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Modélisation tridimensionnelle et rendu d'image de synthése

Maison / atelier P. Zumthor
Haldenstein, Graublnden, Switzerland 2005.

Data concernant le projet Coordonnées du projet :
46.88045942824942, 9.527388076285092
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https://www.google.fr/maps/place/7023+Haldenstein,+Suisse/@46.8803876,9.5270265,152m/data=!3m1!1e3!4m5!3m4!1s0x4784c637d3cab8d7:0x1d59b46d86a06f68!8m2!3d46.8786697!4d9.5261007
https://kdrive.infomaniak.com/app/share/561924/fe00899f-9df3-4afd-ba58-a3b0c74262ea
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Faire connaissance avec la maquette

Régler les unités du fichier sur centimetres

>

Importer et ranger I' ensemble des éléments de modélisation via I'outliner
Importer la maquette FBX (issue d’un autre logiciel)

B/ File | Edit Window  Help Layout

o) L'import depuis un fichier

R L e extérieur entraine souvent
une perte de l'organisation
du fichier.

4@

) EXPORT MQT.fhox

FBX {.fl)
glTF 2.0 (

LoadaF
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Faire connaissance avec la maquette

Via un clic droit dans I'outliner, créez les collections

Dans le viewport, il faut aprés sélection, via la touche « M » pour « moove to
Mew Collection collection ranger « a la volée » les éléments dans les bonnes collections
R, Paste Data-Bln-l=

Add a new collg

Scene Collection
MUR ET TOITURE
FEMETRE

SOCLE MAISON
ARCHITECTURE
MOBILIER
CAMERA

LUMIERE

Organisez les choses comme ci-contre.

|l £l Kl el el
<< <M<

B A

lan
ET TOITURE

ects to a collection.
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Modélisation basique - le vitrage

La maquette présente les chassis de fenétre mais pas le vitrage, modélisez les
Isolez les montants via la touche « I » du clavier numérique

Activer les accrochages et sélectionnez le I'accrochage au vertex »

I, Global ~ ¢~ S¥ I8~ (=

L Increment

» e Vertex

— Edge

B FaceProj Type of element to snap to

A_ Face Nea

Volume
=" Edge Center

s Edge Perpendicular

Closest Certer Median Active

A 4 Exclude Non-Selectable

Rotate

Mathieu Monceaux / Félix

Dessinez un a un les vitrage et pensez a en régler les
Epaisseurs dans la palette « N »

~ Transform

Location:
609.48 cm
383889 cm
366.4 cm
Rotation:
X
v
e
XYZ Euler
Scale:
X
v
=

LIMmensions:

> Properties
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Modélisation basique - le vitrage ..

Scene Collection
MUR ET TOITURE
FENETRE
SOCLE MAISOM
ARCHITECTURE EXT
VITRAGH OBILIER

Une fois modélisés sélectionnez I'ensemble des mesh et rangez les dans une
collections

ok AMERA
B LUMIERE
VITRAGE

[N <

Résultat aprés modélisation du vitrage

Pensez a nouveau a utiliser la touche « | » pour désactiver I'isolement des objets

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy




=NSAI

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

Modélisation basique — Sol de la cour intérieure

Créez le sol de la cour intérieure en prenant pour base la circulation vitrée

Vertex | Edge | Face UV

Extrude Edges

Dans le menu S

Edge utilisez Subdivide

I'outil subdivide Subdivide EdgeRing
edge-ri ng Un-Subdivir=

Subdivi
Rotate Edg.

Réglez les cuts a 1

reo-n B Rotate Edge CCW

Edge Slide

Cut and Slide
Sélectionnez les deux edges haute et . &
basse du poly v . Blend Path
1.000
0.000

N\ Smiooth

Clear Fres
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Modélisation basique — Sol de la cour intérieure

Isolez le socle via la touche « I » sélectionnez la edge créée et déplacez la sur I'axe
des x via latouche « G » (pour grab ) puis « X »

Faire apparaitre le modeéle et ajustez la edge au niveau du mur de I'entrée

Activer la sélection par face de I'edit mode puis ® Edit Mode
exiruder via la touche « E ».
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Modélisation basique - « append » de fichier

Vous allez pouvoir importer des fichiers extérieurs dans blender,
2 cas de figures

Fichiers BLEND - faire un « append »

Fichiers « autres » (fbx par ex) faire un « import »

A% Blender File View

JDEL 3DA\PLANTE\BLEMDER\arbre - pin et conifere.blendy

*.

Blender permet de sélectionner les éléments a « importer »
Il présente donc I'ensemble de I'arborescence fichier

Amener quelques arbres et plantes sur la modele
ATTENTION au POIDS de FICHIER ainsi qu’a la fluidité de la modélisation. .

RANGEZ LES ASSETS DE DANS DES COLLECTIONS pour notamment les
éteindre
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Modélisation basique - terrain et maquette

Utilisation de Maps pour la modélisation de terrain via le displacement
« terrain party ». https://terrain.party/
Permet de générer des Maps alpha du terrain souhaité .

Une MAPS alpha est composée de niveaux de gris allant du Blanc au noir
Plus les nuances sont riches plus la modélisation qui en résulte sera fine

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy



https://terrain.party/

=NSAI

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

Modélisation basique - terrain et maquette

Créez une plane via le menu « Add » ou « MAJ+A » et modifiez ces
dimensions

~ Transform

) o
Shader ) S Sl e
editor K

Sélection de la plane // « edit mode » via la touche « TAB » /I Clic droit appliquez une subdivision

Sélection de
I'objet dans
le viewport
ou dans |

Uil
ik Fatten

Dans les options du principled BSDF choisissez
I'option Displacement and Bump

~ Principled BSDF P

v Surface
GGX

Random Walk + Transparent Shadows

Displacement and Bump

~
-

ace Radius 5 ng  Multiple Importance

it ion  Linea

Hom
Subsurface IOR 1.400
Subsurface Anisotropy 0.000

ewport Display

Metallic 0.000
Specular 0.500

Specular Tint 0.000
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Modélisation basique - terrain et maquette
Glisser via un drag and drop la MAPS alpha

uTerrain Al % o . i ; I I

s Principled BSDF

Options ~

Randol

Subsurfacs 0.000
Subsurfa u . Vous verrez en mode « rendu » dans le viewport la modélisation
OR 1.400
Subsurface Anisotropy 0.000
Metallic 0.000
Specular
Specular Tint

Roughness

User Perspective (Local)
. (1) LANDSCAPE |Plane
Rendering Done

Anisatropic Rotation

0.000
0.500
0.000
0.030
1.450

L]
*
[ ]
L]
L]
L
L]
@  Anisotropic
L
L]
L]
L]
L]
L]
L]

Jansmission 0.000

@ Transmission Roughness 0.000 ~ Material Output

Emission Strength 1.000
Alpha 1.000
Narmal
~ Terrain_Alpha (2).jpg cl at Mormal
lor @. Tangent

Alpha @

W]v Terrain Alpha(2).. O [Ci @ *

Linear

Connectez cette

« MAPS » a un nceud de
displacement

Que vous trouverez via le
menu « ADD » du shader
editor ou via « MAJ+A »

@ Height
® Midlevel 0.000
® Scale 41300

Mormal
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Modélisation basique - terrain et maquette

Placez la maison dans son « contexte » en déplagant le terrain, utilisez les commande déplacement « G » , échelle « S », (X,Y,Z), rotation « R »

Mathieu Monceaux / Félix
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Modélisation basique — terrain et maquette

AUTRE METHODE POUR LE TERRAIN
Pour cela activez I'add-on ANT landscape dans les préférences de Blender .

Interface

Themes

Official Community.

Enabled Add-ons Only.

Testing &

VLD ]

Al

Viewport * [ AddMesh: AN T.Landscape

Lights
Editing
Animation
Addons
Input:
Navigation
Keymap
System
Save & Load

File Paths

ANT Landscape permettra d’ajouter un mesh de « terrain »

V vesh
_) Curve
& surface
& Metaball
d Text
) Volume

5 Grease Pencil

K Armature

& Lattice

,l- Empty

Image

Light
Light Probe

Camera
Speaker

Force Field

>

[] Plane

7 Cube

O circle

@ UV Sphere
& IcoSphere
[E) cylinder
& Cone

) Torus

[H] Grid
5.‘?-' Monkey

= Archimesh

A\ Landscape

Install =

I

Mame

Operator Presets

Main Settings
) % Triangulate
Sphere

Landscape

Material: L]

Subdivisions
Subdivisions

Mesh Size X
Mesh Size Y

Noise Type:

Noise Basis:

X
¥

Moise Settings
Hetero Terrain

Blender

Random Seed

Offset X
Offset
Size X
Size Y

Noise Size

Depth
Dimension
Lacunarity
Offset

Effect Type:

Height
Offset
MMaximurm

Minimurm

Falloff

Add landscape my
Edge Level

Falloff X
Falloff Y

Strata

MNone

Displace Settings

Water Plane

Placez la maison dans son

« contexte » en déplacant le terrain,
utilisez les commande déplacement
« G », échelle « S », (X,Y,2),
rotation « R »

= Collection Instance...
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Modélisation basique - Scattering
Le scattering est un principe commun a beaucoup de logiciels
Cela permet une distribution d’objet dans une scéne de maniére automatisés & ecatter by Graswald

et réglable .Cela permet de ne pas avoir a disposer « a la main » les objets
et cela permet d’'alléger la scéne.

Creeping Bentgrass Cut

Il existe de nombreux add-ons pour gerer le scattering
Gscatter en est un gratuit avec inscription

What's new

Enjoy your Gscatter z:

Documentation Ribwort Plartain Big

Commmunity

Twitter

Disc

lantain Small

Gscatter
Downloads

o Scatter Selected

Gscatter est présent dans la barre « numérics » et propose plusieurs
« configurations » de scattering

7 Blender Preferences - E X

Installez I’add-on via
les préférences

Commiity Testing b, il R

Editing

Addans

Input
N

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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Modélisation basique - Scattering

Ne réalisez pas d’opération de scattering sur le terrain montagneux de votre modeéle !
Le « displace » posera probléme et vos ordinateurs ne le supporteront pas

Masquez le ou les planes de terrain Vérifier que les planes sont bien visibles dans les
Et ajouter via « MAJ+A » deux nouvelles planes AR = Vues de camera piétonnes
correctement nommées

Plane JARDIN @ @
Plane rue (o]

Pensez en mode
edit poly a
augmenter le
nombre de
subdivision des
planes

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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1y Graswald
Modélisation basique - Scattering

Emnitter W, Plane)

Dans Gsactter choisissez la

. . . . 1l 7 = : = E
plane jardin via la pipette ing B & ceepingBentgessk. (O © @

w Graswald

Pla
9.00
0.00
e Culling
~ Effect Layers
0.z20
Distribution Scale ! y Distribution
+" Distance Culling

+ Add Effect Layer v O + Add Effect Laye v O
Multiply R Influence 1.000 Multiply B Influence 1.000
ume

A ¥ O i Aaveoe

Cormmunity

Twitte

Ocm

« o Camera Culling

W fac

16.00

9.00
Buffer 0.00
0.00
ckface Culling
e Culling

0.20

» Distance Culling
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Modélisation basique - Scattering

v Gscatter by Graswald . R
- Premier essais de

Ermnitter: W] Plane JARDIN rendu
; Avec le scattering
E Creeping Bentgrass ... O © Pensez a modifier la
B & ceepmgsentaest. O © @ lumiére en ajustant la
HDRI et les areas
Au gré des tests

~ Effect Layers

Distribution Scale Rotation Geometry
+ Add Effect Layer « O
Multiply Influence 1.000

@ * /- Randomize

Seed

v [, Scale
Main

XYZ

“ Optimization

~ o Camera Culling

Camera | : facade jardin
Focal Length 28.00
Sensor Size 36.00
Render Width 16.00
Render Height 9.00
Buffer 0.00
+ Backface Culling
Backface Threshold 0.20
»" Distance Culling

Distance Threshold 250.00
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permettra de ne pas voir le ciel de 'image

Modélisation basique - planter le décor

Par souci d’économie de temps et de ressources
machines, il est courant d'utiliser des plans de
décors comme fond de camera

Il faut trouver un visuel correspondant a I'ambiance
lumineuse

Trés bon site d'image libre
unsplash

Pour vous facilitez la tache Blender a prévu un Add-on « image as
plane » activable dans les préférences accessible depuis le menu
« add »

A% Blender Preferences - [m] x

~ Community

s Only £ imagd

Add-ons

Input

& Load

File Paths
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