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Sur Blender comme sur la majorité des logiciels d'image de synthese on
distingue plusieurs maniéres « d’ éclairer » une scéne :

Les HDRI « High Dynamic Range image » :

Une image permettra d’éclairer la scéne, apportant une « température et un
couleur » a I'image rendue ainsi que des ombres fidéles correspondant a

« 'ambiance lumineuse »

Exemple d'utilisation : éclairage global de la scéne, « le monde »

Les sources ponctuelles,

Elles peuvent étre de plusieurs sortes, « sun » / « lamp » / etc

Ces sources sont ponctuelles, elles illuminent la scéne de maniére précise.
Elles permettent des réglages de couleurs et d'intensités

Exemples d'utilisations : lampes intérieurs, soleil pour améliorer des ombres,
zone de lumiéres de type studio , etc
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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

D Fle et Render w rep  [[Ee

#2v W ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v v @i B TR @- 38880 - = W
Options B Scene Collection

» & MURETTOITURE
User Perspective  Substance 3D Panel

(1) Scene Collection| vitrage.004

Item

(Quick Access: Ctri-+Shift+U)

Tool

Load a®

Easy HDRI | View

sue

BMAX | Tis

Edit

Substance3D | Bagafie | Create

Gcatter

©-~ WO Vievew select Add Node

~ Active Tool

Tool

Select Box

& scene

 Scene

Substance 3D

Demander le shader
editor du « world »

Camera
Background Scene

ActiveClip b
« shader editor » . =

Unit System  Metric

Unit Scale: 1.000000

~ Background + World Output T

Background 0\ Al Rotation  Degrees
® Color ® Surface Length  Centimeters

® | Strength 1.000 o volume [ —
Time  Secands
Tempersture  Kelvin
> ¥ Gravity
> Keying Sets
> Audio
> Rigid Body World

> Custom Properties

nceaux / Félix Chameroy



https://unsplash.com/images

=NSAI

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

« Lighting » | principe d’éclairement d’une scéne

Le principe est de connecter
plusieurs nodes pour que it
blender illumine la scéne via
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INSPECTEZ LES NODES
SUIVANT MAIS NE LES
CREEZ PAS!

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

Sélectionnez une image
correspondant a 'ambiance
lumineuse souhaitée !

Téléchargez plusieurs HDRI
dans le but de faire plusieurs
tests
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Installation d’'un « add-ons » pour faciliter et améliorer le travail via
une HDRI.

Blender comme tout les logiciels de la méme 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

7 Blender Preferences . ,
Certains Add-ons sont proposés « de base » et

Official Community Testing ok nstall T Refresh sont activables sans téléchargements

Enabled - d’autres par contre, nécessites une installation
Bag . s externe et donc un téléchargement préalable.

Editing

Animatio
Add-ons

Input
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o SNSAM - HLM - IMG. NT\AD

Name ¥ Dat

7" EasyHDRI1.1.1.zip 17 Oct 2022 13:11

Yyvyvyvyy
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Vous allez créer un world nodes via I'add-ons installé

> ®& EasyHDR

Le principe reste le méme que sur les
diapos précédents cependant
I'architecture de ce groupe de nceud
est plus complexe

A\ Thelist is empty
@ Create world nodes

\ Le paramétrage de ce

\ groupe de nceuds peut se
faire via le shader editor
v Main Settings ou via l'interface de I’add-
5un Strength b N\ on

Sky Strength

Equirectangular

\ Localiser le dossier ou vous rangez vos HDRI

Puis sélectionner I'image
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Rendu interactif base.

Au démarrage Blender démarre avec un moteur de
rendu « pré » sélectionné dans les propriétés, a
savoir EEVEE

Ce moteur de rendu est actuellement un des
moteur phare de Blender, il offre de trés bon
résultat apres réglage.

Cependant :

DDDDDDDDD &
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Création de d’éclairage ponctuel
Via le menu « ADD » placez des lights sous plusieurs format . P Y t
p 9 P Essayer systématiquement de passer en rendu dans ;E'"TDT ALRE
le vewport, pour affiner les réglages de vos lumieres )
W Mesh et ranger les dans une collection.
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Disposez des lumieres dans les différentes pieces et essayer de
faire vos premiers rendus. Dans une vue de camera avec la touche
« F12 » sauvegarder toutes ces images depuis la fenétre de
rendu
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