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Premiers matériaux de la scéne

La problématique qui s'offre a vous ici est celle de la création d'un
matériau que vous ne trouverez pas dans les nombreuses ressources en
ligne que vous avez utilisées jusqu'ici.

Dans le cas du Musée Narbo via
Un principe constructif :
Les murs « sirewall »

Dans le dossier Data blender (data (s) partagées )

Téléchargez les Maps dans le dossier sirewall
RANGEZ LES DANS VOTRE DOSSIER « INITIALES - MAPS »

iy
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DISP - MEMIP-repeatable-x- & B8 MKMIP-repeatable-x- S B ROUGH - MEMIP-
texture-1890.png B texture- 1890 cleanup.png 8 W repeatable-x-texture-1390....
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Premiers matériaux de la scéne

Sélectionnez les murs périphériques du projet et constatez qu'ils possedent le méme matériau.
C'est un des avantages de I'import d'IFC
Chaque élément de la maquette posséde un matériau.

2 W C
[ N} = BL}

User Orthographic

&« Mur par défaut 50 @0 x

(1) MM - CAMERA | IfcWallStandardCase/Mur de base:NARBO VIA - SIREWALL:258868

Dans le cas présent le matériau Mur par défault est appliqué a 50 objets de la
scene

Renommez le matériau
« INITIALES - SIREWALL »

* Principled BSDF

® Base Color
Metallic
Roughness
TOR
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50 19D x

* Material Output
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Réalisez les branchements suivants :

(si le node wrangler est actif utilisez ctrl+shit+T SANS sélectionner la MAP de DISPLACEMENT )

Textures
« Base Color
Color @
Alpha ®
v COLOR- NKML
Linear
Box
Blend
Repeat
Single Image
Color Space
Alpha Straigh * 82
.

Roughness
@ Roi
Color @——
-
.
Alpha )

Placez-vous dans une vue de camera et observez que le résultat, n'est pas a I'image du matériau

souhaité

Principled BSDF Material Output

BSDF @ ‘ i
se Color \. Surface
Metalic 0.500 3 Volume
ughness e

I0R

Alpha

[T~ ROUGH - NKML. = Normal

Linear
Mapping =
Texture Coordinate Mapping
Blend
Generated
Repeat
Normal

w

Type:  Point T
Vector
Object Location:
Camera

ColorSpace  Non-Color

Vector
Window Normal Map

Reflection
Normal

Object: W/ .
TangentSpace

From Instancer Y -
it ‘\- Strength  10.000
]~ NormaiMap.png ETE  Cotor
Linear
Box
Biend
Repeat
Single Image

ColorSpace  Non-Color

Vector

P e

DISP - NKMIP-
repeatable-x...

MNormalMap
.png

ROUGH -
NKMIP-repe...

COLOR -
NKMIP-repe...
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Subsurface
Specular
Transmission
Coat

Sheen
Emission

Réglez chacun des nodes « images textures » sur « BOX » afin d'en paramétrer la pro

cubique

Et réglez le node textures coordinate sur « OBJECT » au lieu d'« UV »

 Texture Coordinate
Generated

Normal

uv

Object

Cainiera

Window

Reflection

Object: ' 2

From Instancer

Mapping

|
\
[ —
|
|
|

s Mapping
Vector

Type:  Point =
Vector
Location:

X

Y

z

Rotation:

[a]~ COLOR - NKML...
Linear
Box
Blend
Repeat
Single Image

Color Space el]
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Toujours dans une vue de camera et observez que le résultat, est désormais adapté au mur de Réglez I'échelle du « mapping »

I'édifice mais pas a I'échelle

~ Mapping

Rotation:

Réglez le mapping de maniére
égaleenX, Y, etZ
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Premiers matériaux de la scéne

Toujours dans une vue de camera sélectionnez le sol et modifiez le matériau déja appliqué

APRES I'avoir renommé « INITIALES - BETON simple »

lab,'ScI:SO:].. EXT:282964

ect Add Node («)Use Nodes

> %F 101/4054 > & Magonnerie - Béton

Slot 1

~ Principled BSDF

€. MM-BETONSIMPLE 14 W [0 X

~ Material Output

All

Base Color ® Surface

Metallic ® Volume
Roughness Displacement
IOR

Alpha

Normal

>
>
>
b
>
>

Subsurface
Specular
Transmission
Coat

Sheen
Emission

Ajouter manuellement une Map de « roughness » et les nodes nécessaires pour paramétrer

son « placage » (trouvée dans le dossier data(s) partagées)

perforated
plate.bmp

T ihad |

.per'forated
plate - bum...
o :

Réglez les paramétres comme précédemment

* Texture Coordinate *~ Mapping
Generated
Normal Type:  Point
0 Vector ol
Object Location:
Camera o
Window

Linear
Box

Y
yd Blend
Reflection .
: Repeat
Object: W . Rotation: T
X Single Image
From Instancer
Color Space = Non-Color

Color ®.
Alpha ®

 Principled BSDF

RGB_Tile_1_
Free 5K textu...

~ Material Output

All

N
Base Color _ ~@® Surface

Metallic
Roughness
IOR
Alpha
Normal
> Subsurface
> Specular
> Transmission
> Coat
> Sheen
> Emission

® Volume

Displacement
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Toujours dans une vue de camera observez le résultat // Ajoutez éventuellement un node colorramp pour modifier I'aspect des réflexions

~+ Texture Coordinate “ Mapping ~ 124.jpg [~ Color Ramp ~ Principled BSDF

Generated Color ®
Korn Alpha Base Color
Normal Type \pha

Metallic
Roughness
Window Alpha
Reflection MNormal

» Subsurface
Object: W

' Single Image c = > Specular
rom Instance = N : » Transmission
Color Space  Non-Colc
> Coat
> Sheen

> Emission
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Premiers matériaux de la scéne

Observez le résultat // Ajoutez un node de BUMP permettant de créer des aspérités, branchez-y la

méme map que le roughness, et connecter le a la « normal »

Modifier la base color pour teinter votre béton

* Principled BSDF

Roughnes;
== A Base Color

~ 124.jpg

Alnhz Metallic
Normal
v 124jpg > Sihenr
Linear > Speculz
1ear
> Transm Alpha
Box
> Coat
Normal
Blend > Sheen
Repeat > Emissio > Subsurface

Roughness

IOR

: I > Specular
Single Image
Color Space Non-Coloi ol > Transmission
> Coat

8 Vector = - > Sheen

Strel

Distance  1.000 > Emission
Height
Normal
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Dans l'outliner repérez les matériaux et « marquez -les comme assets »

Y|

2l Mark as Asset

41 Mark as Asset

Rendez vous sur le site polyhaven
Et téléchargez un matériau béton de votre choix

-
/ Poly Haven

2D Add-on  Gallery SupportUs Blog About/Contact 2
4 4

H G; j £ Sortby: © Hot v [lQ . Frén,ﬁa‘,s . P . .
Télécharger le format « .blend » de ce fichier

c : ET RANGEZ LE DANS LE DOSSIER QUE VOUS AVEZ
» Foue @ ' - INDIQUE A BLENDER DANS LES FILE PATH

> Brick 7s

P (préférences)

BH concrete_floor_worn_001_4k.blendl.zip

Le fichier téléchargé est un ZIP pensez a le « de-archiver »
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Une fois votre téléchargement rangé dans le bon dossier, Deux options possibles

A Faire un « append » (fusion de fichier) et aller chercher le matériau
Au sein du fichier téléchargé, sans avoir a I'ouvrir

Hel

> 1T e DRIVE ENSAM\04 - ENSEIGNEM

Name

textures
f% concrete_floor_worn_001_4k.blend

Name
Brush
Camera
Collection

FreestylelLineStyle
GPencil

Image

Light

Material

Une fois I'opération réalisée
Le matériau est inclus dans
votre scéne Narbo-via

« > T &2 (DRIVE ENSA

Name

concrete_floor_worn_001

B Ouvrir le fichier dans Blender, dérouler I'arborescence et marquer le matériau comme un asset

A * concrete_floor_worn_001_4k [C\KDRIVE ENSAM\04 - ENSEIGNEMENTS\ENSAM - S4 - CG\DATA\DATA BLENDER\MM - MAPS\CONCRETE\concrete_floor_worn_001_4k blend\concrete_floor_worn_001_4kblend] - Bles

User Perspective
(2) Set | Sphere

LIRSS N o X o= R

&
=

@

>\

Enregistrez le fichier et fermer Blender

« L'asset Browser » de votre logiciel Blender
affiche désormais le matériau

2l Mark as Asset
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Une fois votre matériau « importé » sélectionnez une des poutres secondaires de la maquette et via le raccourci « MAJ+L » sélectionnez tout les éléments ayant le méme matériau

ct Linked

Library

Library (Ob

gn Material

by Material

Aluminium_ALUPR

Béton - B

concrete_floor_worn_001

worn_001.001
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Réglez votre matériau pour en corriger I'aspect comme vous l'avez précédemment fait
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Installation d'un add-on de gestion d’assets
BLENDER KIT

' SUBSCRIBE BECOME CREATOR ~ WORKS ARTICLES Login

& DOWNLOAD BLENDERKIT
MODELS MATERIALS HDRS SCENES BRUSHES ADD-ONS AUTHORS G Login with Google

f Log in with Facebook

Créez un compte (gratuit ) ou loguez vous via les comptes que vous possédez déja L) iy P e o

Interface Official Community A, Install. ! Refresh
Themes Enabled Add-ons Only All v kK
Téléchargez I'add-on et installez le via la fenétre des préférences de blender .

iewport
A Blender File View Lights

~ Bookmarks Editing

«-> 1T & JRIVE ENSAM\04 - ENSEIGNEM
Animation

Name Date Modified Size

" Bagapie_Modifier_V9_Blender_3.4_3.5.zip 28 Apr 2023 15:11 21.4 MiB Add-ons
Blender_light_manager.py 28 Mar 2023 13:11 9 KiB //

8" blenderbim-231104-py310-macos.zip 19 Feb 2024 13:51 126.0 MiB _— - Input

8" blenderbim-231104-py310-macosm1.zip 19 Feb 2024 13:51 117.7 MiB —

S hlondarhim 2 Z110/ - rrZ 10 win 7in 10 Feh 2024 13-50 £4 1 MiR
blenderkit-v3.11.0.240207 zip Today 07:22 7.9 MiB
poligon-addon-blender.zip U/ APT 2U25 | 4:48 1.5 MIE
polyhavenassets-main.zip 09 Jan 2023 18:04 375KiB

Navigation

Official Community all... K Refresh

Dans les préférences de I'add-on réglez le dossier dans lequel Blender Kit téléchargera vos
assets .

Indiquez le chemin d’accés au dossier que vous avez déja choisi dans les « file Path »
Une fois fait sauvegardez les préférences

‘om the communit! en library.

Documentation Report a Bug

Login

Sign up

Open Discord
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Blender Kit apparait dans le viewport au sommet de la fenétre

User Perspective
(232) MM --CAMERA | IfcPlate/Panneau systéeme:Vitré:300859

-

+ Free first

Objets modélisés Matériaux Scénes complétes « world » hdri

Exemple d'utilisation avec une chaise extérieure

e Peispective
32) MM - CAMERA ‘ IfcPlate/Panneau systéme:Vitré:300889.

Cliquez, glissez dans votre

scene Localisation du téléchargement dans le dossier

o

Téléchargement de l'asset N > QD > CePC > DATACLEF(E) > B-ASSETS > ASSETBROWSER > BLENDERKIT > models >

N, Trier = Afficher

Lawn chair

*9 by Dovydas Alytas - > 7

B lawn_chair_bc4122a3-fe14-4e1a-8334-66244109528b 8:38 Dossier de fichiers
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Premiers matériaux de la scéne

Créez une collection « INITIALES - ASSETS »
Et rangez votre premier téléchargement

Ajouter des ASSETS a votre scéne.
UNIQUEMENT DANS LE CHAMP DE VISON DE
VOTRE CAMERA pour ne pas alourdir la scéne

Finissez de « texturer » votre scene progressivement

Réalisez vos premiers rendus apreés avoir configuré le Ch
moteur Cycles et le format d'images

Reportez vous au PDF concernant les réglages du
moteur de rendu Cycle.

O * ENSAM - NARBOVIA 2 [C\KDRIVE ENSAM\04 -
A File Edit Render Window Help

- (& I Render Image
& Render Animat~~
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Envoyez plusieurs captures d'écran de votre travail a I'adresse mail
suivante, avec pour OBJET :

" NOMPRENOM - S4 - IMGSYNTH - TD4
omi.ensam@ikmail.com

Liste des captures :

- Capture de I'outliner avec la collection INITIALES ASSETS

- Capture de 'asset Browser montrant I’ensemble des éléments
« marqués comme assets »

- les réglages du moteur de rendu Cycles (sampling )

- DEUX rendus de vues de caméra.
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