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

Sur Blender comme sur la majorité des logiciels d'images de synthese on
distingue plusieurs fagons « d’ éclairer » la scene :

« le WORLD » via Les HDRI « High Dynamic Range image » :

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

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

Avant d’éclairer une scene, il est fondamental de chercher des références
« d'identités lumineuse » qui caractériseront 'ambiance de vos images .

Rendez-vous sur des sites et cherchez ces références
unsplash

Puis rendez vous sur le site POLY HAVEN

Et téléchargez des hdri au format 4K maximum

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy



https://unsplash.com/fr
https://polyhaven.com/hdris
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Création d'un systeme « d’éclairement » « world » de la scene
Elargissez la timeline en faisant glissez la barre de séparation vers le haut

@ Playback ~ Keying v View kel %44 pre

1 10 30 0 50 6 70 120 130

+

Playback - Keying ~ \

-'. E‘ Y
£ Shader Editor

Clip Editor

Shader nodes.

Le shader editor est composé de deux parties distinctes une Edit shadei
pour les « objets » l'autre pour le « monde » T

View Add | Node | & Use No

Demander le shader

Editor du « world »  Background ~ World Output

« shader editor » Background c\ All
@ Color ® Surface

Strength  1.000 @ Volume

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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Mise en place d’'une HDRI dans Blender

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

~ resting_place 2 4kexr ~ Background » World Output

e ——— P round @—_ All
Ajouter des nodes via le menu St Sncle ins = Ll

v resting_place 2 ... @ Color ——®& Surface
«ADD » Generated ctor N el

# Use Nodes

N .. Linear v Strength  1.000 ® Volume
|

v Equirectangular

fe P e
Environment Texture Object Single Image
e S ColorSpace  Linear DATA PARTAGEESIHDRI\
Window

Premultiplied

Rotation:

Add MNode & UseNodes drackenstein_guarry_4k.exr

Texture Cl:u:ll'dil'lat'%

Texture Coordinate

Add MNode & Use Nodes

Mannmd‘

Connectez les éléments entre eux
— Puis chargez dans le node « environment textures » la hdri de votre choix
PRINg

resting place 2 4k.e:

a7~ resting_place 2_... [J [Ci @@ X

Linear
Equirectangular
Single Image

Color Space Linear

Alpha Premultiplied

Vector
Mathieu Monceaux / Félix Chameroy "
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Mise en place d’'une HDRI dans Blender

Dans les propriétés de la scene, demandez a utilisez
le moteur de rendu « Cycles »

E " p hading  Animation  Rendering mpositing  Geometry Node Seripting  + . DLD & ViewLayer
1, Global ~ v @iiv & 090 -

. & Scene Collection
Ortiors vl g ¢ection
» ' MM-PINEDE - MAILLAGE
> T MM-ARGRES Vg
» & wm-sussons Ty
= : » (@ w-rocers ¥
| : o — B MM-TOLES TENDUES
I':E Render Engine  Eewves [ i
K : v B M-uGHT

. 5 | > @ ugt
Eevee

L
Tlr‘l' f@ Scene

‘W~ Sampling

Workbench } oy & ’ g ©
Render C}'Elﬁ ‘ ':‘ & ! - t Sy - . ; S, R o 7 ¢ : ° : g« K ; . W 8 scene > € word
Viewport - . ) g ) B s = * 1 : - Word

0 % . : S T 3 A : / ~ Surface
Enging = - ;

u]

oot Use Nodes

Suface  ® Background

Résultat dans le viewport #§ S : : P S =
‘5§ EN MODE RENDU ! S

33 = - : > Volume

;3 2 > Mist Pass
‘ﬁ s > Viewport Display

> Custom Properties

©v fWold v view seect Ak Node @ UseNodes

&5 Scere > & World v Active Tool

Select Box.

v hily_terrain 01 4k exr.001

Coordonées et © Texture Coordnate mﬁ S ‘\
Generated (NP

i o Vector il terr. k-exr.001 (01 (3 i [0
ARG Normal \

 Background ~ World Output

Background -\
» Col
Vector i

Eoention Single Image ® | Strength 1000 ® Volume

Nod

Linear a

Comment se o \ e T

Equirectangular ® Surface

Object.

Camera

comporte 'image

Substance 3D

i Color Space  Linear
Window

x
e ————————— e | B

oy Vector
Object: m! A Rotation:
Etc

Options

From Instancer

Environnement texture : Background et output :
I'image de fond et - A quoi ressemble le fond ?

« d’éclairement » - Comment est la sortie ?
LA HDRI

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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Mise en place d’'une HDRI dans Blender

Essayer plusieurs HDRI et plusieurs camera

B MM - CAMERAS
= MM - CAMERA, 1

CAMERA 2

MM - CAMERA 2 041
MM - LIGHT
Light

~ belfast_sunset_puresky_dk.exr

Color

]+ belfast_sunset_p...
Linear
Equirectangular
Single

Color Space Linear

Alpha Premultiplied

Vector

Envoyez votre travail a I'adresse mail suivante, avec
pour OBJET :

"NOMPRENOM - HLM - HDRI "
omi.ensam@ikmail.com

Liste des captures :

- le shader editor montrant le « world »

- plusieurs essai de rendu dans le viewport

~ Mapping

Vector

Point

1.000
1.000
1.000

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy
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