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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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Matérialité
Sur Blender comme sur la majorité des logiciels la mise en texture est primordiale.

Les matériaux PBR :
Physically Based Rendering
Comme pour les cameras, les logiciels d'images de synthése se basent sur des lois de physique pour composer la « virtualisation » de phénomeénes réels.

Certain moteurs de rendu permettent d’utiliser des bibliothéques de matériaux « ready-to-use » cependant il est essentiel de comprendre le fonctionnement des Matériaux (MTX) pour pouvoir les modifier, ou en
créer.

Vous trouverez des ressources « pixel » sur de nombreux sites open-source ou propriétaires comme :

https://www.lotpixel.com/index

https://www.sharetextures.com/

https://www.3dassets.one/#order=latest

https://polyhaven.com/

Travertine Marble Cremo Marble Guatemala Blue Marble Rosso Verona Marble Oasis Blue Marble Oasis Green Marble Blue Emperador Marble TH: Square Floor Patern

TH: Square Floor TH: Sandstone Cracks TH: Sandstone Blocks TH: Pavement TH: Beige Marble Tiles TH: Large Square Pattern TH: Large Grey Tiles TH: Large Floor Tiles TH: Dirty Gray Plaster
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https://www.lotpixel.com/index
https://www.sharetextures.com/
https://www.3dassets.one/#order=latest
https://polyhaven.com/
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Matérialité

Les matériaux PBR utilisent principalement des « MAPS » source pixels qu'ils permettent de méler entre elles via des propriétés physique

Ces « MAPS » sont nombreuses, nous commencerons par les basiques :

- Le diffuse

- Le Bump

- Le displacement

- La roughness ou reflection

Diffuse Roughness

displacement Normal
Bump

Diffuse displacement

Nrmal '
Bump

L'utilisation des ces « Maps » est gérée par la profondeur de pixels qu’elles
présentent et le niveaux de gris.

Blanc = existe
Noir = n’existe pas

Roughness

displacement Normal
Bump

displacement

Normal Roughness
Bump
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Matérialité

Les « Maps » ne suffisent pas a faire un matériau, elles doivent étre « connectées » a un « Shader ».

Diffuse

Gestion de coordonnées des

MAPS pixels

» Texture Coordinate
Generated
Marmal
w
Object
Camera
Window

Reflection
Object: W 3

From Instancer

~ Mapping

specular
Type:  Paint
Vector
Location:
X
¥
z

Rotation:

Roughness

Normal
Bump
pixel
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Matérialité
Constituer une « bibliotheque » de matériaux.
Il existe plusieurs sites pour se procurer des textures.
Certain permettent de télécharger des images « une a une » :

Polyhaven

d’autres nécessite I'ajout d’add-on qui font interface avec Blender.

Substances adobe
Quixel megascan et bridge

d’autres permettent de télécharger un fichier « .blend » avec
une texture créée et « fusionnable » via un « APPEND »

Polyhaven

Nous allons utilisez ici Polyhaven mais n’hésitez pas a chercher
des ressources ailleurs

Textures

e e e e ey

Polyhaven propose de télécharger soit les MAPS en zip soit un
fichier blend pour un append, soit un format pour son add-on
payant. Préférez les 2 premiéres solutions

. Rob Tuytel
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https://polyhaven.com/textures
https://substance3d.adobe.com/assets
https://quixel.com/megascans
https://polyhaven.com/textures

=NSAI

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

Matérialité
Exemple d’une texture téléchargée sur polyhaven au format « .blend »

ENSAM - MAPS » v ® 3 Rechercher dans : ENSAM - MAPS o i Modihiele

A Nom Modifié le Trpe Taille rough_plasterbrick 05 4k.blend
SUBSTANCE shar
014_RV_STONE QUARTZ AGGLOMERATED... Dossier de fichiers used-stainless-steel2-unity
L Rob Tuytel SUBSTANCE sbar Dossier de fichiers
i =0 used-stainless-steel2-unity Dossier de fichiers
_ — _ _ E— _ _ — _ —
l @I rough_plasterbrick_05_4k.blend.zip 22/10/2022 14:49 Fichier ZIP 53 225Ko l/
Nom - Modifié le
SERTCIeeE
I 7 rough_plasterbrick 05 dk.blend 22/10/2022 14:47 l
Downloads: 43617

Le fichier téléchargé est contenu dans un ZIP, il faut donc le « dezipper »

Dans le fichier de la maquette vous allez faire un
L’ouverture de ce fichier montre que son contenu est simplement une sphére réceptionnant « AIP:END » du fichier téléchargé sur
la texture — ce genre de fichier nécessite d'étre fusionnés avec le fichier de la maquette Polyheaven

o [DAGNSAM - LM - IMG SYNTHAENSAM - HLM - DX -ETDY M- o5

MName

o Hecarien
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Matérialité

Appliquer un matériau :

Blender permet de systématiquement voir si les objets sélectionnés « ont » un matériaux
Séparez le vewport en deux parties

Layout | ] ipting UV Editing  Texture Pain hading nimation

v v + New ¢ v 1 t dbject 12, Global

Shader editor : . Usar Paspective

(1) LANDSCAPE | Plane

Sélection de I'objet
dans le viewport ou
dans les collections

v Principled BSOF

Subsurface
Radius

a

Stibsurface IOR 1.400

- - — Le mtx est
automatiquement
o000 cree et applique
Roughness. 0.500

0.000

o0

o0

[

jon Strength 1.000
1,000
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Matérialité

Appliquer un matériau :
Une fois qu'un matériau est créé il faut pouvoir I'appliquer a d’autres objet sectionnés, pour faciliter la tache activez un add-ons

présent dans Blender — Matérial Utilities

Cet add-on va vous permettre via le raccourci « MAJ+Q » d’appliquer des matériaux a méme le viewport

A= Blender Preferences

Interface
Themes
Viewport
Lights
Editing

Animation

Add-ons

Save & Load

File Paths

Cfficial Community Testing

Enabled Add-ons Only

v Material: Material Utilities
Description:  Menu of material tools (assign, s
hift + Q
gram Fil lender Founda

, ChrisHinde

Documentation

Defaults

N
Assign

",‘ Unnamed Material

ride all assigne

Feport a Bug

Bark.002

Bark2

Material t
Material.001
Plantl_005

Plantl [

er_Bush L
Pepper Bu
t_Pepper_Bush
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Matérialité — exemple - le verre

Certain matériaux ne nécessite pas de « MAPS » exemple le verre

Appliquez le matériau verre que vous avez créé a toutes les vitrages

 Transparent BSDF
BSOF @~

N

~ Mix Shader
Shader ..\
Fac 0.500

Shader

~ Glass BSDF / Shader
BSDF @

Beckmann

Displacerment
o coor [

#®  Roughness
L] I0R

Normal

>
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Matérialité /l Bases Il rendu « maquette »

Sélectionner le terrain pour éditer son matériau

)~ M Object + View Select Add MNode [ UseNodes Slot 1 ~ @)~ SOCLEDISPLACE ol <
M, MESCH-RENDERER » %7 Plane > #) SOCLE DISPLACE * Settings
Pass Index
~ Surface

# Multiple Importance
* Transparent Shadows

Displacement  Displacemert and Bump

~ Volume

Sampling  Multiple Importance
Interpolation  Linear
HOMogENEoLs
Step Rate 1.0000

» Viewport Display

» ColorRamp
Color

Alpha

~ Linear

Ajouter une color ramp via
« MAJ+A » et régler la
couleur a I'aide des curseurs
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Matérialité /l Bases Il rendu « maquette »

Connectez la map de terrain au colorramp et ajustez Ajouter la map de terrain au Rouhgness puis une
les réglages colorramp pour régler les réflexion

a0

Faites des test, les réglages proposés ici ne sont pas
forcement les « bons », chaque maquette est
différente .

v ColorRamp

r @

Alpha @

v B-Spline v
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