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Modélisation tridimensionnelle et rendu d’image de synthèse  

Maison / atelier P. Zumthor
Haldenstein, Graubünden, Switzerland 2005.

Coordonnées du projet : 
46.88045942824942, 9.527388076285092

DATA concernant le projet

https://www.google.fr/maps/place/7023+Haldenstein,+Suisse/@46.8803876,9.5270265,152m/data=!3m1!1e3!4m5!3m4!1s0x4784c637d3cab8d7:0x1d59b46d86a06f68!8m2!3d46.8786697!4d9.5261007
https://kdrive.infomaniak.com/app/share/561924/fe00899f-9df3-4afd-ba58-a3b0c74262ea
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Sur Blender comme sur la majorité des logiciels d’image de synthèse on 
distingue plusieurs manières  « d’ éclairer » une scène : 

Les HDRI  « High Dynamic Range image » : 
Une image permettra d’éclairer la scène, apportant une « température et un 
couleur » à l’image rendue ainsi que des ombres fidèles correspondant à 
« l’ambiance lumineuse »

Exemple d’utilisation : éclairage global de la scène, « le monde »  

Les sources ponctuelles,  
Elles peuvent être de plusieurs sortes, « sun » / « lamp » / etc 
Ces sources sont ponctuelles, elles illuminent la scène de manière précise. 
Elles permettent des réglages de couleurs et d’intensités 

Exemples d’utilisations : lampes intérieurs, soleil pour améliorer des ombres, 
zone de lumières de type studio , etc  
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Mise en place d’une HDRI dans Blender 
DOCUMENTEZ VOUS ! https://unsplash.com/images
Il est primordial d’avoir une idée precise de ce que vous voulez montrer 

   

 « shader editor »   

Demander le shader 
editor du « world »

https://unsplash.com/images
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Le principe est de connecter 
plusieurs nodes pour que 
blender illumine la scène via 
une image HDR 

INSPECTEZ LES NODES 
SUIVANT MAIS NE LES 
CRÉEZ PAS ! 

Background et output :
- A quoi ressemble le fond ?
- Comment est la sortie ? 

Environnement texture :
l’image de fond et 
« d’éclairement » 
LA HDRI

Coordonées et 
mapping : 
Comment se 
comporte l’image
Rotation
Echelle
Etc 

Résultat dans le viewport 
EN MODE RENDU !

Vous allez télécharger une 
HDRI soigneusement choisie 
sur un site open source :
https://polyhaven.com/hdris

Sélectionnez une image 
correspondant à l’ambiance 
lumineuse souhaitée !

Téléchargez plusieurs HDRI 
dans le but de faire plusieurs 
tests 

https://polyhaven.com/hdris
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Installation d’un « add-ons » pour faciliter et améliorer le travail  via 
une HDRI.

Blender comme tout les logiciels de la même famille permet 
d’installer de nombreux « add-ons », la plupart gratuits et open 
source, d’autres payants et propriétaires 

Trouvez les préférences dans le menu «edit »  puis allez dans la 
catégorie add-ons de la palette

Trouvez dans le dossier des ressources partagés « DATA » 
L’add-on « EasyHDRI-1.1.1 »

Certains Add-ons sont proposés « de base » et 
sont activables sans téléchargements 
d’autres par contre, nécessites une installation 
externe et donc un téléchargement préalable. 
  

Vous retrouverez
 l’Add-on  EasyHDRI
Dans la barre 
« numerics » 
raccourcis « N » 
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Vous allez créer un world nodes via l’add-ons installé

Le principe reste le même que sur les 
diapos précédents cependant 
l’architecture de ce groupe de nœud 
est  plus complexe 

Le paramétrage de ce 
groupe de nœuds peut se 
faire via le shader editor 
ou via l’interface de l’add-
on

Localiser le dossier ou vous rangez vos HDRI 

Puis sélectionner l’image 
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Rendu interactif base. 

Au démarrage Blender démarre avec un moteur de 
rendu « pré » sélectionné dans les propriétés, à 
savoir EEVEE
Ce moteur de rendu est actuellement un des 
moteur phare de Blender, il offre de très bon 
résultat après réglage.
Cependant : 

Changer de moteur de rendu et passez sur 
Cycles 

Notez la différence immédiate 
Les ombres et les « rebonds » de lumière.  

Modifier les paramètres de 
l’add-on easy hdri et 
observez les changements 
 

Eevee

Cycles
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Création de d’éclairage ponctuel
Via le menu « ADD » placez des lights sous plusieurs format .

Insérez des « area » dans la galerie après avoir 
masqué la toiture avec la touche « H »  

Essayer systématiquement de passer en rendu dans 
le vewport, pour affiner les réglages de vos lumières 
et ranger les dans une collection. 
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« Lighting » / principe d’éclairement d’une scène  

Disposez des lumières dans les différentes pièces et essayer de 
faire vos premiers rendus. Dans une vue de camera avec la touche 
« F12 » sauvegarder toutes ces images depuis la fenêtre de 
rendu
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