Mlle REBEYROLE/M. ETIENNE 1.D.D. 2006/2007
http://perso.orange.fr/sylvain.etienne/ Séance 2

ART OF ILLUSION : SEANCE 2.

D’apres le tutoriel de Patrick Fraysse :
http://www.qgraphicfree.net/article.php3?id articl6&

Objectif de la séance :
L'objectif est d*habiller” les objets de la scémm mettant en place des textures ou des
matériaux.

Remarque :
A tout moment, il est possible d’effectuer un remigula scéne par le men&cene > Rendre

la scene...ou appuyer suCtrl+R . Garder les options par défaut et appuyer sur OK.
A la fin de la séance, il faut sauvegarder voedil dans vos documents avec votre nom.

Ca commence...

Allez chercher le document de travail que le predes vous donne : vases_anciens_nom.aoi.

Les objets importants qu’il faut retoucher sontdesants :

. Table : c’est le plan de travail, nous allons défime texture de type bois.

. Reposoir : c’est un carré en verre, donc qui aaoes caractéristiques de réflexion et
réfraction de la lumiére. Nous allons définir uagttire et surtout un matériau (le verre).

. Vase 1 et vase 2: ce sont nos vases anciens |urels nous allons appliquer des
textures.

. Rideau 1 et rideau 2 : de méme nous allons dé&fasrtextures pour ces objets.

l. MATERIAU ET TEXTURE DU REPOSOIR.

Créez un nouveau matériau par le meSaéne > Matériaux.. et choisisseiouveau...

Appelez-le verre03 et renseignez les valeurs cosuite
= [E3)

- W

[Nom |verre03\

Couleur émise

—_— Le bleu pour la couleur émise
s’obtient en utilisant : R=0, V=0 et G=0.7.

Couleur de transparence

= 78 . . .
Transgarence [0.73 L Le noir de la couleur de dispersion
Densite[05 = s’obtient en mettant R, V et B a 0.
Dispersion |0.4 3
Couleur de dispersion -
Excentricité [-0.4 3
Indice de réfraction |0.9
I Projette des ombres
oK Annuler

Pour voir la suite de ce tutoriel, ouvrez le docomé® idd_0607_aoi_tuto_seance 02_2p.pdf
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Sélectionnez le reposoir dans la liste des objatsup clic gauche. Il y a deux méthodes pour
associer un matériau a un objet : la premiére aisigdsant dans le menuQbjet > Définir un
matériau... ou sinon, directement dans les propriétés dedtobhoisir le matériaverre03.

Choisissez un matériau po

lone
varreh
verraQ
varrelz2
verre03

Mouveau materiau... ‘ Matériau..,

‘ OKI Annuler

Et la texture ?

ou

Propriékés

Mom

|Lathed Object 5

Position

fo.0354 | vo.zrz | zfrzE17]
Crientation
<o vpo zoo
Texture
IDEFauIt Texture LI
Matériau
IAucune d

Aucune
Mouveau makériau. ..

Fermees

IDirection u

=l

Pour que ce matériau agisse, il faut donner unéurexau verre. Aller danscéne >
Textures... et créez une nouvelle textureerreblanc Renseignez les champs comme suit :

MNom

verrebland]

Couleur diffuse

Couleur spéculaire
Couleur de transparence
Couleur émise

Transparence |0.56

Specularité |0.9
Erillance | 1.0

Rugosité |0.55

E

L

L

Mebulosite [0.83

197770 1

E

E

Annuler

M

Il ne reste plus qu’a associer la texture a
I'objet. Le reposoir étant toujours sélectionnée,
utilisez les propriétés et choisissez texture :

verreblanccomme ci-contre :
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Le vert s’obtient en mettant R=0, V=0.5

et B=0.

Proprietés

Marn

[Lathed object 5

Position

% |0.0354 \"IU.Z?Z ZII.ZE-IT

Crientation

®j0.0 ‘('ID.D ZID.D

Texture
Iverrehlanc - I

Defaulk Texture
Mouvele bexture.,.

Meéthode de lissage
[

|

Ilnterpolé
Fermées

IDiractiDn u
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A présent, toutes les textures sont “mappéiesést. nous allons utiliser une image externe

pour la coller sur I'objet.

Faire un clic de droite sur I'objet Table et
choisir : définir une texture. Cliquer alors sur
Nouvelle texture...

Pour créer une image mappée, choisir bois pounte etimage Mappedpour le type.
0000000000000

Renseignez les valeur:
comme suit :

Le gris (cercle rouge)
s’obtient en prenant les trois
valeurs 2 0.7.

Pour avoir limage, Cotdew dfuse

cliquer sur le petit carré a coté d
Couleur diffuse puis dans la
nouvelle fenétre qui s’ouvre,
choisir Charger... et ouvrir le
fichier BOIS6.jpg

Couleur spéculaire

Couleur de transparence

Coulenr émise

Texture de I'objet

Chaisissez une texture pour "table" :

Type ITexture simple -

X

Default Texture

=

Textures... |

Nouvelle bexturs

Paramétres de la texture

=
i Tile Harizontaly v Tile Vertically
I~ Mirror Horizontally T Mirear Yertically
Yaleur: Composant:
Transparernce 1
. 0.0 JUE Fouge VI
Yaleur: Composant:
Speculatité f
0,0 A Ratige, '*
Valeur: Composant:
Brillance: 1
0.0 Fouge VI
Yaleur: Composant:
Rugasité
0.2 —‘J— Rougs
Yaler: -Composant:
Hebulosite:
: 0.0 [ _i Rlouge: Vl
Dir.... Composant:
Hauteur de bosse i
.| Rouge '+
Diiri Composant:
Deplacement: i
m —_{ Rouge vi
QK | Annuler |

Fermer alors les différentes fenétres pour
revenir a celle-ci-contre.

Sélectionner la texturbois et cliquer sur
Editer la cartographie.

Renseigner comme suit :
:

x|

Cartographie: |Pro]ection vl

i Dimension;

£
% |0s v [os
Raotation:
% oo v oo z oo

Appliquer &: |Faces awant ek arrigre | v I

[~ Lerles conrdonness:de |a:textute &a surface

oF | Annuler |

Valider les différentes fenétres.
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Texture de I'objet

Chuoisissez une texture pour "table” :

Type ITexture simple hd l

Default Texture

[

{hiouvelle texkare | Textures... |
Paramétres de la texture
Editer la cartographie. .. | [o]'4 | Annuler
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ll.  TEXTURE DES RIDEAUX.

De méme que pour la table, faire un clic droitlsbjet Rideaul et choisuéfinir une texture.
Cliquer alors suNouvelle texture... Choisir rideau pour le nom Bhage Mappedpour le type.
B

x|
¥ Tile Hovizonkally [V Tile Mertically
Renseignez les valeur: e L o
comme suit : Tt S r
Le rose (cercle rouge) alewr:
s'obtient en prenant R=0.8 g e Fede oo L}
V=0.7 et B=0.6. Hm foew ol Composant:
Pour avoir limage,  _ . &= (@_ | [Fedee =]
cliquer sur le petit carré a coté d e/ ot | | e ALt
Couleur diffuse puis dans la . . i
nouvelle fenétre qui s'ouvre, — G T [ =]
choisir Charger... et ouvrir e o samsperence i valewr: Compasart:
fichier TUTOMAP2_01.gif oo 1}
Coulsur émise . Penac e ? . R %:
ok | e

Valider les différentes fenétres.
Dans les propriétés de I'obj&ideau 2(qu’il faut sélectionner), définissez la texturdeau
nouvellement crée.

V. TEXTURE DU VASE 1.

De méme que précédemment, faire un clic droit’sbjdt vase 1 et choisiéfinir une texture.
Cliquer alors suNouvelle texture... Choisir vase01 pour le nomletage Mapped pour le type.

x|
¥ Tile Horizontally [ Tile Vertically
H I~ Mirrar Horizontally [ Mirror Wertically
Renseignez les valeur:
Yaleur: Camposant:

comme suit :

Le gris (cercle rouge)
s’obtient en prenant toutes le “ e
valeurs a 0.8. Mo ._:;'vaseol—:_‘ s Valewr: Composant:

Pour avoir  limage, i b%’D po) |———— ]
cliquer sur le petit carré a coté d R == - e

Transparence

1
0.0 Ui}

Yaleur: Composant:

Specularité
( b1 -

=

1

Couleur diffuse puis dans la e e
nouvelle fenétre qui s'ouvre, i— L T |
choisir Charger... et ouvrir e e dusseene yalewrs Conposant
fichier DRAGONOL.gif e o]
Yalaur: Compasant:

Couleur émise . Deéplacement: ot _i i

ok | ener

Valider les différentes fenétres.

V. TEXTURE DU VASE 2.

Pour la deuxiéme poterie, nous allons superposer tixtures différentes. Faire un clic droit
sur I'objet vase 2 et choisitéfinir une texture. Cliquer alors suNouvelle texture... Choisir vase02
pour le nom etmage Mapped pour le type.
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[v Tile Horizonkally i ki
[™ Mirror Horizontally [~ Mirror Vertically
41 Dim... Composant:
Renseignez les valeur: .4 Trarsparence Wi (=
Comme Su't . e Yaleur: Composant:
:_ ﬁb S 0.0 _i N CIRouge th
. 'H Nom aleur: amposant:
. Pour avoir I image, Brilance = oo
cliquer sur le petit carré a cOté d = couewarnse § - | - S
Couleur diffuse puis dans la S— met | (s v r |
nouve”e fenetre qul S’Ouvre’ Couleur spéculaire o Waleur: Composant:
.. . Nebulnsite
choisir Charger... et ouvrir le oo__Jil [rouse =]
fichier TUTOMAP2_02.gif TRER—
— g Hauteur de bosse ol _i mnuge =
Yaleur: Composant:
Couleur Emise . Déplacement . J I@

Nous allons définir une nouvelle texture plus sienptliquer suMNouvelle texture... Choisir
noire pour le nom dfiniform pour le type.

Renseignez les valeurs l
N

comme Ssuit :

Mo Inoire

Couleur diffus
La couleur diffuses’obtient e I_@
N ouleur spéculaire
en mettant les valeurs a 0.1.
Couleur de transparence
Cauleur émise -
Transparence IF J
Valider par OK. et W o ————————
Er\llan '—J—
Rugnsit _:
Mebulosite IF J

[ok 1 armier |
Choisir texture multicouches. .‘
Ajouter, dans l'ordre, la textureoire,
puis la texturerase2
Sélectionner alors le mode de mélange :
superposition

. . . =
_ Cliquer sur Ed!ter la cartographie et Do mawe || towes.. |
renselgner Comme Sult Paramétres de la bexture

)
=t

o
Cartographie ‘W
Largeur Més)
Hauteur < 2]
Décalage (?

dppliquer &: |Faces avant et arrigre =
les coordonnees de |a texture & la surface . e, ~
o | anuer Valider les différentes fenétres.
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VI. TEXTURE DE L'ENVIRONNEMENT.

Propriétés de lervirannement

Couleur ambiante

Environnement |Texture - Diffuse -
Chaisir: Default Texture
Dans le men®céne > Environnement @ " dr-
choisissezTexture — Diffusg1) dans le menu R
derqu!ant Environnement CllquAez alors sur —
Choisir (2). Une nouvelle fenétre s’ouvre et A D o1

: Tope [Tt s 7]
cliqguez surNouvelle texture. (3) Rentrez le 1
nom de la nouvelle texture : fond ; et choisissez |+

B x
comme type Image Mapped4). =

Selectionnez un nom et un kype pour la nouvelle texture

Hauvelle texbre, .. Tex Hom fond

Paramétres ds |a texture Type |UEREREEREN] ~

Fi

Editer la cartographie.., | oK I Annuler |

Cliquez alors sur le petit carré gris a coté de |@audiffuse. Cliquez sur Charger... et
sélectionner le bon répertoirebureau > ArtOflllusion231 > textures > building_pve.hdr
Sélectionnez-le par OK, puis encore OK.

Sur la fenétre exture de l'objet », cliquez surEditer la cartographie..et renseignez les
champs comme suit :

x|
Chaisissez une texture pal
Type |Texture simpl
Default Texture I
werreblanc
table
£ Cartographie: |Projection v
Nouvelle texture. | Textures... Dimension:; . . ~ .
Paandie it 8 e N Ceci fait, fermez les fenétres en cliquant
R sur OK, puis encore OK deux fois.
® jo.o ¥ jo.o Z IU.D
& Appliquer &; |Faces avant et arrigre *
Editer [a cartagraphie. . . [ Lier les conrdonnees de 15 textins & aistrfacs
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