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Les matériaux avec Kerkythea

Ici nous allons apprendre a nous servir des matériaux avecKerkythea.

Les matériaux ont une part importante dans la réussite d'une image, mais un bon
éclairage et une belle modélisation a coté sont essentiels pour que les matériaux
rendent bien.

Ce tutoriel va étre assez long et chargé en information, je fait de mon mieux pour
rendre le tout compréhensible mais ce n'est pas évident :p .

On ne va pas s'embéter a créer une scene complexe pour faire nos tests, il en
existe une toute faite disponible sur le site de Kerkythea :cliquez ici et
téléchargez la scene.

Extractez le fichier avec winrar, vous avez un dossier, dedans se trouve un .xml
avec des textures. Ouvrez Kerkythea et importez le fichier .xml.

Comme vous pouvez le voir, c'est une scene d'intérieur faite pour tester ses
matériaux.
Tout d'abord on va lancer un rendu pour voir comment est la scene, cliquez sur le

bouton 'Start render’ :

L'objet de test est celui un peu plus clair que les autres (la boule). Nous allons
modifier son matériel pour voir ce que ¢a donne.

On va ouvrir I'éditeur de matériaux en faisant Settings > Materials... :

Settings = Render

Plscene...

@ Sun and Sky...
VA Materia

s Advanced...

Vous vous retrouvez devant une drble de fenétre :
Cette fenétre liste tout les matériaux de votre scéne. Leurs nom est consisté ainsi :
Nom_de_|_objet[Nom_materiel]
Pour mieux vous y retrouver, je vous conseille de bien nommer vos objet et
matériaux sous Blender avant d'exporter. Double cliquez sur le cadre
'Material_Object [MAMaterial.003]' pour modifier le matériel de I'objet de test

nommeé 'Material_Object').

No Preview

MESERZIUEINE Une fenétre devrait apparaitre :
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Elle fait un peu peur au début, mais en fait c'est assez simple... On va s'intéresser
tout d'abord a la partie 'Reflectance’.

Matte/Phong (le type de matériel par défaut)

On va commencer par le parametre 'diffuse’.

'Diffuse’ c'est tout simplement la couleur de base du matériel. Pour I'instant il est
gris. Pour modifier la couleur, cliquez sur le carré gris I puis sélectionnez une
couleur... Rouge par exemple. Cliquez sur 'Apply Change' Pour que sauvegarder le
nouveau matériel et faites un rendu.

=La couleur a changé, comme vous le voyez !
Malntenant retournez dans le panneau d'édition du méme matériel. Cliquez droit
sur 'Specular' (équivalent sous blender : spec) et choisissez 'Add color' :

Choisissez un gris foncé.. Vous verrez alors dans
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I'apercu des taches du lumiére apparaitre sur I'objet... Plus la couleur que vous
choisissez est claire, plus la tache de lumiere est lumineuse. Ce genre d'effet est a
mettre sur les matériaux du style métaux, plastique, et divers trucs brillants.

Faites un rendu aprés avoir appliqué les changements pour vous en rendre compte

oila... Maintenant, on va voir a quoi sert le

m——.J'ai mis I'apercu avec la valeur de
'Shininess' puis le rendu en dessous. On remarque tout simplement que 'Shininess'
sert a étaler ou a 'durcir' les bords du 'Specular'. C'est I'équivalent de 'hard' dans
Blender. Il sert aussi a autre chose, on le verra plus tard.

Supprimez le 'Specular' en faisant clic droit sur le carré puis 'Delete’ :

Specular

Shininess Map
il D<et= Texture [Remettez également 'Shininess' a 128.
On va maintenant voir les réflexions (équivalent sous Blender : miror).
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Comme pour le 'Specular’, faites clic droit puis 'Add Color' et choisissez un gris
foncé. Re faites un rendu :

rkythea -

— Sympa non ? Vous pouvez tester différentes
valeurs comme tout a Iheure couleur + claire = effet + intense. Et ca sera de
méme pour tout les parametre réglables avec une couleur. Vous pouvez aussi faire
des reflets colorés en mettant bleu, rouge, etc.

Petite astuce, en passant votre curseur sur une couleur que vous avez choisi, vous
verrez sa puissance’ en %. Grace a ce parametre, vous pouvez régler avec plus de
préecision.

Specular Htt-»:ﬁrfujatixznrn

Et maintenant, les réflexions floues, ¢ca vous dit ? C'est simple : pour commencer,
désactivez la 'reflection' en faisant clic droit sur le carré de couleur puis clic sur la
Croix :

= Activez le 'specular' en lui mettant un gris foncé et cochez 'Specular
Sampling' pour activer la réfléxion floue. Remettez également 'Shininess' a 128 (par
défaut). J'ai aussi changé la couleur du 'diffuse' (pour le fun) :

r Reflectance
Ambient

Diffuse

Specular Attenuation

Shininess

Specular Sampling

rendu :


http://bp3.blogger.com/_pOBZdS5PuEI/SEbQhQRS9tI/AAAAAAAAAOE/b3oRTWyf4WY/s1600-h/AAPROVI.jpg
http://bp2.blogger.com/_pOBZdS5PuEI/SFK9CLWKUXI/AAAAAAAAAXY/clahSxiUsL8/s1600-h/AAPROVI.jpg
http://bp0.blogger.com/_pOBZdS5PuEI/SFK9cM2kuuI/AAAAAAAAAXg/nB_bnda-RJI/s1600-h/AAPROVI.jpg
http://bp3.blogger.com/_pOBZdS5PuEI/SExI4LgZ2sI/AAAAAAAAARc/j7VjS9r58FE/s1600-h/AAPROVI.jpg

— : 2| 'effet est la mais la réflexion est assez faible
! AIIez je vais vous reveler I'utilité des paramétres histoire qu'on avance ;) .
Pour la réflexion floue, il faut cocher 'Specular Sampling'.

Si 'Specular Sampling' est coché (et uniguement dans ce cas 1a) :

- 'specular' gere l'intensité de la réflexion, plus le parameétre 'specular' est réglé sur
une couleur claire plus l'effet est fort.

- 'shininess' permet de choisir I'intensité du flou de la réflexion : plus 'shininess' est
bas, plus la réflexion sera floue. Plus c'est haut, plus c'est net.

A vous de faire des tests | Commencez par éclaircir 'specular' histoire de mieux voir
la réflexion.
Voici une petite image pour voir un peu l'effet des réglages (cliquez pour agrandir)

usqu'ici on a travaillé avec des couleurs unie,
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on passe au images !
Appliquons donc cette image de bois a la couleur de base ('Diffuse') :

(Cliguez dessus pour lagrandir et enregistrez
la)

Supprimez la couleur rouge de base en faisant clic droit puis en cliquant sur la croix
comme on |'a fait précédemment.
Maintenant, faites un clic droit sur 'Diffuse’ et choisissez 'add bitmap' :

cliquez sur 'Browse' et allez chercher votre image. Une fois celle
ci chargée, décochez 'Specular Sampling', enlevez le 'specular’, 'reflection'... On va
juste faire un bois tout mat pour l'instant. lancez le rendu :

A—Bof bof... La texture est toute étirée et trop
floue, on arranger cela dlrectement dans Kerkythea.
Avec le clic gauche, sélectionnez la texture de bois en cliquant dessus :
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Allez dans le cadre en bas 'Texture Editor' et recliquez sur la texture de

- Texture Editor

e

L] Vous avez divers nouvelles options qui apparaissent :

Projection : change le mode de projection de
la texture

Smooth : lisse légérement la texture

Inverted : inverse les couleurs de la texture

Offset X, Y : déplace la texture

Scale : redimensionne la texture

Rotation : tourne la texture

C'est donc 'Scale' qui nous intéresse | Mettez 4 a scale x et scale y pour que la
texture se répéte 4 fois. Refaites encore un rendu !

Voila.
Notre bois est un peu trop plat, on va ajouter du 'bump map'. Le 'bump map'
permet de simuler du relief a partir d'une image noir et blanc. Cette image je vais
vous la donner pour vous éviter de perdre un peu de temps (veinards :p ) :
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= (Cliguez dessus pour lagrandir et enregistrez
/a)

Pour faire ceci c'est assez simple, ajoutez simplement l'image noir et blanc que je
vous ai faite; de la méme maniére que pour la texture de bois, ajoutez I'image en
n0|r et bIanc au parameétre 'Bump Mapping' :

A iDe la méme maniere que tout a I'heure, réglez scaleX
et scaIeY sur 4 pour que I image le bump map soit bien aligné avec I'image de bois.
Ceci fait, I'apercu devrait avoir changé :

L'effet est la mais il est trop intense ! Baissez 'Strenght' a
0.4, (c'est un peu beaucoup mais comme ca vous verrez bien la différence) et
refaites un rendu :
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rhythea

=y - Comme ¢a on ne voit pas trop la différence
mais comparez un peu Ies deux images agrandies cote a cote... Sur la seconde on a
I'impression qu'il y a vraiment du relief.

On le verra encore davantage plus tard quand on ajoutera des reflets !

On a vu, en gros, la base de la base du matériel type 'matte/phong'.
Résumons !

- Diffuse : la couleur de base du matériel

- Specular : le spéculaire

- Reflection : réfléction

- Réfléction floue : 'specular' (gére l'intensité de la réflexion) + 'specular sampling'
+ 'shininess' a régler (gére l'intensité du flou)

- Bump Mapping : bump map (donne une fausse impression de volume)

Fini ? Ho... non, loin de I3, on va tout de suite s'intéresser aux...
Dielectric / Glass

Avec ce type de matériel on va pouvoir faire tout type de matériels
transparents/reflétants comme de I'eau,du verre, plastique... et plein d'autres !

Il va d'abord falloir changer de type de matériel. Allons dans le cadre ou est affiché
le nom du matériel :

MaMaterial, 003 [Matte / Phong]

eI (liC droit sur le nom du matériel puis on choisi 'reset’ puis on
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refait la méme manip' en choisissant 'Set Dielectric / Glass'.
Paf ! L'apercu affiche maintenant un matériel tout noir. Normal ! On a rien réglé.

Intéressons nous au panneau 'Reflectance/Transmitance'.

Dispersio

M-K File

Fresnel

Mettez un gris a 'Reflection’ qui gere la réflexion (vous I'aurez deviné).

Et la... il ne se passe rien. Regardez plus bas, une case 'fresnel' est cochée
Décochez la, et la réflexion apparait, c'est la réflection comme celle que I'on a vu
avant, toute simple, uniforme.

ricythea .

Vous vous en doutez, le type 'dielectic/glass'
n'a pas été créé juste pour faire des reflets tout bétes comme ceux de
'matte/phong' ! On va recocher 'fresnel'.

Modifier la valeur de 'Index of refraction' (IOR). Ho ! Les reflets apparaissent !
Mais, que fait ce paramétre 'fresnel' ? Cet effet, vous le voyez tout les jours, par
exemple : une flaque d'eau. Si vous la regardez d'au dessus, elle est transparente,
vous voyez le sol en dessous. Mais si vous la regardez au ras du sol, la téte collée
sur le sol, elle reflétera I'environnement.

Avec 'fresnel', les faces qui vous font face refletent peu, alors que celle qui sont
inclinées par rapport a vous refleterons plus.
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\—Pet/te image de démonstration avec ‘fresnel’
dactivé et _I'OR a 1.06, on remarque que les faces les plus inclinées sont les plus
réfléchissantes.

Aprés, tout est une question de réglages !

C'est simple : mettez 'reflection' en blanc pour bien voir (@ 100% quoi), et modifiez
la valeur IOR en sachant que : plus la valeur d'IOR est haute, plus la
réflexion des faces qui sont non inclinées par rapport a vous augmente. Si
une face est a 90° par rapport a vous, sa réflexion sera forcément au
maximum.

Autrement dit, plus on augmente IOR, plus on s'approche de la réflexion toute béte
car la réflexion des faces qui sont face a vous se rapproche a celle des faces
inclinées a 90°.

Dur dur a comprendre, faites des tests !

Petite image pour mieux comprendre :
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Cet effet est tres important pour le réalisme de bon nombre de matériaux alors
pensez y.

On remarque aussi que tout ce qui ne réfléchi pas reste noir, autrement dit, on ne
peut pas colorer notre objet. On verra plus tard comment y remédier.

Remettez maintenant 'Indice of refraction' a 1 et supprimez le 'reflexion'. Mettez
'refraction’ en blanc.

Sur l'apercu, I'objet est invisible... normal ! Montez donc 'Indice of refraction’ a 1.5.
Le matériel déforme maintenant ce qui est derriere lui : il 'réfracte’, comme du
verre. Plus 'Indice of refraction' est élevé, plus le matériel déforme fort. Voici
quelques indication pour mettre la bonne valeur (Wikipédia). Cochez
également 'fresnel' pour que I'amgle des faces par rapport au point de vue soit pris
en compte.

Voici le résultat pour 1.5 (verre) :

Kcmgthcn

e — —Bien s(r vous pouvez combiner 'refraction' et
reﬂect|on C est méme consellle Mettez donc les deux en blanc :
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- Le résultat est sympa, mais il faut avouer que
Ies deux en méme temps donne des temps de rendu assez longs. A utiliser que si
c'est nécessaire donc !

Du verre coloré ? Oui, bien s(r, c'est possible ! Changez la couleur de

'refraction' en restant en couleur claire pour que la réfraction reste a 100%

qui donne :

Il y a aussi la 'dispersion’, ce paramétre
permet de S|muler un phenomene optique, la dispersion. La disperson c'est quand
la couleur des rayons lumineux se voit séparés, comme a travers I'eau d'une
piscine, on peut parfois apercevoir du rouge et du bleu pres des joints noirs au
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fond.

Red
Orange
Yellow
Green
Blue
Indigo

Glass Prism Violet

White Light

Dans Kerkythea, plus 'dispersion' est haut, plus I'effet est discret.
Avec le parameétre 'dispersion' a 2 j'obtiens :

— Assez impressionnant tout de méme !
On a vu en gros, le type 'Dielectric / Glass'.

Résumons !

- Reflection : gere la réflexion, plus c'est clair plus c'est fort. Vous pouvez aussi le
colorer.

- Fresnel : coché, il fait que I'angle des faces par rapport au point de vue est pris en
compte, il faut régler avec 'Indice of refraction'. Les faces les plus inclinées sont les
plus réfléchissantes.

- Indice of refraction avec 'reflection’ : plus la valeur d'IOR est haute, plus la
réflexion des faces qui sont non inclinées par rapport a vous augmente et plus on
s'approche de la réflexion toute béte car la réflexion des faces qui sont face a vous
se rapproche a celle des faces inclinées a 90°.

- Indice of refraction avec 'refraction’ : plus c'est haut, plus le matériel déforme
ce qui se trouve derriere lui

- Dispersion : simule la dispersion optique. Plus c'est haut plus l'effet est faible
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Thin Glass

'Thin glass' permet de représenter des matériaux comme le verre, plastiques
transparents, mais en fin, (sans épaisseur).

Changez le type du matériel en 'Thin glass material '.

La c'est extrémement simple, nous avons 'Index Of Refraction' qui gere l'intensité
de la réflexion et 'reflection' qui gere la couleur de la réflexion.

Avec 'Index Of Refraction' a 1.52 et 'reflection' en blanc :

—\__Avec 'Index Of Refraction' a 3 et 'reflexion’ en

A\

C'est aussi simple que ca ! On passe au suivant.

Pas besoin de résumer ici, déja tres court !
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Anisotropic (Ashikhmin)

Lui il @ vraiment un nom qui fait peur.

Il permet de simuler avec réalisme tout type de métaux. Avec on peut faire des
réfléxions floutées plus complexe que celle qu'on fesait avec 'Matte/Phong'. En
effet, elle peuvent étre étirées vers divers directions, idem pour le spéculaire. Bref,
lisez la suite ;) .

Mettez votre matériel en ce type.

On a un certain nombre de fonctionnalités :

r Reflectance —

Diffuse

Shininess ¥ Map

Rotation Map

Rotation
Attenuation
Index of Refraction

M-K File

Specular Sampling

On connait la plupart ! 'Diffuse’,’ Specular', c'est comme avant.

Ensuite, nouveauté, 'Shininess X' et 'Shininess Y'.

On sait déja que 'Shininess' permet de régler la taille du spéculaire. Nous avons ici
la possibilité de I'étirer comme pour des métaux brossés.

Mettez donc 'Shininess X' a 10 et 'Shininess Y' a 100 :

La vous vous dites que c'est tout moisi si ca sert juste a étirer le spéculaire, et que
ca fait pas tres métallique. Cochez 'Specular Sampling'. Vous vous rappelez ? Quand
'Specular Sampling' est coché, c'est 'Shininess' qui regle l'intensité du flou. Ici on a
réglé Shininess de telle sorte que ca soit étiré vers le sens de la hauteur, le reflet va
faire pareil et va donc s'étirer vers la hauteur :
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Faites donc un rendu :

C'est un peu granuleux, on va faire 'render' > 'setup' et mettre 'fuzzy tracing' sur
'highter' pour améliorer le résultat.
Refaites un rendu :

— N C est pas mal on ? Mais ici c'est étiré vers la
Iongueur (c'est mverse) on va régler 'rotation' dans les parametre du matériel sur
'90' pour tourner le sens.
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Ci dessous j'ai remis 'rotation' a 0, j'ai réglé
'shininess X' a 100 et shlnlness Y' a 10000 pour une réflexion étirée mais assez
nette.

Encore une fois, a vous de faire vos tests ;) .

Résumons !

- Shininess X : étire le spéculaire et réflexion dans le sens horizontal
- Shininess Y : étire le spéculaire et réflexion dans le sens vertica

- Specular Sampling : active rélexion floue gérée par le spéculaire

- rotation : tourne le spéculaire

On mixe le tout !

Derniére partie, tres importante ! Nous allons pouvoir mixer plusieurs types de
matériaux pour n'en former qu'un.
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Imaginez, vous voulez faire du bois verni (qui reflete facon 'fresnel').

Vous avez besoin... d'un 'matte/phong' pour mettre la texture de bois et son 'bump
maping' mais vous avez besoin aussi d'un 'dielectric/glass' qui se charge en refléter
en 'fresnel'.

Il vous faut les deux absolument ! Mais comment ?

Avec le type 'layered Material' !

Cliquez droit sur le nom de votre matériel et choisissez 'Set Layered Material'
Maintenant refaites clic droit et 'set matte/phong' pour I'ajouter a la liste.

Faites encore clic droit et 'dielectric/glass' pour I'ajouter a la liste.

- ‘[Lavered Material]
#0 [Matte [ Phong]
#1 [Dielectric § Glass]

e e I\ O LIS M'avez compris, 'Layered Material' est le super
matériel qui fusionne plusieurs type de matériaux !
Reste a paramétrer les deux matériaux nouvellement créés.
Cliquez sur 'Matte/Phong' et paramétrez le comme si vous faisiez un matériel de
bois non réfléchissant. Nous allons réutiliser ces deux textures :
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==(pour 'bump map")

Cliquez sur 'Matte/Phong' et paramétrez le comme si vous faisiez un matériel de
bois non réfléchissant, c'est a dire la texture de bois en 'diffuse’, la texture noir et
blanc en 'bump map' réglé sur 0.3 environ. N'oubliez pas de les faire répéter avec
'size' comme on l'a fait précédemment pour que le résultat

Cliquez maintenant sur 'Dielectric/Glass' et mettez 'reflection' sur un gris clair,
cochez 'fresnel' et mettez IOR sur 1.40 environ.

Fill Weights ¥

Cliquez sur 'layered material' puis sur 'fill weights' :
Ici on choisi quel matériel aura quelle incidence sur le matériel final. On peut par
exemple faire 50/50 ou décider que I'un fera les 3/4 alors que l'autre n'aura que 1/4
de puissance etc. Ici, les deux sont a 100% ! En gros on a 200% au total. Il faut
toujours, tou-joursque lI'ensemble des I'ensemble des 'Weights' donne 100% pour
que votre matériel soit conforme aux lois physiques. On va modifier et faire en
sorte que le bois fasse 0.7 et le reflet 0.3.

Cliquez sur 'Weight #0', et dans le cadre 'Weighting', réglez 'Weight #0' sur 0.7.

Weighting

Weight #0

De la méme maniere, cliquez sur 'Weight #1', et dans le cadre 'Weighting', réglez
'Weight #0' sur 0.3.

Faites un rendu :
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Material' :

Il y a plein de possibilités !
Ce tutoriel touche a sa fin... On n'a pas tout vu, mais on a exploré une bonne
partie. J'écrirai peut étre un autre article (plus court) pour aller plus loin avec les
matériaux.

En attendant vous pouvez aller voir ce tuto sur les matériaux Kerkythea (en
anglais) qui est vraiment tres complet, bien qu'il ai été rédigé pour un version
antérieure.
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