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Premieére mise en lumiére

Réalisation d'un éclairage intérieur
Ajout de sources ponctuelles « AREA »

Concernant la maison métropole concentrez vous
sur les deux compas ( portiques ) métallique et
sur le meuble bas d'étagére

Concernant la maison de Nancy concentrez vous sur la bibliothéque

Isolez les éléments afin de faciliter le travail

Via la touche « / » du numpad ou via le menu view
/ local view / toggle local view

(ajouter un raccourci, si vous n'avez pas de
numpad)

View | Select Add Object

Toogle Local View
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Premiére mise en lumiere
Placer le « cursor » a I'endroit souhaité sur l'objet isolé Via le menu add ou via le raccourci « MAJ+A » ajouter une area
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Premieére mise en lumiére

Passez en vue d’élévation a laide du raccourci « 3 » du numpad ou via le trieédre faites pivoter | ‘area de 180° via l'outil rotation « R »

Passez en vue de plan a laide du raccourci « 7 » du numpad ou via le triedre sélectionnez I'area et dans les propriétés changez la forme pour un rectangle, ajustez le.

> Preview

* Light

Sun Spot

Power now

Square

Square

Rectangle
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Premieére mise en lumiére

Déplacer I'area via le raccourci « G », centrez la sur le portique et ajustez

Créez une Collection « INITIALES - LIGHTS » et nommez I'area « INITIALES - ECLAIRAGE AREA »

MM - LIGHTS

MM - ECLAIRAGE AREA

Pour la maison de Nancy procédez de méme, afin de positionner I'area en partie
haute de la niche de la bibliotheque
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Premiére mise en lumiére

Passez le viewport en mode rendu, et RENDEZ VISIBLE LA COLLECTION DE VITRAGE si elle est éteinte.

Observez le résultat, Ajustez la position éventuellement et le « power » de la lampe

0

W MM-Areaetagere > %\ Ama.001

PEOKOA [

v AEa001
> Peview
~ Light
@ Roint It Sun @] Spot A Ama

Power 50w

Shape PRectangle
Size X
¥
Max Bounces
+ Cast Shadow
+ Multiple Importance
Shadow Caustics
Portal

~ Beam Shape

o - e v 1l

Options ~

Rerspecive
L (3) MM LIGHTS | MM - ECLARAGE AREA
idag > Custom Properties

Dans les propriétés de I'area demandez a utiliser les nodes pour la régler plus finement.
Afficher le « shader editor » et observer les deux nodes existant

« Light Output

Emission -—\\ Al
@ Color - T Surface

[ ] Strength  1.000
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Premiére mise en lumiére

Ajouter un node « black body » via le menu add ou le raccourci « MAJ+A » pour
régler la température de couleur de l'area

iow Select Al Object

Camera Prspective
(3) MM -LIGHTS | MM - ECLAIRAGE AREA.
Sampe 2722050

Add | Mode & Use MNodes
0 Search...

n

“ Emission v Light Output
~ Blackbody Emission @—_ All
Color ® ———vw g Color ———e Surface

I. Temper 1500.000 | L] Strength  1.000

Indice de degrés Kelvin :

2000K 3000K 4000K 5000K

mera
(155) MM - LIGHT | MM - Ava etagere
Sample 28710000

T | T

Bougie: Lampe & Lever/coucher Tube TL: Lumiere Ciel couvert: Ciel nuageux:
1800K incandescence: de soleil: A000-5000K du jour: 6500-8000K 2000-10.000K
2500-2900K 3000-4000K 5000-6500K

CHAUD

NEUTRE ‘ FROID
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Premieére mise en lumiére

AVANT DE DUPLIQUER CETTE LUMIERE VOUS ALLEZ LA RENDRE UTILISABLE FACILEMENT AU SEIN DU FICHIER

Dans une des « sous fenétre » de Blender demandez a afficher I'assets browser Dans l'outliner via un clic droit sur 'aera trouvez « Mark as Asset »

LIGHT Unlink

bl d ol it New Collection

Area.001

# Unassigned

1D Data

Sun i

[
» = MOBILIER Mark as Asset
» B MOBILIERSDB _\°

lnassigned

Observez que I area prend place dans I'asset browser
Observez que I'icone de I'assets browser c'est ajouté devant le nom de l'area

A~ view Edit 5 E MM - LIGHT
v (13 Al UM - Area etagere

i'# Cunert File . : Area.001

A% Unassigned

MM - Area etagems
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— N SAI | Pour faciliter 'accrochage de

Ecole nationale I'area dupliquée aux objets

supérieure d'architecture R ,

Montpellier | La Réunion Activez I'accrochage en mode
« face » et essayez la fonction

Premiére mise en lumiére « align rotation to target »

Vous pouvez désormais simplement « cliquer glisser » I'élément Area dans votre maquette Changer de vue S
ol Face Nea

Isolez les objets 4
A~ View Select Edt 88 R ObjectMode ~ View Select Akl Object ool v @v @MY &) °H-® 0898 Etc
(7 Curent File v al=l} PEOKSL O Options v

e Pour vous faciliter la
(155) MM - LIGHT | MM - Area etagere
manipulation

=" Edge Center
|= Edge Perpendicular

v +
G Fercering Done )
i Unassigned
A A s

Snap With
Closest Certer Median
Tamet Selection
* Exclude Mon-Selectable
«" Align Rotation to Tamget
Backface Culling
Project Individual Elements

I Al etagere Affact

Mowe

A~ view Select Edit 88y R W] Object Mode ~ View Select Add Object 1 Global v P DH~ =
(% curent File A= PESESL £
Camera Rerspective
(155) MM - LIGHT | MM - Area etagere .003
LIGHT N Sample56/10000
1 Unassigned

v Al

MM- Area etagere

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy




=NSAI'

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

Premieére mise en lumiére

Ajoutez plusieurs sources
Réglez la température en degrés Kelvin.
Au moins 4 par scene et faites des captures des rendus viewport.
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Premieére mise en lumiére

Réalisation d'un éclairage intérieur
Ajout de sources ponctuelles « SPOT »

Vous allez ajouter une série de spots a la maquette /
Comme pour l'area déplacez le « Cursor » a I'endroit désiré, puis demandez via le menu Add a ajouter un Spot

J= Empty
E Image
O Lioht

¥% Light Probe

‘EE Camera

eld

on Inst

ime Materials

Dans les propriétés du Spot activez
« uses nodes »

Custom Properties

Blend

Show Cone

Use Nodes
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Premieére mise en lumiére

Rangez le spot dans la collection « INITIALES - LIGHTS » et nommez le « INITIALES - SPOT »

MM - LIGHTS

Anirm,

ated leaves0s

01 MM - ECLAIRAGE AREA

’ MM
1M
y MM
1M
’ MM
1M
15

ECLAIRAGE AREA .001
ECLAIRAGE AREA .002
ECLAIRAGE AREA .003
ECLAIRAGE AREA .004
ECLAIRAGE AREA .005
ECLAIRAGE AREA .006

Spot

Dans le shader editor ajoutez les nodes suivant via le
menu « ADD » ou « MAJ+A » dans le shader editor

Black body =
Température couleur

IES texture

Permet d'affiner la source
d’'éclairement au regard d'un
fichier constructeur :

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy

~ Blackbody

Color @

Temper 3200.000

~ |ES Texture

Intemal

Vector
Strength

Fac @

Extemal

1.000

~ Emission

@ Color
@ Strength

Emission @

4

< MM - ECLAIRAGE AREA .003

-

MM - ECLAIRAGE AREA .004

B ana co MGAGE AREA 005
AGE AREA 006

i Bow

X Delete
Delete Hierarchy

A 2 Select
5§Iect Hierarchy
Deselect

Unlink
New Collection
ID Data

Mark as Asset

Créez un « asset » afin de pouvoir déposer ce spot via un
cliquez glisser

« Light Output
All

® Surface
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Montpellier | La Réunion Il est nécessaire de passer

dans différentes vues de plans,
d’élévations, etc

pour positionner les sources
Vous pouvez désormais simplement « cliquer glisser » I'élément spot dans votre maquette. lumineuse correctement

H: Increment

Premieére mise en lumiére
W Face Poject
_A._ Face Nearest

R Fle Edit Render Window Help eling | Scuipsi ot metionileraerna Il o Rty try N o . Vialume

Alv Vew Sselect Edit ObjectMode v View Select Add Object 1, Gobal v Hv Em- B Pour faciliter I'accrochage aux

7 cureneile 7 Ra0E PEOKSS O . , . P .= Edge Center
S objets de l'area dupliquée
(3) ASSETS | MM - Spot.001

- Fererng Doe Activez I'accrochage en mode
£} Unassigned .
- EcLARGE « face » et essayez la fonction

« align rotation to target » Gl Carar il S

v Al

|s  Edge Perpendicular

lection
Changer de vue
. v Exclude Non-Selectable
Isolez les objets : _
Etc » Align Rotation to Tamget
Pour vous faciliter la E '
manipulation

R fle Edt Rercr Wndow Hep  Layow Hockir ptng UVEdthy Ttumfint Shadn Animatin FRendering Composking

Alv View Select Edt Append (Reuse Data) v 3%v W ObjectMode v View Select Add Object 1 Gobal v Pv B
Ao ) e Oriertation: 1. Defauft  ~ Drag: SelectBac~ EOEOS O

Camera Perspective

- Al o (155) MM - LIGHT | potted_plant 02

LT - ] Rendering Dane
£ Unassigned

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy




=NSAI'

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

Premiére mise en lumiére
Vous allez ajouter un objet lumineux a la scene.

Téléchargez dans le dossier « DATA BLENDER » le dossier « ASSETS»
Rangez-le au coté de votre DOSSIER « INITIALE HDRI »

BLEND
>t O~AvEEELDRHS
DATA PROUVE

4 FC - PAROI FENETRE EPAISSE.blend
# FC - PAROI PLEINE PLACARD.blend
4 FC - PAROI PLEXI.blend

7 FC - PAROI PORTE.blend
| % LAMPE CHAMEROY blend |

via le menu « file » demandez a faire un « append »
Append est une commande de fusion de fichier DU MEME FORMAT = .blend vers .blend
Les autres format seront « import » = I'ensemble des formats acceptés vers .blend

Edit PRender Window H MM = ADD=ONS

&5 MM - ASSETS

% LAMPE CHAMEROY.blend

@ Brush
Blender dans le cas d'un « append »

—— P propose d'insérer tout ou partie d'un fichier
Ici vous irez chercher I'objet lampe.
m |Image
g Material
Mesh

LAMPE CHAMERCY.001

B Texture

g VWorkSpace
@ World
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Premieére mise en lumiére

Positionnez la lampe dans la maquette (sur les étagéres par exemple)
Raccourci « G » pour déplacer et x,y,z pour contraindre les axes si besoin
Ou alors le Gizmo de déplacement T — T — T — e —
Utilisez les accrochages pour vous aider ———
al v v i S

1 Increment
Vertex
Edge

Apres sélection de I'objet lampe affichez le « shader editor », supprimez le principled BSDF et ajouter un node « émission »

“)v W, Object ~ View Select Add Node & UseNodes .
- ~ @~ MM-LAMPE CHAMEROY [ [0 x

v

N, LAMPECHAMEROY.001 > %7 LAMPECHAMEROY.001 > # MM -LAMPE CHAMEROY

~ Material Output

All

o ® Surface
» Emission
® Volume
Emission @ i
Displacement

® Strength  1.000
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Premieére mise en lumiére

Positionnez la lampe dans la maquette .
Passez en rendu dans le viewport et ajustez la teinte et I'intensité lumineuse.

v Material Output

~ Emission All
Emissic Surface Réglez la température en degrés Kelvin.
LAt Lot el T Faites des captures des rendus viewport.

Volume

Color @ @ Color

3.000

Tempera 5500.000 Strength
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Premieére mise en lumiére

Positionnez la lampe dans la maquette .
Passez en rendu dans le viewport et ajustez la teintes et I'intensité lumineuse.

Envoyez plusieurs captures d'écran de votre travail
a l'adresse mail suivante, avec pour OBJET :

" NOMPRENOM - FPC - IMGSYNTH - TD2

omi.ensam@ikmail.com

Liste des captures :

- capture de 'outliner et de la collection
« INITIALES - LIGHTS »
et de I'area « INITIALES - ECLAIRAGE AREA »

- Capture de I’Asset Browser avec les Spots et les
Area visibles

- 'ensemble de vos rendus viewport avec les
lumiéres en place (SPOTS - AREA - LAMPE
CHAMEROY)

- les captures du shader editor avec les nodes
modifiés de chaque source lumineuse
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