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ART OF ILLUSION.

D’apres le tutoriel de Patrick Fraysse :
http://www.graphicfree.net/article.php3?id_article=68

Obijectifs des séances :

. Réaliser une bouteille virtuelle (jolie de préférence) de parfum.

. Réaliser un support de la bouteille.

. Mettre en place éventuellement des éléments de décor (rideaux par exemple).
. “Habiller” les différents objets par des matériaux ou des textures.

Remargue :

A tout moment, il est possible d’effectuer un rendu de la scéne par le menu: Scéne > Rendre la
scéne... ou appuyer sur Ctrl+R . Garder les options par défaut et appuyer sur OK.

A la fin de la séance, il faut sauvegarder votre travail dans vos documents avec votre nom.
Ca commence...

Ouvrir le logiciel Art Of illusion et sauvegardez votre travail dans VOS documents sous la forme
date_nom.aoi (ne pas oublier le .aoi a la fin, sinon le fichier sera inutilisable).

. FAIRE LE VOLUME DE LA BOUTEILLE.

Vous allez établir le profil de votre bouteille ; pour voir votre travail correctement, vous allez afficher une seule
vue. Pour cela, choisissez dans le menu : Scéne > Maximiser la vue , ou utilisez les touches de raccourci Ctrl+B .
| =
Afin d’augmenter encore la précision de At arls
votre travail, affichez la grille par le menu: Expacamert s st (T

Scéne > Grille... et utilisez les réglages Cu"e' L
suivants :

I~ Caller-& 1 grille

Arnler
Il faut dessiner a présent le profil de la bouteille. Pour cela, deux icones permettent de tracer des

chemins : ﬂﬂ La premiere icone créera un chemin passant par les points indiqués par I'utilisateur, ce qui
permettra de corriger plus facilement. La seconde permet de créer un chemin plus doux, plus réaliste, mais
plus difficile a corriger.

Passons au profil proprement dit : placez les points de facons a créer le profil de la bouteille. N'hésitez
pas a mettre un peu plus de points que nécessaire, cela permet d’affiner la silhouette. N'en mettez pas trop
car le temps de calcul de I'objet sera plus long et I'ordinateur plus lent... Il faut absolument que le premier
point et le dernier soit sur une méme verticale (ici I'axe des ordonnées).

ii Devant = I Paralele = | [100 Objets
| Cameral
P ‘._3,U -3,5 -5,0 250 -2,0 -1,5 -1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0 1,5 2,0 2,5 3,0 3, Light 1
om.
&)
A: : 1.5
1,0
s Propriétes
Pas d'objets sélectionnés.
0,0 [ |
0,5
1,0
1,5
2,0
Temps i |z,5
0.0
Wue @
0 -3,0
Cliguer pour ajouter des points, majuscule-cliquer pour un coin, Double-cliquer ou presser Entrée pour terminer la ligne, contrdle-double-clic pour Fermer 1a ligne,
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Votre profil n’est pas encore un vrai objet, il faut dire au logiciel que vous avez fini de placer

des points. Pour cela, cliquez sur n’importe quelle icone (par exemple : ﬂ). Normalement, votre
objet vient d’apparaitre dans la liste des objets sous le nom fort poétique de : curve 1.

Avant d’aller plus loin, il serait bon de sauvegarder votre travail par le menu: Fichier >
Sauvegarder ou les touches Ctrl+S. Penser a le faire de temps a autre, voire de le sauvegarder

sous divers noms.

Il ne reste plus gu’a demander au logiciel de
faire tourner ce profil pour voir apparaitre la bouteille,
cliquez sur : Outils > Tour....

Dans la fenétre de preview, il est possible de
faire tourner la bouteille en utilisant le cliqué-glissé du
bouton gauche. Le bouton droit permet de changer la
place de I'objet, tandis que l'utilisation de Ctrl+bouton
droit permet de zoomer.

x

Select Lathe Axis:
¥ awis

4 ais
2 axis

+ Line through endpaoints
Taokal Rotation Angle:

[zen.0 |
Radius: }
Seqgments: t=]
oK | Annuler |
(A Lathe x|
Select Lathe Axis:
3 ais
¥ axis
2 axis

+ Line through endpaints
Taotal Rotation Angle:

feco |
Radius: o
Segments: (&}

oK | Annuler |

Finalement cette forme ne vous plait pas trop, trop classique, vous voulez la changer ; cliquez

sur le bouton annuler et retournez sur I'écran principal.

Choisissez alors dans le menu : Objet > Editer I'objet... ou Ctrl+E. Une nouvelle fenétre
s’ouvre avec 4 vues. Maximiser la vue en appuyant sur Ctrl+B ou Vue > Maximiser la vue .

% Curve object "Curve 2°
Edition  Courbe  Wue

=10l x|

Q‘ IDevant ;I IPara\Ié\e ;I IlIJIJ

o Cal== e b

Sélectionner et déplacer des poinks, Majuscule ajoute a la sélection, Contrdle enlgve de la sélection.

0K | Annuler |
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En utilisant l'aide, vous pouvez alors cliquer et déplacer un point (attention, c’est assez lent),
en rajouter ou en supprimer. Retouchez votre courbe pour obtenir une bouteille plus originale.

4% Curve object "Curve 2' — (ol x|
Edition  Courbe  Wue

IDevant LI IPara\Ié\e ;I |100

6716+ 1=t <2 3

Sélectionner et déplacer des paints, Majuscule ajoute & la sélection, Contréle enléve de la sélection.

Appuyez sur OK pour fermer la fenétre et rejoindre la fenétre principale. Votre objet a changé
de forme!
Il ne reste plus qu’a faire : Outils > Tour... pour faire apparaitre la bouteille. Cette fois, validez
votre création par OK.
&5 Untitled ) ] [E53|

Fichier Edtion Objet Cutils Animation Scéne

Eﬁ - IParaIIéIe - | |100 Obijets
s E = - - > - - Camera 1
o ; -3,0 25 -2,0 -1,5 -1,0 0,5 0,0 0,5 1,0 1,5 2,0 25 30 3.9 Light 1
= ] Curve 2
!‘ T Lathed Object 5
2,5
- R
|
B S
1,0
0,5 Proprigtés
Mo
|Lathed Object 5
ekt Position
Xl0.0354 ‘('ID‘Z?Z Z|L.ZE-17
-0,5 Oriertation
XID.D \"ID‘D Zi0.0
1 ‘ﬁ Texture
IDafauIt Texture j
Matériau
1,5
IAucune LI
| Méthode de lissage
-2,0
4 Iinterpnlé j
Fermees
Temps i 2,5 Direction 1) -
0.0 i I =
Wue
a 5.0 1 ] 1 ] 1 ] 1
Tirer pour déplacer les objets sélectionnés, Maj-tirer pour contraindre le mouvement, ctrl-tirer pour déplacer perp. & la vue, Double-clic sur licdne pour les options,
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Repassez aux 4 vues par Ctrl+B ou Scéne > Maximiser la vue. Et enlevez la grille en
décochant l'option dans Scene > Girille.... Au dessus des 3 vues (face, gauche et dessus),
remplacer 100 par 25 (par exemple) afin de voir I'objet en entier.
A% Untitled =lol x|

Fichier Edition  Objet  Outills Animation  Scéne

[ﬁ ilDevant ﬂ lPara\IéIe LI ISD IGauche j IParaIIéIa LI lSD Jotiets

camera 1

A l Licht 1

Curye 2
Lathed Cbject 5

Proprigtés
Pas d'objets sélectionnés,

|Dessus ;I IPara\IéIe LI |50| ICamera 1 LI IPerspact\va_VJ IJL’IEI

e
i s

Temps
0.0
ue
a

Tirer pour déplacer les objets sélectionnés. Maj-tirer pour contraindre le mouvement, ckrl-tirer paur déplacer perp: & lavue. Double-clic sur licdne pour les options,

II. LE PLAN DE SUPPORT.

Physiquement, votre bouteille doit tenir sur quelque chose, sinon, elle tomberait et risquerait
de se faire mal, de se casser et vous serez bien embété d’'avoir une mauvaise note !

Une table fera I'affaire, surtout que c’'est assez simple a réaliser: c’est un pavé situé en
dessous de la bouteille.

IDevant ;I IParaIIéIe ;I ISD

Cliquer sur l'icéne : ._l puis faire un
clic gauche glissé dans la vue de face afin de
définir votre objet. C'est une table, donc elle
doit se placer en dessous de votre objet, avec
une épaisseur pas trop importante.

Pensez a bouger votre pavé pour que
la bouteille soit juste poser sur votre table.

Mais regardez donc sur la vue de gauche. La table n'a pas une grande épaisseur. Qu'a cela
ne tienne, changez la valeur Z size dans les propriétés de I'objet en 14 (par exemple).
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Proptigtés
Mom
Votre table devrait étre apparue dans la et
caméra, mais on voit la scene trop de face ; o= () 2o
nous allons nous placer en plongée, cela izziien
donne un effet plus intéressant. Pour cela, fes) Qe )
cliquer sur I'objet camera. Changer les valeurs Fo 1O
comme suit (par exemple). e 4 ciatne
o O
Distance focale
ZENO);

Rendu kerming

Temps écaulé : 0:02

Sauver |

A présent, vous pouvez faire un rendu
de la scene pour voir a quoi ¢ca ressemble.
Pour cela, aller dans: Scene > Rendre la
scene... ou appuyer sur Ctrl+R. Gardez les
options par défaut et appuyer sur OK.

Bon certes, ce n'est pas trés réaliste, mais I'objet est créé ! Pour rajouter au réalisme, il va
falloir définir un matériau (le verre, avec son effet de transparence), ainsi que des textures pour
« habiller » I'image.

. MATERIAUX ET TEXTURES.

A. ENVIRONNEMENT.

1]

=]

Propriétés de l'environnement

Couleur ambiante -

Environnement | Couleur solide hd

[~ Environment Fog

Couleur du brouillard -
Distance du brouillard |20.0

OK Annuler

Vous allez éclaircir un peu
'environnement. Pour cela, cliquez dans le
menu : Scéene > Environnement...

Cliquez dans le carré Couleur
ambiante afin d'en changer la couleur.
Dans la nouvelle fenétre, mettez le Color

Faites OK, puis cliguez sur le
rectangle Environnement et donnez une

Model sur RVB (et attention aux couleur plus claire :
virgules/points). B —— TR
= duls lani o5 50
Rouge Original Color 0.5 |
0.75 e Vert New Color
Vert — Newﬁr 03 i
75 Eleu
- — e,
0.75] Z Color Model:[R.. ¥ | ‘
Color Modeli[R... ¥ | | OK i Annuler
0K Annuler
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B. MATERIAU POUR LA BOUTEILLE.

Créez un nouveau matériau par le menu : Scene > Matériaux ... et choisissez Nouveau...
Appelez-le verre03 et renseignez les valeurs comme suit :
- =

MNam |verre03|

Couleur émise

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

Couleur de transparence

Transparence |0.79 L ji Le noir de la couleur de diSpeI’Sion
s’obtient en mettant R, V et B a 0.
Densité |0.5 i
Dispersion (0.4 3
Couleur de dispersion -
Excentricité [-0.4 3

Indice de réfraction |0.9

¥ Projette des ombres

oK Annuler

Sélectionnez la bouteille dans la liste des objets (Lathed Object) par un clic gauche. Il y a deux
méthodes pour associer un matériau a un objet : la premiére en choisissant dans le menu : Objet >
Définir un matériau... ou sinon, directement dans les propriétés de I'objet, choisir le matériau verre03.

Proprigtés

Marn
JLathed Object 5
- Materauided objets Position
Choisissez un matériau pour "Lathed Object 1":
<ol v [y e

lMene
varreh Orientation
verreQ B_ le F
* ¥ z
verre02
wverreD3 ou Texture
I L 4 IDeFauIt Texture LI
Mouveau matériau.., Matériau.,, [EE8

IP. une i\l\

Ucune
uveal makériau, .
| Fermées

IIDirecM LI

I oK ‘ Annuler ‘

C. TEXTURE DE LA BOUTEILLE.

Pour que ce matériau agisse, il faut donner une texture au verre. Aller dans Scéne >
Textures... et créez une nouvelle texture : verreblanc. Renseignez les champs comme suit :
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MNom Iverreblanc|

Couleur diffuse -
Couleur spéculaire |

Couleurdetransparencel Le Vert S,Obtlent en mettant
R=0, V=0.5 et B=0.
Couleur émise -

56
[ L

Transparence |0.56

wlos 89
Specularite |0.9 (e | [
100
| [
s
I |

Brillance | 1.0

Rugosite |0.55

83
MNébulosits IO.S3 [E— (.

Ok | Annuler
Proprietés
Mo
[Lathed Object 5
Position
X vz zfeerr
Il ne reste plus qu'a associer la Orentation
texture a l'objet. La bouteille étant UE YT|° > o
toujours sélectionnée, utilisez les Jvervbione =
proprietés et choisissez texture : w
verreblanc comme suit : ool toxue.._
Ethode de lissage
Ilnterpo\é ;I
Fermées
IDirectionU LI

Fendu terming

Temps écoulé ; 0:02

Faites un rendu en appuyant
sur Ctrl+R. Vous devriez obtenir
guelque chose comme suit :

Ca commence a prendre forme ! Il faut encore que la table ressemble un peu plus a une table...

D. TEXTURE DE TABLE.

Il y a deux possibilités. La premiére est d’utiliser une texture image comme dans le document
lors de la séance 2 ou alors, créer une texture qui ressemble a du bois laqué. Utilisez celle qui vous
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convient le mieux. Vous pouvez chercher des images spécifiques sur Internet par exemple pour avoir
une table comme vous le souhaitez.

Pour avoir une table unie et laquée, associez par la méthode précédente la texture suivante
(créez une nouvelle texture d’abord) a la table (n’oubliez pas de cliquer sur Cube 1).
]

MNom ]Table

Couleur diffuse

Couleur spéculaire

Le marron s’obtient avec R=0.4,
V=0.2 et B=0.1.

Couleur de transparence

Couleur émise

0
- 10
Specularité |0, i
60
[

B

Transparence | 0.0 B 0202020 0
0.1
0.6

Brillance | 0.

30
Rugosité |0.3 5 i

0
Mebulosite | 0.0 L

oK Annuler

Un petit coup d’ceil sur le rendu :

Rendu terming

Temps ecoulg ; 03

Sauver |

Le fond gris est un peu tristounet. Il va lui aussi avoir droit a une texture, mais un peu
particuliere : une image spécifique va étre utilisée.

E. TEXTURE DE L'ENVIRONNEMENT.

Dans le menu Scene > Environnement... choisissez Texture — Diffuse (1) dans le menu
déroulant Environnement. Cliquez alors sur Choisir (2). Une nouvelle fenétre s’ouvre et cliquez sur
Nouvelle texture... (3) Rentrez le nom de la nouvelle texture : fond ; et choisissez comme type :
Image Mapped (4).
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Propriétés de lervirannement

Couleur ambiante

Environnement |Texture - Diffuse

ﬂ Chaisir | Default Texture

@ [~ Environment Fog

Couleur du brouilard -
Distance du brouillard [20.0

Texture de I'objel

Choisissez une texture pour "Environment” :

Type | Texture simple -

©)

Default Texture
werreblanc
kable

Selectionnez un nom et un kype pour la nouvelle texture

Hauvelle texbre, .. Tex Hom fond
nage Mappac
e

Paramétres de |a texture

Editer la cartographie.., | oK I Annuler |

Cliquez alors sur le petit carré gris a
sélectionner le bon répertoire : bureau >

Sélectionnez-le par OK, puis encore OK.
Texture de Fobjet k3
Choisissez une texture pol

Typs | Texturs simph

Default Texture

werreblanc
table
A Vi
Sur la fenétre « texture de I'objet  », :
cliqguez sur Editer la cartographie... et
renseignez les champs comme sulit : | [

i i

% oo ¥ oo 2z oo
appliquer & [Faces avant et arriére vI
Editer la cartographiie... [ Lier Jes Eourdornees dea bestire & surface

c6té de Couleur diffuse. Cliquez sur Charger... et
ArtOflllusion231 > textures > building_probe.hdr.

Ceci fait, fermez les fenétres en cliquant sur OK, puis encore OK deux fois.
Il ne reste plus qu’'a faire un rendu de l'objet par les touches Ctrl+R . Voici un rendu :

Il est toujours possible d’améliorer en chgeant guelques options dans

matériaux, ou en rajoutant des éléments de décor.
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