Vil = LES MATERIAUX (Materials)
7.1. Introduction

Avant que vous ne compreniez comment concevoaf@ment des Matériaux, vous devez comprendre cotaneumiere
simulée et les surfaces interagissent dans le mdeerendu d@lender et comment les réglages des Matériaux controlesit ¢
interactions. Une connaissance approfondie du metais aidera a I'optimiser au maximum.

L'image rendue que vous créez aBéender est une projection de la Scéne sur une surfacginaise appelée "plan de
visualisation". Le plan de visualisation est anagu film dans un appareil-photo traditionnelada rétine de I'ceil humain,
sauf qu'il recoit une Lumiére simulée et pas uneitve réelle.

Pour rendre une image d'une Scéne, nous devorsdi'ab
déterminer quelle Lumiére provenant de la Sceneigrara
chaque point du plan de visualisation.

La meilleure fagcon de répondre a cette questiodesuivre
une ligne droite (le rayon lumineux simulé) en paspar ce
point sur le plan de visionnement, puis par le pfwoal
(I'emplacement de la caméra) jusqu'a ce qu'il eappe
surface visible dans la Scéne en un point dont pousons
déterminer ainsi quelle Lumiere le frappe. Viewlrg
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Deux types de phénoménes fondamentaux interviesnenout point d'une surface lorsque qu'un rayameux la touche :
la Diffusion (ShadebDiffuse) et la Réflexion Spéculaire (Shadiwecular).

La Diffusion et la Réflexion Spéculaire sont di#féciées l'une de l'autre principalement par laiogla@xistante entre I'angle
d'arrivée de la Lumiére incidente et I'angle deadége la Lumiere réfléchie. L'ombrage (ou colanatide I'Objet au cours du
rendu prendra alors en compte la couleur de bagdifige par les phénoménes de diffusion et dexidilespéculaire) et
l'intensité de la Lumiére.

En utilisant le Raytracer interne, d'autres phénm@aaéplus avancés) peuvent intervenir. Dans dexi@nls raytracées, le
point d'une surface frappé par un rayon lumineaxeera la couleur de son environnement procheaceard avec le taux de
réflexion du Matériau (mélange de la couleur deeliisie I'environnement immédiat) et I'angle dealisation. D'un autre
cOté, dans des réflexions raytracées, le poinedsurface frappé par un rayon lumineux renvercaideur de son
environnement d'arriére-plan, en accord avec be deuransparence du Matériau (mélange de la codiebase et de
I'environnement d'arriére-plan de concert avealawr de filtrage optionnelle) et I'indice de rétran optionnel du Matériau,
qui courbera I'angle de visualisation.

Bien sir, 'ombrage (Shading) final de I'Objet fs&gpar un rayon lumineux sera le mélange de taaiplténomenes au cours
du rendu.

7.2. Les Options des Materiaux (Material Options)

Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading>Material — Raccourci F5.

Des Matériaux peuvent étre liés aux Objetobddata) dans le panneddaterial du ContexteShading > Material. C'est
I'endroit ou vous allez pouvoir gérer la facon destMatériaux sont liés aux Objets, Maillages, etactiver un Matériau
pour I'éditer dans le reste des panneaux.

Une fois qu'un Objet est sélectionné, en pres@&mﬁ, Vous passez au

contexteShadinget le sous-contextelaterial apparait. S'il n'y a pas de Matéria ToE
associé a I'Objet actif, les options suivantes sentes disponibles : WECube00s | cE I Omaio |

Add New : Ce bouton permet d'ajouter un nouveau Matérialed¢ lier a I'objet

actif (ou aux données de I'Objet). Comme pour éotiteDataBlock, Blender

fixera automatiquement son nonMiaterial.001 et ainsi de suiteC'est une bonne

idée de donner des noms clairs a vos Matériauxde que vous puissiez en

garder une trace, en particulier quand ils sostdi@lusieurs Objets différents.

Select an existing materia{ ) : Ce bouton de menu vous permet de choisir uréiéat existant dans une liste.
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Une fois qu'un Matériau est li€¢, des options supplitaires deviennent Material

disponibles : [ = [MaMaterial [X[&[F] [*[F]
MA : ([5[MaName Goss Here [ XI®IF]) - Ce champ contient le nom du Matériau. (MECube.003 | OB [ 1Mat1 |
Number of users: Ce champ numérique indique le nombre d'Objais (o

d'obData) qui utilisent ce Matériau. Le Matériau est paétagr ces différents ¥Cal Light| YCol Paint| TexFace |Shadeless
Objets, et il sera mis a jour pour chacun d'entseceiand il est édité. En cliquant Full Doa | Strands ire Zlnvert
sur ce nombre, vous créerez une copie 'utilisateigue’ §ingle user copy, par ol [FEETI
duplication du Matériau et cette copie ne seradida I'Objet (owbData) actif. Spe ||G 0800 S|
Mir ||B 0.800 I |

Auto () : Ce bouton permet de générer automatiquemenoom
(heureusement approprié) pour le Matériau, en sarttaur la couleur Diffuse. [T sy [DyN (A 1.000 s |

F (Fake user) : Ce bouton permet de donner ursaitiur factice' au Matériau,

pour que le DataBlocKlaterial soit sauvegardé dans le fichibtend, méme s'il

n'a pas d'utilisateur réel.

Copy / Paste(*1¥]) : Ces boutons permettent respectivement de ctgsieéglages du Matériau actif et de coller legages
d'un Matériau stocké dans le Matériau actif.

Datablock links ({22 I7=)) : Ces deux boutons déterminent si le Matériali@st I'Objet ou (comme ici) au Maillage (ou
Curve, NURBS, etc.). Le boutdvE indique que ce Matériau sera lié au DataBlbigsh qui est lié au DataBloc®bject.

Le boutonOB indique que le Matériau sera lié directement ataBack Object. Ceci a des conséquences, bien sir. Par
exemple, des Objets différents peuvent partageéime DataBlockMesh. Comme ce DataBlock définit la forme de I'Objet,
toute modification faite en modedit sera reflétée sur tous ces Objets. Plus encore, ¢hose liée & ce DataBloblesh sera
partagée par tout Objet qui partage ce Maillagend)si le Matériau est lié au Maillage, chaqueedlg partagera. D'un autre
c6té, si le Matériau est directement lié au DataBIObject, les Objets peuvent avoir des Matériatférénts et toujours
partager le méme Maillage. Pour faire court : sinexté a I'Objet, vous pouvez avoir plusieurs ircta du mémebData
utilisant des matériaux différents. Si lié aux déesMesh, ce n'est pas possible.

Material indices (= ™1 +]) : Ce champ affiche le nombre de Matériaux ques\aez pour cetbData et lequel est
actuellement activé pour I'édition. Vous pouveziaplusieurs Matériaux sur un Obijet et cela perd &it dans le panneau
Link and Materials du ContexteEdit (F9).

Une fois que vous avez ajouté un Matériau, desdmsutont apparaitre, comme vous pouvez le voilisuage ci-dessous.
Cing panneaux sont présents, de gauche a draitpanneatPreview, un panneatinks and Pipeline, un panneaiaterial
(avec l'ongleRamps), un panneaGhader (avec I'ongleMirror Transp )et un panneatiexture. Nous allons nous concentrer
sur les quatre premiers pour le moment.

Links and Fipsfine aferial ET Shaders. oy Tenen Tenture itaplnpat e To
Link fo Object Lambert = |[Ref 0,00 || Tanaent| (B |
= | MAgeeka x ﬂ F|| Modes = =
T = T [UCal Light| UCol Painf] TexFace | Shadeless CsFiadow. TE:geehe

L 08 e Motist | Enu |v shed 410000 | [GookTors|[Specogase ||[Treshado [=l clear 1] el
{Hard:so i |[onivshad

Rendet Pipeline HP Ro.000 1 : Eibs

|__Helo | ZTrnsp  [TEffs0.000] spe ||60.639 i | [GR: [ Esclisive |

[ Follosa | _wire_[shrands | _znuert | | T T J . Teshsooa———]

I o fimceable | shadbut R GE T R0 | ERETT T T T T ek e D — |

Le panneatPreview affiche un prévisualisation rapide du Matériaufattde ses propriétés, qui incluent Sémders
Ramps ses propriétéllirror Transp et sesTextures. Par défaut, il montre un plan vu de dessus, ihpeut étre réglé sur
une spheére ou un cube avec les boutons sur ladleipanneau.
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Les Couleurs du Matériau (Material Colors)
Le panneaMaterial permet, entre autres choses, de régler les coulieuiMatériau avec les boutons ci-dessous.

Chague Matériau peut comporter jusqu'a trois cosleu Mfaterial Ramps

* Col : La couleur de base du Matériau (ou coulRiffuse) ou, simplement couleur [¥]¥]
tout court qui est la couleur utilisée par le ShdRi€use. [WCol Ligh[VCol Pain] TexFace [Shadeless|

+ Spe: La couleurSpecularest la couleur utilisée par le Sha@grecular. \Napist ] Env [ ShadAT.000 v

* Mir : La couleuMirror est la couleur utilisée par des textures spécjaieas simuler e —
des réflexions de miroir (voir le paragraphe suvipping d'Environnement pour plus ‘% G0600 s
d'informations). | M |[EDB00 s

(RS DR [ 000 e |
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Les boutons sus-mentionnés sélectionnent la copkatinente, qui est aussitét affichée dans latferde prévisualisation a
gauche de chaque bouton. Les trois curseurs &dmits permettent de modifier les valeurs de ldetmactive a la fois dans
le systemdRGB et le systéemelSV. Vous pouvez sélectionner ces systémes via le®hsiRGB etHSV en bas. Le bouton
DYN est utilisé pour régler les propriété dynamig{idmamics) d'un Objet pour le moteur en temps réel, tandéslgs
guatres boutons du haut sont liés aux fonctiona@es des modatertex Paint et Texture UV.

Les Shaders
Le panneashader (image de gauche) affiche deux boutons de menuays permettent de sélectionner un Sh&diéuse
(image du centre) ou un Sha®pecular (image de droite).

Thghints T ] Specular Shaer
[Lamber = |[Rel 0.8 I |[Tangent| = Diffuse Shader Toon

Shado Toon [ Blinn 0 B |

[CabkTo =| [Spec 0,5 ml |[raShad Cren_Mayar Phong I
[Rard:50 i || Onlysh

Bias Lambert | GERUGTN_— 1= [ETarTa [Spec 0.50 m—— |

Hardf0  m— ||

[Tal 001 [SRRE=O. ] !
[Amb 0.5 s [EmIEDD |

Les deux curseurs du coté droit, disponibles pous tes Shaders,
déterminent l'intensité des phénoménes de Diffustaie Spécularité. Le SPeCUIar Shader

curseurRef dispose d'un intervalle de 0 a 1 tandis que leecuSpec CookT.

possede un intervalle de 0 a 2. ....

Pour étre complet, I'i'mage ci-dessus montre tdegesombinaisons de Shaders possibles. Bien s@imneadl y a vraiment
beaucoup de parametres, les Matériaux présentés @instituent qu'un tout petit échantillonnage.

En termes strictement physiquesAsest I'énergie lumineuse frappant
I'Objet, Ref x A est I'énergie diffusée 8pecx A est I'énergie spéculaire
refléchie. Pour étre physiquement correct, nousgwnainteniRef + Spe
<1, ou I'Objet émettrait plus d'énergie qu'il n'ecengait. Mais il s'agit ici
d'une construction graphique calculée, donc nezspgs trop strict avec les
lois de la physique.
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Suivant le Shader choisi, d'autres curseurs pedtemprésents, en vous
permettant de régler les différents parametreseptés dans l'introduction.

Manipuler les Matériaux (Tweaking Materials)
Les boutons et curseurs restants dans les panhedsxand Pipeline, Material etShaderscontrélent beaucoup d'autres
effets intéressants.

s atit] Pligeliri Material  Famps Shaers | Mirror Transp
Link to Obiect [Lambert =|[Ref D50 | [Tangent |
[=[Mageeko [x [&[F|[ Modes | - ! Midap T
[E0 Crve TR |%Cal Ligh]Col Pain| TexFace |Shadeless|
: {MoMst| Env |- Shad&T.000 | (CookTors||Spes0sGemi— ||Trashad
{Hare:50 10 | [ Dkl Sha
Fender Fipeline H% ggggg I = &R e Bias
Halo | Zlransp | Zoffs: 0.000] : 3 p— : HElusive
Ful Csa Strands | Zhvert || || Mir |{E 0090 o) [Tralu o0 [BEiRs 00 |
Fadio | BnlyCast BiEE a0 M [EEEHSV[DYH][A 1000 sl | [Amb 050 s [Emit0.2] Wl |

Dans le panneaMaterial :
e A (pourAlpha) agit sur l'opacité du Matériau.:000est complétement opaquele®00est complétement transparent.

» VCol Light : Les couleurs de vertices sont ajoutées a la Lnensié@ moment du rendu. Méme sans Lumiéres, vougegou
voir le résultat. Avec cette option, les couleues dertices sont pré-multipliées par la couRGB du Matériau.

* VCol Paint : Cette option traite les couleurs des verticesroe un remplacement de la val®&®B normale du
Matériau.

» [TexFace: Cette option fixe la texture assignée daadileur UV comme couleur et texture pour les faces.

» Shadeless Cette option rend le Matériau peu sensiblerabiimge, en lui donnant une couleur uniformémeffiistf

* No Mist : Cette option rend le Matériau insensible a la br{whist) (voir le sous-contexté&/orld).

e Env : (pour Environment) Cette option fait que le matériau n'est pas rehds tamponZbuffer etRender sont
‘effacés’ de sorte que le pixel est délivré avecuateurAlpha égale &0.0.
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Dans le panneafhaders:

Tangent : Ce bouton permet de modifier la direction de I'oagler (Shading) pour utiliser
les vecteurs tangents selon la directren procurant un ombrage anisotropique pour |
Shader®Diffuse et SpeculardeBlender. Ceci est utile pour créer du métal brossé ou d
bois, dans lesquels les rainures microscopiques ldaviatériau créent des reflets qui
suivent une direction, plutét que d'étre circulsiBdender utilise une coordonnédV du
Maillage pour définir la direction de I'ombrage lpeg de I'axe/). Ceci veut dire que les
modeles doivent étre déplied/ (UV unwrapped) pour tirer avantage de I'ombrage 4

Tangent Exemple ci-contre : un Matériau anisotropiquerdgal brossé. [

Shadow: Ce bouton détermine si le Matériau peut recevairg@s) une ombre, c'est a dire que I'Olgebit des ombres
projetées. Cette option est activée par défaut.

TraShadow : Ce bouton détermine si le Matériau peut recedesr ombres transparentes, basées sur les para@eive
etAlpha du Matériau qui projette I'ombre.

OnlyShadow : Cette option détermine le paraméiipha pour des Matériaux transparents en se basarg slagré
d'ombre. Sans une ombre, le Matériau n'est padeist I'effet obtenue est une ombre qui flottd'anr.

Bias : Cette option permet d'empécher des erreursldammsnbres raytracées avec des nornRlhesginterpolées
(probléme terminal).

GR: : Cette option permet de limiter I'éclairage aicetéé par les Lumiéres appartenant a ce Groupe.

Tralu : (pourTranslucency) Ce curseupermet d'ajuster la quantité de Shabédfuse du cbté arriere.

SBias: (pourShadow Bia3 Ce curseupermet d’ajuster IShadow Biaspour empécher un probléme terminal sur les
limites de l'ombre.

Amb : Ce curseupermet d'ajuster le degauquel est appliquée la couleur Ambiante globale,farme simple
d’éclairage environnemental. La couleur Ambiantebgle Global Ambient) peut étre spécifiée dans le sous-contexte
World . La couleur Ambiante est utile pour donner uneosihére plus colorée et plus douce au rendu total.

Emit : Ce curseur permet dinner, s'il est différent de 0, une propriété p

d'émission de Lumiere au Matériau, sans perdre derhiére sur d’autres 4 AK
faces, bien sir. Cette propriété rend le Matériaible méme sans Lumiéres
et peut étre lui méme une source de Lumiére solieun de Radiosité est
utilisé. Dans l'image ci-contre : Matériau "norm@"gauche), Matériau avec
Alpha < 1 (au centre) et Matériau avEenit > 0 (a droite).

Dans le panneadlinks and Pipeline :

Halo : Le boutorHalo permet de transformer un Matériau normal en Matéialo. Ce

type de Matériau est décrit plus loin. En effes, panneauMaterial etShaderssont et Dbl
T o B ) A [=] MA:MaterTal [% [#&] F|[ Nodes |
alors considérablement modifiés et nécessitenhapitre pour eux seuls. [MECube  [oBJH. imatl ]

ZTransp : Ce bouton active une méthadBuffer modifiée. La méthodZBuffer

trad|t|onnelle.r.1,e peut rendre que des faces opa&tlxmder,unllse une [néthqde R it

ZBuffer modifiée sur des faces transparentes. Cette mgRrdnsp nécessite plus de| [ Fale | Ziansp [Zoife 0,600

mémoire et de temps de calcul que la métt#igifer normale, c'est pourquoi les deuy, [full0sal Wire |Strands | Zinvert

systemes sont utilisés 'un et l'autre.

o Zoffs: : (pourZoffset) Ce bouton vous permet de donner a la face a remdd€calage en avant artificiel dans le
systemeZBuffer deBlender. Cette option ne s'applique qu'aux Matériaux pesguels I'optioZTransp est activée.
Cette option est utilisée pour placer des persamagrtoons sur un sol 3D en tant qu'images avammgdreAlpha.
Pour empécher les personnages de ‘flotter darisléaipieds et les ombres dessinées doivenpktcés
partiellement en dessous du sol (ou plancher) tionZoffs: permet alors de s'assurer que le personnage saitier
affiché. Ce systéme offre de nombreuses autregcafiphs pour donner a des images (plates) d'Obpet8aux un
positionnement approprié dans un univers en 3D.

Full OSA : Cette option permet de forcer le rendu de testhantillon©SA, pour I'antialiasing des ombres et des

textures.

Wire : Cette option permet de rendre I'Objet sous fadtueWireframe . Seules learétesdes faces sont rendues. Cette

option ne peut étre utilisée que pour des Maillages

Strands : Ce bouton permet d'afficher les réglages degSirands =brins, cheveux, etcpour des particules statiques.

Voyez le chapitrd4.2. Les Particules Statiques (Cheveux) [Static Riles (Hair)] pour plus de détails.

Zinvert : Cette option bouton permet de rendre le Matémac une méthodéBuffer inverse; I'avant et l'arriére sont

inverseés.

Radio : Ce bouton permet de faire que le Matériau sistgn compte dans les calculs de Radiosité. ©ptfen est

activée par défaut.

OnlyCast : Cette option permet de faire que les faces oftent que des ombres, et qu'elles ne soientgpasies.

Traceable : Cette option spécifie si oui (ou non) des Lumefcréant des ombres) peuvent 'voir' le Maténacoarrs.

C'est a dire si I'Objgirojette des ombres. Cette option est activée par défaut.
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« Shadbuf: Cette option fait que le Matériau projette dasoes avec des tampoBkadow Cette option est activée par
défaut.

Assigner et Partager des Matériaux (Assigning andiaring Materials)

Pour assigner a un Objet, un Matériau qui a déaéfini, sélectionnez simplement I'Objet, allensie panneaMaterial , et
sélectionnez celui que vous voulez dans la listeédiection (ou vous avez effectué un prerAidd New). Quand vous cliquez
sur le nom pré-existant, vous verrez augmenteotetme a droite du nom du Matériau, pour vous inglide nombre d'Objets
qui partagent ce méme Matériau.

Pour assigner le méme Matériau a une série d'Objets
1. Sélectionnez tous les Objets que vous voulezfiapdn utilisantSHIFT RMB .
2. Sélectionnez avesHIFT RMB |'Objet possédant le Matériau que vous voulezditus les autres (donc il sera
I'Objet actif et dessiné en rose).
3. PresseCTRL L et sélectionnekaterials dans le menu flottant.

Effacer un Matériau (Deleting a Material)
Pour effacer un Matériau, pressez le boXai c6té du nom du Matériau. Tous les Objets qlisetit ce Matériau seront
conservés mais ils ne posséderont plus de Matéisaseront rendus en gris mat.
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