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Mise en image :
Matériaux PBR

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

Dans le dossier des ressources partagées téléchargez les fichiers
suivants :

#o FACADE COMPLETE

o SCEME D VIERGE TD

-

Renommer le Fichier « SCENE D » au format :
« INITIALES - BIBLIOTHEQUE »

Observez I'outliner, et 'organisation du fichier

Ne touchez pas aux
collections en rouge

Visuel de référence :
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CAMERA | HDRI
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Mise en image :Matériaux PBR

Mettez en place la Camera Nommez la et rangez la dans la collection adéquate

WV Mesh

rve

= Cu
'

urf

& Metaball

A volume

5‘5 Grease Pencil

X Armature
Lattice
Empty
Image
Light
Light Probe

Camera

Add a camera ol
1 Force Fiew

Collection Instance

Mettez en place I'éclairage du « wolrd » dans le shader editor

Warld

~ EvergSkHORI0SA_IK - HOR.mr = Backgrarsd

Backgaud &

Réglez la dimension de sortie
Et la focale de la camera

~ Format

v Camera.001

Focal Length

Lens Unit  Millimeters
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Asset browser
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Paramétrer Blender pour I'utilisation de la bibliothéque d’assets

Depuis l'interface Blender affichez les préférences,
dans la rubrique « file paths » ajoutez un chemin ciblant votre dossier « INITIALES - BIBLIOTHEQUE DE MATERIAUX » créé précédemment.

Edit Render Window Help Preforences L

Undo

fhome/mathieu/Documents/f l

Undo History
Adiust L et MM - DEMO
Adjust Last Dperation... g
Repeat Last BIBLIOTHEQ
Repeat History... UEMTX.
= Input
blend

lenu Search...

Sauvegardez les préférences
avant de fermer cette fenétre,
udDrive... MANAGER/BAGAPTE AS! s — | Ce réglage est fait au niveau
de votre machine

Rename Active Item...

Batch Rename... File Paths

Lock Object Modes

itive Path

Script Direc

ﬁ- Preferences...

Apreés avoir scindé votre interface en deux, affichez « I'Asset-Browser »
dans une des parties, constatez que cette fenétre permet de puiser directement
dans votre fichier « INITIALES - bibliothéque de Matériaux » .

Affiche le contenu
de ce fichier
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Mise en image : Matériaux PBR . . . ) A
Ici 'ensemble des meshs de vitrage sont impactées, car la modélisation

Appliquez le matériau vitrage depuis « I'asset browser » via un « glisser-déposer » sur un des volumes de vitrage est composée d'un seul vitrage, reparti avec un modificateur « array »

A File Edit Render Window Help Layout

ompositing  Geometry Nodes

A+ View Select Catalog Asset Follow Preferences Vv #% 2+ W ObjectMode ~ View Selsct Add Object 17, clobal ~ To1v @Il

DATA PROF e

= Surface Project  Orientation: | View B v EQEE L0
Camera Perspective
~ Al 2 . (1) INTANCE | MM - CAMERA
MTX

Rendering Done
< <

MM -Peinture ve. MM-Vitrage

@+ & world v View Select Add Node [ Use Nodes &~ worad

> #5 Scene > & World

Bt CABIIA K P
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Mise en image : Matériaux PBR "
Appliquez le matériau « INITIALES SOL » de la méme maniére [— ..".'-":- ' AL
' Caler P _._'_._._.___,_.—I. i
[ iy W
I~ View Select Catalog Asset Follow Preferences  ~ 88+ O AT - 1 W Object Mode v View Select Add Object _— : ’ D008 - i
DATA PROF e - e a0 e 5 —— Options -
vat = . D, e N 1 : Modifier la teinte du sol
1 - endering Done | S
R— © o o = iy e ;. : i Pour qu’elle corresponde davantage a celle de la °
i s MM-Peinture ve. MM -Sol MM-Vitrage + - biinOthéque
] o
- g v
o .
@ &
ji
@)~ W Object ~ View Select Add Node [ Use Nodes slot 1 ~ @ MM-Sol 2 (O

W, Plancherbeton .001 > %7 cubeoo3s > & MM-Sol
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’'un matériau PBR base

Rendez vous sur le site Ambient CG ou poly haven

All Assets »Materials »HDRIs »Substances »3D

Télécharger une version « 4k » d'un béton « neutre » (pas de traces de banches par ex)
Enregistrez I'archive téléchargée DANS LE DOSSIER « INITIALES - MAPS » présent dans le dossier

documents de votre disque dur

Annuler T Bl Concrete04.

i} Dossier personnel 4 | (3} mathieu I Documents | MM - MAPS ID

Documents Nom

T Images
1 Musique
%/ Téléchargements

=, vidéos

[ pCloudbrive =
B TOSH

] KDRIVE ENSAM

B3]

~ Taille Type Modifié

Décompressez I'archive si besoin,
pour en voir le contenu.

Ouvrir avec Gestionnaire d'archives Engrampa

Ouvrir avec »
Monter Farchive

Couper

Copier

Ajouter aux favoris

Epingler

Renommer...

Mettre ala corbeille

% Supporter Login License Docs Gallery 3Dassetsone @ @ @ & ©

Concrete 042 A

& PBR Maps (USDZ-compatible)

1K-JPG zip 7MB 1K-PNG zip 16MB
2K-JPG zip 25MB_2K-PNG zip 61MB
AK-JPG zip 108 M JaK-PNG zip 248MB
BK-JPG zip 497 MB. 8K-PNG zip 1031M8
Tags Shortlink

Concrete Smooth hitps:/ambientcg com/a/Concrete042A

Downloads Release Date

92389 (745 Last Week) 2023-04-05

Technique

Procedural

Variations Parent Asset

Support ambientCG on Patreon and browse Ad-free.

Thumbnail 3D Preview Tiling Preview

& ambientCG

Certain de ces fichiers sont inutiles, vous pouvez les supprimez

[ Documents | MM-MAPS | Concrete042A 8K-JPG QB Q |FE s o

®® H B

Concrete042A.png Concrete0d2A_8K- Concrete042A 8K- Concrete042A_8K- Concrete042A 8K-  Concrete0d2A 8K- Concrete042A_8K-
1,3 Mo JPG.mtlx JPG.usdc JPG_ JPG_Colorjpg JPG_Displacement. JPG_Metalness.jpg
3,0Ko 2,7Ko AmbientOcclusion.... 64,1 Mo rg 263,3Ko
49,3 Mo 22,5Mo

Concrete042A_8K- Concrete042A 8K- Concrete042A_8K-

Supprimer JPG_NormalDX.jpg  JPG_NormalGLjpg  JPG_Roughness.jpg
Extraire ici 162,3 Mo 161,5 Mo 60,2 Mo
Propriétés I
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Mise en image: Matériaux PBR

Création d'un matériau PBR base
Sélectionnez |la premiére poutre Depuis le shader editor Appliquez lui un nouveau matériau .

Mew

ect Add Node Lse Modes Slot 1 . v MM - BETON L] L,D

Connectez les « MAPS » suivantes (précédemment téléchargées) et ajouter les deux nodes nécessaire au « mapping »

Mapping
ture Coordinate v

Vector SR T “ Material Output

Normal oint 2

uy \ e
0.000

® Volume

Camera — ® Roughness Displa

Window v g ® L500 ® Thickn
Alpha S t £ Alpha 1.000

5_Colorpng

Normal

Permet de ~* Roughness
déterminer

comment est

repartie I'image sur D : ' e s S
le volume Concrete042A_BK- —

XYZ = UVW ]PG 0.000

60,2 Mo
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’un matériaux PBR base

Les « UV »

Afin de gérer la répartition des « maps » sur le volume modélisé.
Utilisez I'option « object » des coordonnées de textures et 'option
« box » sur les nodes de maps

Indiquez au logiciel qu'il faut préférer les dimensions de I'objet
comme base du calcul de la répartition
Et qu'il faut projeter la textures au format « box » sur I'objet.

Ainsi Blender « colle » la map sur 'objet en utilisant une projection
paralléle aux faces de I'objet

Mapping

* Texture Coordinate *~ Mapping

Generated

HET Type: Paoint

uv Vector
Location
X
Window ¥
Reflaction Fd

- Rotation

#

Object: B
X
Y

From Instancer

=
Fd

La rubrique Scale, permet

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno

* Base Color

m w Concretel4. .

Limear
Box
Blend
Repeat
Single Image
Color Space sRGE
Alpha Straight

Vector

~ Roughness

[g7]~ Concret=Ds...
Limear
Box
Elend
Repeat
Single Image
Mon - Color

Color Space

Vector
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Linear New Image

Mise en image :Matériaux PBR Create anew image

Box v
Création d’un matériaux PBR base T T

Repeat

Afin de parfaire I'aspect du matériau ajoutez la map de « normal » qui permettra de simuler des aspérités en surface de la
modélisation.
* Viale menu « add » ajoutez le node normal map qui permet de faire le lien entre 'image PIXEL Color Space  Non-Color

et la normal vectorielle &

Vector Concrete030_8K-PNG NormalGL.png

Single Image

* Viale menu « add » ajouter une « color ramp » entre la map de roughness et le principled afin de prononcer oy’
estomper les réflexions /

Textures

~ Base Color

Color ®
Alpha .\_\\\
Mapping adv Concreted.. 2 O (D B X =
v Texture Coordinate  Mapping s .
~ Principled BSDF + Material Output
Generated Vector o
Al
Normal el Foint Al
ype: oint % Blend
Base Color & SRt

uv
Vector Repeat Metallic

Object
jec Location S riEen Roughness
Camera X

Color Space  sRGB - 10R

® Volume
Displacement

Window ® Thickness

5 Alpha Straight Alpha

Reflection z ~ Color Ramp

Vector Normal
Rotation
Object: 8 2 » Diffuse
X o
From Instancer = 5 > Subsurface

7 o v Roughness Z:Spactiar

> Transmission
Color @

> Coat
= 1.000 Apha ® ) s > Sheen
[a]v concreteo.. 2 C & x > Emission

z > ThinFilm

Linear
Box

Blend
Repeat
Single Image

Color Space = Non-Color

Vector
* Normal Map

MNormal

~ Concrete030_8K-PNG_NormalDX.png Tangent Space v

Color ®- ﬂ
Alpha c\ ® Stength 1.000
[x]v Concreteozo_s. Ol ¥ T Color

Linear

Box

Blend
Repeat
single Tmage

Color Space ~ Non-Color

Vector
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’un matériaux PBR base

L'ajout d'une RGB curves permettra d'éclaircir ou de foncer le matériau en fonction des cas de figures.

« CTRL+L

POUTRE
POUTRE.001
remplissage beto

ol
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’un matériaux PBR base

Sélectionnez la poutre de premier plan Le béton existant dans la bibliothéque présente des traces de « saletés » et d'occlusion ambiante.

Add  Node - & Ajouter via le menu « Add » un

Input node « ambient occlusion » entre
Output la rgb curves et le Bsdf

Script

Group

~ Principled BEOF
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Mise en image :Matériaux PBR
Création d'un matériaux PBR base

Téléchargez dans le dossier partagé la MAP noire et blanche suivante, RANGEZ LA DANS LE DOSSIER « INITIALE MAP » et ajouter |a au nceud d’occlusion ambiante.
Ce dernier utilisera la MAP et les pixels en niveaux de gris pour générer I'occlusion ambiante , créant ainsi une irrégularité de I'occlusion.

- “-n

v Texture Coordinate  Mapping

Generated
Ambient Oo
Normal Type:  Point \/ COULURE.png
AGE Curves uv Vector Color ®

Object Location Alpha
La color ramp permet Camera X v COULUREP.. 2 O (D @m X
o Irskde L. . . oa z Wind Y = "
Sl ici de régler l'intensité ot : i Sebrpame .
Box olor (), v Ambient Occlusion

= i de linfluence de la MAP  |[eSSeES Rotstn m— - o 6.
{ tamal Sl sur le résultat " = : %0

o Onily Local

r
Repeat
Singf

Color Space N olor = =  Inside

+ Only Local
Vector ~® Color
ec )

/ Distance
Normal
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’un matériaux PBR base

Sélectionnez les voutins et dupliquez le matériau depuis le shader editor en cliquant sur le nombre inscrit a coté du nom du shader

MM - BETON FONCE

i - BETON .001 (G

MM - BETON | 4

Constatez que Blender renomme automatiquement le matériau Renommez le convenablement

Foncez le d'avantage a l'aide la courbe existante dans le matériaux
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Gestion d’assets
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Depuis les préférences Blender, ajoutez, au sein des file paths le chemin du nouveau dossier « initiales - ASSETS »

I
— N AI | ® Preferences
—
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Mise en image ASSETS
Gestion des « Assets »

Pour « occuper » la scéne téléchargez depuis le dossier partagé les fichiers suivants :
> Ranger les dans un dossier nommeé « INITIALE - ASSETS » créé dans le dossier LIOTHEQUE BLENDER
. Evermotion - Archinteriors vol. 58 for Blender
document de votre disque dur.

CHAISE
FACADE COMPLETE
LIVRE 1
LIVRE 2
LIVRE 3
LIVRE 4
LIVRE 5
LIVRE &

DATA PROF

File Paths

Bibliotheques > Documents

ENSEIGNEME

B MM - ASSETS

Unassigned

set Browser

0__ngers Compi archi book Book AngloMania

- - =]
. . Book AngloMania  Book AngloMania Book with glasses Old Book: David ...
Pointez vers le dossier « INITIALE - ASSETS » et observez que le contenu de chaque

Fichier apparait dans « I'asset browser »

=] (=)
Piled books Stack of books Stack of books ~ Stacked set of bo...

=]
Stacked set of bo...

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 23/ 29
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Mise en image ASSETS

Gestion des « Assets »

Depuis « I'asset browser » meubler la scéne en réalisant des « cliquer - glisser » vers le Viewport
> Paramétrez les accrochages et optez pour une détection des faces ainsi que I'alignement aux

rotations de la cible

snap
Closest
Unassigned
oy
Wi

0O_ngers

Paramétrez I'asset
browser pour créer des

objets

~ngloMania

Placez approximativement le cursor sur la suface ou vous voulez déposer les

liens entre les fichiers - — = —
plutot ques des Book AngloMania  Book AngloMania Book with glasses  Old Book: David ... -
« append » —
- ] =]
Piled books Stack of books Stack of books
=
Stacked set of bo...
Une fois I'asset déposé sur la scéne, manipuler les Via le raccourgi « G » (pour Grab) et constatez que garce aux
paramétrages de 'accrochage il reste « collé » aux surfaces
Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 24 / 29
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Mise en image ASSETS

Gestion des « Assets »

Meubler la scéne et ranger les liens des assets dans la collection
du méme nom

a

aoOa

L'ensemble de ces assets sont des liens, et donc ne pésent pas sur
votre fichier.
ils se retrouvent dans l'outilner, en mode « blender File »

A aQ

o

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno
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DOF - Deep Of Field
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Mise en image : DOF

Création d’'une camera et gestion de la profondeur de champs

Placer une seconde camera preés d'un asset
* Rangez la dans la collection appropriée et
renommez la « INITIAL CAMERA DOF »

une camera « passive »

Une scéne avec deux camera comprend toujou ne camera
« active » et une ou des cameras « passives »

Un clic sur cette icone change le statut de la camera

Passez en vue de camera

Modifiez la définition de I'image

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 27/ 29




Déterminez la mise au point sur un objet précis
Ici sur les livres en premier plan
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Focus on O

Mise en image : DOF

Création d’'une camera et gestion de la profondeur de champs
Réglez les propriétés optique

Diaphragme, plus le chiffre est petit plus le diaph est ouvert = flou tres présent

Lamelles de diaph : plus il y en a plus le flou est précis
Rotation : Permet de créer une distorsion du flou sur I'image (paramétre non

lectionnez la camera et dans ses propriétés activez le « Deep of field »

Sé

physique )

Show Limits

Passepartout 1.000

F-Stop

LS
Rotation

Ratio

Cette option est trés gourmande en

ressources.
Faites des essais, en baissant le nombre de

sample avant de lancer un rendu définitif

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno
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Bibliotheque de matériaux
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Mise en image :Matériaux PBR

Création d’un matériaux PBR base

A Réalisez un « append » de la scene de la bibliothéque et
Ouvrez votre fichier « INITIALE - BIBLIOTHEQUE MTX » fusionnez les deux matériaux créés

Zb File Edit Render Window Help
Al

Co

MM - BETON

MM - BETON FONCE

it
—
]

Appliquez les a deux cubes depuis la shader éditor

Save As...
Save Copy...

R ——— &+ MM - BETON FONCE

F MM - BETON
F MM - BETON FONCE

Puis via un clic droit utilisez la commande
« mark as asset »

Sauvegardez votre fichier afin de pouvoir disposer de ces deux nouveaux matériaux dans
d'autres fichiers

fl]l ~  View

Current File

Add Fake User
Clear Fake User

Rename

MM - BETON MM - BETON FO... MK einture ve...

- BETON Select Linked

04 MNew Collection
Cube.004% L

Al am - BETON 4, Paste Data-Blocks

2l Mark as Asset
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RENDUS
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Premier rendu

Réalisez un premier rendu d'image

Avant de lancer un calcul, il est primordial de
. ENREGISTRER LE FICHIER
. ARRETER LE CALCUL DANS LE VIEWPORT
*  Régler le moteur de rendu.
*  Régler les paramétres du moteur

*  Notamment le « sampling »

Render Engine

Feature Set

n Shading Lang

Moise Threshold

Max Samples

Min Samples

Moise Threshold 0.0100

Max Samples
Min Samples

Time Limit

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno

En paralléle il faut régler également la taille de la sortie :
* Ladéfinition de I'image
«  Eventuellement la possibilité de « majorer » la dimensions de sortie

f(:' Scene

“ Format

Cette valeur correspond a la taille

Resolution X
de I'image en sortie

\IJ'
Aspect X
Y

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

Cette valeur varie en fonction de la scene et de la
machine, ici donnée a titre indicatif Render Window He

i'_? Render Image
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&
Déposez sur Moodle vos captures d'ecran

L L
LEGENDEES compPILEES DANS UN PDF

MULTIPAGE

Liste des captures :

> Capture du MTX béton dans le shader editor

> Capture du MTX béton foncé dans le shader editor

> Capture de 'asset Browser dans la scéne (mtx visibles)

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

> Un RENDU final et le temps de rendu en légende de la
camera 1

> Un RENDU final et le temps de rendu en légende de la
camera « DEEP OF FIELD

> Les prorpriétés de la camera « DOF » et son cadrage en
solid mode

( )

\. J

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno
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