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Premiers matériaux
Vous allez créer un matériau vitrage simple :

Affichez le shader editor dans une des sous fenétres de Blender
aprés avoir sélectionné un mesh de vitrage

N

Add  Node & Use Nodes

Jelafa-0dffdddc-a581

Shader :
Les propriétés du MTX verre
lor (indice de réfraction) = 1,51

Shader :

La transparence du vitrage
« laisse passer le rayon
lumineux »

Slet 1

& MM - VITRAGE

Beckmann
L] Roughness  0.000
1.510

@ Color
] 10R
Narrmal

« Transparent BSDF
BSDF @

Créez un nouveau matériau si aucun n’est appliqué
Et supprimer le « principled BSDF »

Renommez le matériaux « INITIALES - vitrage »

MM - VITRAGE

~ Mix Shader
daterial Output

Shader &—_
All

—@ Surface
Shader

Shader

& Volume

Displacerment

Permet de
mélanger
Les deux shaders
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Premier matériau

Dans les préférences de Blender activez « matérial Utilities »
Add-on intégré permettant de faciliter le travail avec les matériaux

Iﬂ:“} Blender Preferences | = O X

IFtarkica Official Community ing ) Install. 23

Themes Enabled Add-ons Only All i rnatenll

Viewport

Lights - Material: Material Utilities

Une fois activé
Sélectionnez I'ensemble des vitrages de la maquette via I'outliner L
Dans le viewport faites « MAJ+Q » et appliquez le matériau INITIALES VITRAGE a la sélection

VITRAGE REPRISE

Diots Stroke
Set Fake User +, Glass.001
Change Material Link MetalPanelRectangular001 2

MM - VITRAGE

Specials

old_planks 02
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Premier matériau

Passez en mode rendu dans le viewport afin de visualiser le matériau verre.

La lumiéere de la HDRI entre de nouveau dans la scéne, en fonction de I'intensité et de la température couleur de la hdri, modifier votre réglage lumiére .
(Lumiere des sources ponctuelles et de la Hdri)

Créez un dossier a un
emplacement fixe et définitif de
votre disque dur nommé :

« INITIAL - MAPS » DANS
LEQUEL VOUS RANGEREZ LES
MAPS UTILISEES
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Premiers matériaux

Commencez a « texturer » la scene apres avoir corrigé I'éclairement.

Sélectionnez le sol de la maquette et isolez la sélection via la touche « / » du numpad ou via le menu « view » // local view // toggle local view »

Toggle Local View

Affichez le shader editor : -
Créez un nouveau matériau : il od panie )2
Aprés avoir supprimé celui appliqué

Renommez le :

S LR R RN Rl INITIALES — SOL METAL »
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Premiers matériaux // Le sol Métallique
Création d’un matériau via analyse des parameétres un par un.
Depuis la vue de camera observez le principled Bsdf de base :

Réglez le comme ci-dessous et observez le rendu dans le viewport

Roughness = Rugosité
Dans le cas ou la
rugosité est=0 la
réflexion est maximum

Rugosité est = 0 la réflexion est maximum rugosité est = 1 la réflexion est minimum
Réalisez une capture du rendu Réalisez une capture du
viewport depuis votre vue de rendu viewportdepuis votre
CAMERA vue de CAMERA
Avec le roughness a 0,000 Avec le roughness a 1
Nommez la Nommez la
« INITIALE REFLEXION MAX » « INITIALE REFLEXION MIN »
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Slot 1 ~ @3~ MM-S0L METAL

I 5
— N S AI | Via un « glisser déposer »
— Amener la maps ci-dessous (dans le 3

Ecole nationale Réalisez une capture du rendu dossier data ) et brancher la .
supérieure d'architecture viewport depuis votre vue de
Montpellier | La Réunion camera avec la map branchée au

roughness. Nommez la :

Premiers matériaux I/ Le sol Métalllque « INITIALE - REFLEXION MAPS »

Création d’un matériau via analyse des paramétres

Un principe fondamental de la composition de matériaux et I'utilisation de
« MAPS » en niveaux de gris. Avec pour présupposé

« le noir n’existe pas, la blanc existe »

Nous avons donc :

NOIR=1

Téléchargez cette MAPS
depuis le dossier DATA et
rangez la dans le dossier
« INITIAL MAPS » que vous : ) b
avez créé . : . y 8 @ | Zone claire

: : : : La réflexion est forte

Zone sombre
La réflexion est nulle
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Premiers matériaux // Le sol Métallique
Création d’un matériau via analyses des paramétres

Pour régler plus finement une « MAP » et les effets qu’elle a sur le
shader ajoutez une « colorramp » entre la « MAP » et le « Shader »

Ce Node permet de gérer I'intensité de noir et de blanc de I'image.

Donc de gérer comment le « roughness » va réagir aux pixels

et Menmal

Color @—

Alph

~  Linear
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Premiers matériaux // Le sol Métallique
Création d’un matériau via analyses des paramétres

Régler la couleur du « base color » a votre guise et observer le
résultat

Visionnez des images de références est le SEUL moyen de

composer correctement un matériau, en observant la réalité.

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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Premiers matériaux // Le sol Métallique

Création d’un matériau via analyses des paramétres

Ajouter un deux nodes, « mapping » et « texture coordinate » permettant le réglage de la dimension de
I'image sur I’objet

Il N’y a pas de réglages « types » concernant cette
mise a I’échelle puisqu’elle met en paralléles
la taille de I'objet et la taille de la maps

nate « Mapping
Generated

Cette image avec ses Dimensions Sur ce mesh avec ses dimensions
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Premiers matériaux // Le sol Métallique
Ajout des matériaux créés a I’asset browser

vous pouvez ajouter des matériaux a votre « Asset Browser », Interface permettant de centraliser des composantes d’un fichier.

Déroulez dans I'outliner I’intitulé du sol que vous avez « texturé »
Repérez que I'arborescence montre le matériau appliqué a un objet

v & SOL

Dans I’asset Browser constatez que le matériau est visible

EIULIF": _ .@ File Edit Render Window Help Layout
Clear Fake User

A~ View Select Catalog

Groupe_35_ 107
MM - SOL METAL

Poutre_mitalique 1__

Rename
= “# Current File
Select Linked LS s8 Dk A

Foutre_mitalique_1__ % Mew Collection —

3 eI 3 MM - LIGHT

Poutre_mitalique 11071910 % Paste Data-Blocks
= MM - MTX

MM - £ t MM - verre

Poutre mitalique 1 1071916 :
£ S - Unassigned

Mark as Asset

fa-0dff-dddc 1-df5545 f o ,
Réalisez une capture de I’asset
fl]l MM - VITRAGE browser avec vos matériaux
visibles
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Premiers matériaux.
Création de matériaux

Il existe un trés grand nombre de sites web, hébergeant des « MAPS »,quelques exemples :
« AMBIENT CG
«  TEXXARY

. POLY HAVEN

a de ces matériaux e
85D
OMpoOSsé
b
D ade a ep pled
bsd
&are des propriété
0,000
" aue &
= A auelle O de
o 00 a AP

A% Blender Preferences — O *
Dans les préférences de Blender activez I'add-on

Official Community - intégré « node wrangler »
Il permet d’automatiser certaines manipulations avec
Enabled Add-ons Only All - X les matériaux

" Node: Node Wrangler
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Premiers matériaux.
Exemple avec un matériau bois

Télécharger un matériau bois disponible sur un des sites proposés

—:—: Assets » Materials +~HDRIs = SBSAF »30  All Categories Help License Gallery o 1® @ & w ©®

Ceci est un exemple _— Télécharger ces Wood Floor 043
de bois, faites en — « MAPS » sans
fonction de la % depasse_z Iz_ﬂ limite des
maquette e = 4k (restrictions

a ; ' e machines)

A video of this materialss editing process is available on

+ 1K-JPG.zip 2 M8 3
+ 2K-IPG.zip 8 MB
3 4K-IPG.zip 35 MB
RANGER LES DANS + 8K-IPG.zip 146 MB
LE DOSSIER & 12K-IPG. zip 322 MB
« INITIALE MAPS » + 16K-JPG.zip 612 MB

4 |4 |

Type Dimensions
PBR Material ca. 1.3 mx 65 cm

Tags Method
floor flooring parquet planks wood  Approximated from bitmap
wooden

Released Downloads
2021-04-18 104494 Total / 824 Last week

Shortlink Sharef/Export
[ambientCG.com/a/WoodFloor043 | woo® B

259/350 supporters for the next goal

"= DESKTOP-G3FN6GG \C: \ENSAM KDRIVE \00-Site internet \ENSAM - S4 - CG \DATA \DATA BLENDER \MM - MAPS \BOIS \WoodFloor043_4K-JPG
WoodFloor043_4K-JPG
= i

Télécharger ces

« MAPS » sans
dépassez la limite des
4k (restrictions
machines)

RANGEZ LES DANS
LE DOSSIER
« INITIALE MAPS »

WoodFloor043_4K_Ambien... WoodFloor043_4K_Displac... WoodFloorD43_4K_Metaln... WoodFloor043_4K_Mormal... WoodFloor043_4K_Mormal... WoodFloor043_4K_Roughn...

4Jpg WoodFloor043 4K Colerjpg  jpg Jpg ipg Jpg Jpg
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Premiers matériaux Attention cependant ,

- . certaines MAPS ne sont
Exemple avec un matériau bois pas connectées et d’autres T pe———

Isolez le plafond de la maison de Nancy ou les panneaux bois de la maison métropole ne sont pas forcement
nécessaires

proes———
Hin R
ETCTa iy
PO
sy
spairt

oot . T A LR
Elrrt T
(5
old_planks_02
= = Tormrsissan

Tormrslssr Fo e

Renommez les matériaux déja appliqués « INITIALES - BOIS » e

p 5 R € s g

~ MM-BOIS|

Dans le shader editor
Sélectionnez d’un simple
clic le principled BSDF et
Faites :

oy Ry

« CTRL+ SHIT+T»

ce raccourci appartient a
I'add-on « node
wrangler »

o Dt

gl

o & = T & [E8 CIENSAMKDRIVEDO-Site intemetiE...M - MAPSIBOISWoodFIoor043 4KJPG, 0O

M Disque local (C:)
@ Lecteur DVD RW (E)

B home (\iserveurmaison) (X:)

Name ™ Date Modified Size B Relative Fath
(o] WoodFloor0a3_4K_AmbientOcclusionipg 30Jul2021 1335 27 M8
[&7] WoodFloor043_4K_Colorjpg 30)ul 2021 1335 9.4 Mig
[&] WoodFloord43_4K_Displacementjpg 30Jul 2021 1335 2.4 MiB
~ System [&] WoodFloord43_4K_Metalness,pg 30)ul 2021 1335 418
[&] WoodFloor43_4K_NormalDX.jpg 30 Jul2021 13:35 83 M8
4 Home [&] WoodFloorn43_ak_NormalGL.jpg 31)ul 2021 15:19 8.8 MiB.

ET Deskiop [a7] WoodFloor043_4K_Roughness.jpg 30Jul 2021 13:35 3.4MiB
) Documents

WoodFloor043_4K_NormalGL.jpg Principled Texture Setup
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Premiers matériaux.
Exemple avec un matériau bois // LA MAPPING
Observez dans le viewport le matériau appliqué au mesh

S uﬂf“ﬁw{{ﬂtﬂ”
& (0 Calletion | Growpe.3_1071700_

Dans le « shader editor » utilisez la groupe
« Mapping » pour régler le sens et la taille
des MAPS sur I'objet .

Mappin
~ Texture Coordinate ~ Mapping
Generated Vector
Normal

uv

Type: Point

Vector
Object
Location:
X
Window Y

Camera

Reflection z
Rotation:

From Instancer
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Premiers matériau
Exemple avec un matériau bois

Observez et modifiez le matériau, pensez a utiliser les COLOR RAMP // RGB CURVES // REGLAGES DU DISPLACE // BUMP // etc

Textures

Random Walk
@ Base Color
]~ WoodFloor43 8K Colorjpg Subsurface 0000
Linear Subsurface Radius v

=7y sutsurface Coior ([ D
e Siibsurface IR L400
Subsurface Anisotropy 0000
Metallic 0000
Speciler 0500
Specular Tint 0000
Vector ~ 064375 x Roughness

Single Imsge
Color Space
Alpha

» 5 1600 i
o - Anisotropic Rotation
Sheen
Sheen Tint
Clearmoat
Cleartnat Roughness
10R

[&]~ WoodFloor043 8K Roughnessjpg

i Color @
(e Transmissian
Alpha @

Flat Transmission Roughness

Mapping e
. Repeat RGB « Linear Ernission
v Texture Coordinate ~ Mapping =
single Image Emission Strength
Generated -
iy Color Space Non Calor Fipha : ~ Msterial Output
e Type: | Poirt R
uw
Vector

Al

Clearcoat Normal
Object

Camera

. Surface
Location: Tangent e
X

.
7 - Displacerment

T, “ Normal Map
Object: m ]

Alpha &
From Instancer

[&]~ WoodFlooria3_BK NarmalDX jpg Uha x Tangent Space
Lingar 3 .

Fiat o ® | Swength 2000
Repeat = -® Color

Single Image

Color Space « Displacement

Displacement &—
ObjectSpace &
——— @ Height

Midievel  -0.100
Color ._-—J-'f_'_f___f .

Aipha @ ®  Scale 0050

Normel
[l WoodFloor043_8K_Displacement jpg UGS x

Linear Y

Flat ik

Repeat X

Single Image
Color Space
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Envoyez plusieurs captures d'écran de votre travail
a I'adresse mail suivante, avec pour OBJET :

" NOMPRENOM - S4 - IMGSYNTH - TD2
omi.ensam@ikmail.com
Liste des captures :

- Capture de votre asset browser avec les
matériaux

- Capture du MTX vitrage dans le shader editor
avec le nom visible.

- Capture du dossier « initiales - Maps » dans le
finder ou I’explorateur.

- Capjure du shader editor avec le matériau métal
APRES MODIFICATION avec le nom visible.

- capture « INITIALE REFLEXION MAX »

- capture « INITIALE REFLEXION MIN »

- Capture « INITIALE - REFLEXION MAPS »

- ’ensemble de vos rendus viewport
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