un nouveau fichier de 
texture (panneau 3D). 
Le fichier créé apparaît 
ici. On l’édite en le 
remplissant avec une 
image comme celle 
ci-dessous (obtenue 
avec un gris filtré par 
Demi-teintes couleur/
Pixellisation).

Si vous sélectionnez une matière dans la partie haute du 
panneau 3D, son menu local (commande Remplacer une 
matière) permet d’appliquer une matière de remplacement 
en utilisant les fichiers de Photoshop (dans le dossier Pre-
sets/Materials). Dans ce cas, il apparaîtra une texture de 
placage de diffusion (parfois définie par une couleur) et une 
texture de placage de bosselage (ce dernier définit un relief 
sur l’objet 3D à l’aide d’un fichier en niveaux de gris).

Par la suite, il est possible de réduire ou d’intensifier le bos-
selage en saisissant une valeur dans la case Intensité du 
bosselage : une valeur faible (inférieure à 1) atténue le bos-
selage (avec 0, il n’y en a plus), une valeur élevée l’intensifie 
(jusqu’à 10). De plus, si vous activez le mode de peinture 3D 
de type Bosselage dans le menu 3D/Mode de peinture 3D 
ou Peinture sur/Bosselage dans le panneau 3D (en ayant 
cliquez sur Scène dans la liste affichée en haut du panneau), 
il est possible de dessiner avec niveaux de gris directement 
sur la texture (à condition que son calque soit modifiable, 
dans le cas contraire, un message l’indiquera et permettra 
d’ajouter un calque modifiable via le bouton Changer la 
cible de la texture).
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Le fichier de texture

Par défaut, chaque matière n’a pas de fichier de texture 
d’opacité. Comme nous le verrons plus loin, celui-ci sera créé 
automatiquement si vous souhaitez dessiner avec le mode 
Opacité. Pour ajouter un fichier de texture d’opacité, cliquez 
sur l’icône  située à droite de la rubrique Opacité et choi-
sissez Nouvelle texture (ou éventuellement, Charger une 
texture si vous en avez préparé une dans un ficher externe).

  Astuce �  Avec le Cadre de l’application de la version CS4 
et par clic sur l’icône  Réorganiser les documents, il est 
possible d’afficher côte à côte (  ou ) l’objet 3D et le fichier 
de texture d’opacité. Ainsi, à chaque enregistrement de la tex-
ture, vous verrez le résultat sur l’objet 3D.

Ici, on crée le fichier de texture et on 
l’ouvre par double-clic sur son nom.

On réorganise l’affichage pour voir en même temps la texture 
d’opacité et l’objet 3D.

Le fichier de texture d’opacité est un fichier comme les 
autres, cependant, gardez à l’esprit que les zones noires 
correspondront aux parties transparentes sur l’objet 3D, les 
zones blanches définissent les parties opaques et les grises, 
les parties semi-transparentes. Vous pouvez les dessiner 
avec les outils de dessin (Pinceau, Crayon…), placer des 
calques de réglage avec des masques de fusion, saisir des 
textes…, puis éventuellement, réduire l’opacité de certains 
calques ajoutés ou leur affecter des masques de fusion.

L’opacité globale de la texture

Dans ce réglage d’opacité, la première opération consiste à 
sélectionner la matière dont on souhaite modifier l’opacité. 
Selon le type de l’objet, il peut y en avoir qu’une seule. 

Quand il y en a plusieurs, on peut 
identifier celle sur laquelle on va 
agir en la visualisant à l’aide de 
l’option Filets  activée 
dans la série d’icônes situées 
en haut du panneau 3D.

Une fois la texture identifiée et sélectionnée, si vous rédui-
sez la valeur de la case Opacité, les éléments à l’arrière-plan 
deviennent visibles à travers la texture. Dans certains cas, pour 
améliorer le rendu, la valeur de Brillance peut être réduite.

Pour la matière verre, on a réduit 
l’opacité dans ce panneau.
À droite, on a également 
réduit la brillance.

À partir de l’option Filets, en 
cliquant sur l’une des matières, 
on peut l’identifier sur l’objet 
et savoir ainsi laquelle on va 
traiter.
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–– d’autre part, le calque de la texture doit pouvoir recevoir 
la peinture et le noir doit être la couleur de premier plan.

Dès le premier coup de pinceau, un message d’erreur appa-
raît si le calque de texture n’est pas modifiable (il ne doit 
pas s’agir d’un calque dynamique, d’un texte, d’un calque 
3D, ni de tout autre calque qui ne peut pas être édité direc-
tement au pinceau, au crayon…). En cliquant sur le bouton 
Changer la cible de la texture, Photoshop affiche le fichier 
du calque de texture : ajoutez un nouveau calque qui rece-
vra la peinture (en opérant ainsi, il sera facile de le suppri-
mer si le résultat ne convient pas). 

Quand on essaie de 
dessiner sur l’objet 
3D, ce message peut 
apparaître.

  Attention �  assurez-vous que le nouveau calque ajouté 
n’est pas sélectionné avant d’enregistrer et de fermer le 
fichier de texture pour dessiner sur le modèle 3D (sinon, il 
risque de ne pas être ajouté).

 

Si le modèle 3D ne possède pas de textures d’opacité, à 
l’issue du premier coup de pinceau, Photoshop demandera 
l’autorisation de créer les fichiers de texture correspondant 
aux matières qui ont été survolées par le pinceau (elles 
pourront être renommées à la volée).

Quand on essaie de 
dessiner sur cet objet 3D, 
ce message apparaît .

Une fois les textures créées, on dessine sur l’objet 3D en noir pour 
faire disparaître. On pourra faire pivoter pour voir d’autres parties.

Par la suite, il est possible d’ouvrir le fichier de texture d’opa-
cité (à partir du panneau Calques) pour affiner son aspect.

On obtient cet objet 3D avec ceci sur le 
fichier de texture d’opacité (le calque 
a une opacité réduite, le masque une 
densité réduite).

On peut aussi placer un texte (ou 
utiliser des filtres dynamiques).

Le dessin sur la texture d’opacité

Photoshop CS4 propose une solution intéressante qui 
consiste à peindre directement sur l’objet 3D (en noir pour 
une transparence à 100 %). Cependant, selon la configura-
tion de sa texture et des options du panneau 3D, l’opéra-
tion n’est pas toujours réalisable (parfois très délicate). Pour 
pallier ce problème, des réglages sont nécessaires : 

–– d’une part, vérifiez que l’option du sous-menu Mode 
de peinture 3D (menu 3D) est réglée sur Opacité (par 
défaut, c’est l’option Diffusion qui est active) ; 

On peut définir l’opacité en dessinant 
sur l’objet avec le mode Opacité.
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Si l’objet comporte plusieurs matières (comme pour la 
canette par exemple), il faudra attribuer les mêmes types 
de couleurs aux différentes parties.

Ici, on a coloré les deux textures 
de diffusion des matières visibles 
dans ce panneau.

Le placement de l’environnement

Il s’agit d’un fichier qui correspond à un décor extérieur. Il 
doit présenter des zones claires pour obtenir des reflets. 
Selon les réglages, il peut apparaître à l’arrière-plan de l’ob-
jet 3D  ; dans ce cas, il pourra être masqué en cliquant sur 
l’œil du calque correspondant dans le panneau Calques. 
Pour le mettre en place, activez l’option Matières  dans 
le haut du panneau 3D, puis la matière où doit apparaître 
le reflet. Dans la liste des rubriques, déroulez le menu local 
Environnement pour choisir Charger une texture. Sélec-
tionnez le fichier voulu pour créer l’effet de reflet (il apparaît 
aussitôt sauf si la réflexivité est trop faible). Si le reflet doit 
apparaître sur plusieurs matières, recommencez l’opération 
en sélectionnant la seconde matière dans le haut du pan-
neau 3D. 

On active ici la matière 
qui recevra la texture 
d’environnement.
Dans ce menu local, on charge 
le fichier correspondant au 
décor extérieur.

Les reflets avec les textures 
Environnement et Réflexivité

Le réglage de réflexivité associé à celui d’environnement 
peut donner des effets très intéressants. Les mises au point 
peuvent s’avérer délicates. Les effets peuvent être combi-
nés avec des effets d’opacité ou de bosselage comme dans 
l’exemple ci-dessous à gauche.

Avec les réglages 
d’environnement 
et de réflexivité, on 
crée des effets de 
reflet intéressants.

La couleur de l’arrière-plan

La première étape consiste à donner à l’arrière-plan, c’est-
à-dire à la texture de diffusion, des couleurs qui donneront 
les reflets voulus une fois les mises en place de l’environ-
nement et de la réflexivité réalisées. Pour un reflet doré, 
choisissez une couleur jaune (très légèrement orangée) et 
pour un reflet chrome, un gris légèrement bleuté convient 
parfaitement.

On a coloré la texture de diffusion 
de la partie où doit apparaître le 
reflet.
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