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Mise en image :
Reflets / réflexion

Vous allez réaliser une série d'image du batiment de 'ENSAM

Dans le dossier des ressources partagées téléchargez les fichiers
suivants :

0 MM-Amphi 1 VIERGE TD
#0 Serie de chaises ENSAM

#0 Tableau liege

Renommer le Fichier « AMPHI 1 » au format :
« INITIALES - AMPHI 1 »

Observez I'outliner, et I'organisation du fichier

Ne touchez pas a ces
4 collections
/

Et restaurez le lien du fichier « série de
chaise ENSAM »

ViewlLayer

Outliner Library Operation

Relocate

~ .

{% Blender File
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. ) Régler les propriétés de sortie comme ci-dessous
Ecole nationale

supérieure d'architecture Et les paramétres de la caméra comme ci-contre
Montpellier | La Réunion

Mise en image :
Reflets | réflexion

En vue de plan positionner une camera, alignée, centrée au couloir =3  Format

Add  Object

WV Mesh ) :
2 cune & 1080 px Type Perspective
& surface - 100%

& Metaball rL,
5 T L Aspect X 1.000 Lens Unit ~ Millimeters

& volume Y 1.000
f) Grease Pencil

= Resolution X 1440 px
Focal Len.. 30, mm

Shift X 0.000

Render Regiomn b 0.000
K Armature a

a5 Lattice Clip Start 10, cm
J= Empty End 10000 cm
ﬂ Image

& Light

P’ p Safe 35

¥ Light Probe Safe Areas

> Camera

e&: Camera / . Background Images

1) Speakel , > Viewport Display
‘ Add a camera obji

R Farce Fieu

|-
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Camesa Perspective
. (22)BASE | MR-Vitrage.004

o
Premlers materlaux Shader editor viewport o
mode « object » S v
Créez un matériau vitrage simple : b
Affichez-le shader editor dans une des sous-fenétres de Blender. ;
Sélectionnez un des volumes composant le vitrage du fond s = 7
| —.l
(
)1 () 1~ THER )
J J [ = ! uL \
; “ H”l L] f
Creez le matériau et renommez le :
« INITIALES - vitrage »
Via le menu add ajouter deux « shader » et un « mix shader »
Add Mode
Add MNode (« Use Nodes
Input
Output Input
Ou(put Add Shader
Cotor Metallic BSDF
Converter Color Diffuse BSDF
izt Converter e Connectez les comme ci dessous
Texture Shader Glass BSDF
Glossy BSDF
Vector el Holdout
. Vector Mix Shad @)~ W Object ~ View Select Add Node W Use Nodes Slot 1 v @~ MM -VITRAGE OBx <
Script isates
" Prril led BSDF
Group S D:::ZS;WWE W Object6576 > %7 BrepcfSeafa-Odff4ddc-aS81-0f5549758ccf > M MM -VITRAGE
Layout Group Refraction BSDF
Layout Specular BSDF . ~» Glass BSDF
Subsurface Scattering Shader : o BSDF e—
Node Tree Translucent BSDF Les propriétés du « Mix Shader -
Transparent BSDF MTX verre Backmann ¥ Shader #—_ SRS P
Volume Absorption lor (indice de ® Color ] s R 0.500 \\\_ e =
Volume Scatter , N - face
réfraction) = 1,51 s ~e Shader oo
L] I0R 1.510 & Vblume
-® Shader
Normal Displacement
Shader :
La transparence du « Transparent BSOF Permet de
vitrage BSDF 8— mélanger
« laisse passer le e | Les deux
rayon lumineux » shaders
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Premiers matériaux
Créez un matériau vitrage simple :

Via le menu add ajouter un « light path »

Add Node [MJ UseNodes Slot 1

Input S Attributes

Output Ambient Occlusion

Color Attribute
Converter - Bewel

Shader Camera Data
Texture : Color Attribute
Vector Curves Info
Scaript Fresnel

Geometry
Group

Layout

Layer Weight
Light Path

Banchez-le comme ci-dessous,
Il va permettre de paramétrer comment
Le mélange réflexion et transparence est
réalisé.
v Light Path
Is Camera Ray o
Ts Shadow Ray ®
1s Diffuse Ray ®
Is Glossy Ray @
Is Singular Ray e
s Reflection Ray ®
Is Transmission Ray ®
Ray Length @
Ray Depth ®
Diffuse Depth ®
Glossy Depth @
Transparent Depth @
Transmission Depth ®

v Glass BSDF ~ Mix Shader ~ Material Output

BSDF ® Shader e, All
\
Multiscatter GGX v \ ' Surface
o coor (D o volume
- Roughness 0.000 Displacement

s IOR 1.500 ® Thickness

Nermal

+ Transparent BSDF
BSDF

o coor N

Via le raccourci « crtl+L »
Lier les matériaux aux
volumes

Sélectionnez les volumes de vitrage, et en dernier celui auquel

est appliqué le matériau « INITIALE VITRAGE »

Link Objects to Scene

Link Object Data

Link Materials

Link Animation D-*-

Transfer dat
Replace assi

Link Instance Couwvviwi

Link Collections

Link Fonts to Text

Copy Modifiers
Copy Grease Pencil Effects
Copy UV Maps

Transfer Mesh Data
Transfer Mesh Data Layout

Link Receivers to Emitter

Link Blockers to Emitter
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Mise en image : Reflets / réflexion

)~ & World ~ View Select Add Node [ UseNodes &)~ woods W, Object Mode ~ View Select Add Object 1, Global ~ @'~ F¥ il

~ ol te =
&3 Scene ST woods ] et Il

eOE - 1l

vOEQETL 0 Options v

Camera Perspective
- (5) MOBILIER | Sol

- X ,  Rendering Done O
&) world /

- & Passez le en rendu
Passez le shader editor -

Affichez le mode « world »

~ Background v World Output

Background .\ All
® Color - ® Surface

@ Strength  1.000 ® Volume

La couleur du background est blanche donc I'éclairage de
la scéne l'est aussi
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Mise en image : Reflets / réflexion

View Select Add Node [ UseNodes &~ woods

O~ & world

&5 Scene > & woods

Ajouter une hdri déja téléchargée et rangée sur votre
machine dans votre dossier document/HDR
I HORI [DIR]

 Texture Coordinate ~ Mapping ~ EveningSkyHDRI032A_BK-HDR.exr  Background ~ World Output

Generated Vectar Color e,
Normal \ Type:  Point 5 [i]~ EveningSkyHDR

L Vector i . e stength 1000
Object
Camera
Window

Background @, ALl
\

[Cigm x @ Color ® surface

® Volume

Location Equirectangular )

Single Image #
Reflection Color Space  Linear Rec.709 -

Object: 2

From Instancer

Alpha Premultiplied o

Vegtor

Réglez la HDRI pour obtenir un éclairage cohérent
Pensez a utiliser la rotation sur I'axe Z

y / Béatrice Gheno

Mathieu Monceaux / Félix Cham

12, clobal v &'~ Il
v EE S5 0

#2. (W ObjectMode v View Select Add Object
% Surface Project  Orientation: | None v

Camera Perspective
(5) MOBILTER | Sal
Rendering Dane

Passez le « viewport » en rendu

Dans les propriétés du

« Render » modifiez le color

management de la scéne v
et changer I'exposition du

Film si nécessaire

Denoise

cegE -
Options v
1) > Render
> Lights
» Advanced
> Light Paths
> Volumes
> Curves
> () Simpiify
> (_JMotion " lur
~ Film
Exposure

~PIXEL Fiuer

Type
Width

(| Transparent

> Performance

> Bake

> Grease Pencil

> Freestyle

» Color Management
Display Device

View Transform
Look
Exposure

Gamma
Sequencer

> Display

> Curves

Blackman -Harris
1.50 px

sRGB

Khronos PBR Neutral

None
1.000
1.000
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Mise en image : Reflets / réflexion

Créez vos premiers matériaux

Sélectionnez le mur gauche de I'espace de distribution
Depuis le shader editor utilisez la commande « new » pour créer un matériau nommé :
« INITIALES - MUR VERT »

| Object ~ View Select Add Node Slot 1 v @ Mew

|| Object ~ View Select Add Node Use Nodes « @ MMm-mMURvVERT [0 x

Réglez la teinte du shader
v Principled BSDF v Material Output
BSDF .\\ All

Base Color \0 Surface

Metallic 0.000 @ Volume

Roughness 0.500 Displacement

IOR 1.500 @ Thickness

Alpha 1.000 o

Alpha

Normal
> Diffuse
> Subsurface

#004705FF

> Specular

Roughness = Rugosité
Roughness =0
> Coat la réflexion est maximum

» Transmission

Roughness = 1

Sheen . .
> la réflexion est nulle

> Emission
> Thin Film
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Mise en image : Reflets / réflexion
Créez vos premiers matériaux
Sélectionnez le sol du couloir d'accés a amphithéatre.

Depuis le shader editor utilisez la commande « new » pour créer un matériau nommé :
« INITIALES - SOL »

@)~ W Object ~ View Select Add Node ~ M. New

v
~ W Object - t  Add Node Use Nodes ~ M. mm-soL D

SiBrincpled BSDR i Matertzl Output Appliquez au shader une teinte grise et réglez le Roughness

BSDF @~_ Al
- N

Base Color e surface
Metallic 0.000 ® Volume
Roughness 0.000 Displacement
IOR 1.500 ® Thickness
Alpha 1.000

Normal

> Diffuse

> Subsurface

> Specular

> Transmission
> Coat

> Sheen

> Emission

> Thin Film

Réalisez une capture du Réalisez une capture du rendu
rendu viewport depuis votre viewport depuis votre vue de

vue de CAMERA CAMERA

Avec le roughness a 1 Avec le roughness a 0,000 —
Nommez la ; Nommez la .

« INITIALE REFLEXION « INITIALE REFLEXION

MIN » MAX »
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— N SAI I I Réalisez une capture du rendu
— viewport depuis votre vue de

Ecole nationale camera avec la map branchée au
supérieure d'architecture roughness. Nommez la :
Montpellier | La Réunion

« INITIALE - REFLEXION MAPS »

Mise en image : Reflets / réflexion
Créez un dossier « INITIALES MAPS »

dans le dossier DOCUMENT de votre disque dur . » @ HDRI !.a refl'exmn dy sol’est re'gl’ee sur’o rm'.lhgness ;
il en résulte une régularité des réflexions

B MM - MAPS ¥

Téléchargez dans le dossier partagé
Les maps noires et blanches.

/R A

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

BLANC =0
e

Zone claire
La réflexion est forte

Zone sombre
La réflexion est nulle

Alpha
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Mise en image : Reflets / réflexion

Création d’un matériau via analyse des paramétres

Afin de régler l'intensité de la réflexion due a la MAP, ajoutez un node « color ramp » entre la MAP et le « principled bsdf »

Color 1,

Alpha ®

Linear
Flat
Repeat
ingle Image

Color Space  Non-Color

Use Modes

~ Color Ramp 1

Color Color
B Alpha & Alpha b "|
_

]~ 31png

Linear

\ + |- v RGB v Linear v

Clamp

Color Ramp
Flat

Repeat
Map . =
Float Curve

Color Space Mon-Color
Map Rang
Math
I
RGB to

2 Thin Fllm
parate Color 3

Wavelength
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Mise en image : Reflets / réflexion

Création d’un matériau via analyse des paramétres

Sélectionnez le mur de gauche et dans le Shader editor ajouter un node « image texture », Constatez qu’il est possible de charger dans ce node les images
précédemment ajoutées, Blender conserve donc les liens vers ces images

Add  No [ Use Nodes v T ] ~ Image Texture

Input
Output

Color
Converter

Shader

Group
Environment Texture
Layout
Gabor Texture
Gradient Texture
IES

Image Texture

Branchez comme précédemment, et ajustez pour obtenir un reflet complexe sur le mur

aberial Cutput

DHsplacemenk

Thicknass

» Thin Fllm
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Création d’une bibliotheque de
matériaux

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 16 / 19




— I
—
Ecole nationale

supérieure d'architecture . " PORT
Mo?wtpellierlLa Réunion Via le menu « file » réalisez un ¢« append »

W

Mise en image : Reflets | réflexion AD File Edit Render Window

Création d’une bibliothéque de matériaux

Apres la création des premiers matériaux, créer un OUVEaU fichier Blender,

Enregistrez le dans le DOSSIER DOCUMENT de votre disque dur, Nommez le
« INITIALES BIBLIOTHEQUE MTX »

Supprimez la camera, et la source lumineuse existantes. Vig Shit+D dupliquez le cube

- _ .
M Scene Collection

E Collection

Cube Link permet de lier des fichiers entre eux

» Append... Append permet de fusionner du contenu

Data Preview= Présent dans un autre fichier

Cibler votre fichier « INITIALES AMPHI »

_ « — T & F® jiiome/mathieu/pCloudDriv...Amphi 1 VIERGE TD.blend] MM -Peinture Blanche
fhomefmathieu/pCloud MM - Pein

¥  Date Modified 5
MM -Sol
Mame .
MM -Vitrage

iz MM-Amphi 1 VIERGE TD.blend
Chargez les matériaux que vous avez

nage créés
Light

Blender vous propose de fusionner du contenu

présent dans ce fichier
| = N
mm Material

Ici choisissez le dossier « material »

World
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Faites un clic droit sur chacun des

Mise en image : Reflets | réflexion matet”aux choisissez « mark as
asset »
Création d’une bibliothéque de matériaux
Cette opération permet
d’enregistrer ces matériaux afin
Déployez I'outliner pour faire qu'ils soient utilisables sar

apparaitre la composition de chacun des cubes. d'autres fichiers Blender.

Apreés sélection du premier cube observez les propriétés de matériaux disponible

Appliquez les matériaux a chacun des cubes, unaun.

=
=

W Cube > @ Materal
@ Material

? Cube

Cube

Material

MM -Peinture w

Cube.001

Copy

1.000 1.000
Normal Default Fake User
r Fake User

ct Linked

New Collection

Emi %, Paste Data-Blocks

> Thin Film

Al Mark as Asset

Thin Film

Observer que trois matériaux sont disponibles

== - — S Enregistrez
le fichier

SET

sset Browser

-Peinture

eet

Texture Node Editor £7 Nonlinear Animation E
e Editor -ﬁ- Preferences
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RENDU D’UNE PREMIERE
IMAGE
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Premier rendu

Réalisez un premier rendu d'image

Avant de lancer un calcul, il est primordial de En paralléle il faut régler également la taille de la sortie :
. ENREGISTRER LE FICHIER . La définition de I'image
*  ARRETER LE CALCUL DANS LE VIEWPORT +  Eventuellement la possibilité de « majorer » la dimensions de sortie

*  Régler le moteur de rendu.
*  Régler les parametres du moteur
*  Notamment le « sampling »

f(:' Scene

Render Engine

Feature Set « Format

Cette valeur correspond a la
taille de I'image en sortie

Resolution X
\IJ'

oy
Fi}

n Shading Lang

Aspect X
Y

Moise Threshold

Max Samples

Min Samples

Réalisez un premier rendu d'image
Lancer le premier rendu depuis le menu
« render » ou via le raccourci F12

Moise Threshold 0.0100

Cette valeur varie en fonction de la scéne et de la
Max Samples ¢ machine, ici donnée a titre indicatif Render Window He
Min Samples (

Time Limit

i'_? Render Image
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Mise en image : Reflets / réflexion

»
Déposez sur Moodle vos captures d'ecran

L L e
LEGENDEES comPILEES DANS UN PDF

MULTIPAGE

Liste des captures :

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

> Capture du MTX sol dans le shader editor avec le nom
visible.

> Le shader editor en mode « world » avec les nceuds créés

> L’ensemble de vos rendus viewport :
- capture « INITIALE REFLEXION MAX »
- capture « INITIALE RE,FLEXION MIN »
- Capture « INITIALE - REFLEXION MAPS »

> Capture du dossier « INITIALES- Maps » et du fichier
« INITIALE - BIBLIOTHEQUE MTX » dans le finder ou
I'explorateur.

> Un RENDU final et le temps de rendu en légende

( )

. J
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