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Images de synthèse. 
  
Vue d’un espace intérieur : La Maison
Maison Jean Prouvé  - Nancy 
Maison métropole Jean prouvé 

Site Web

IMAGES 
Éclairage additionnel

https://musee-des-beaux-arts.nancy.fr/le-musee/maison-jean-prouve
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Narbo via – images - PRÉPARATION

Vous aller réaliser les images de synthèse d’un projet situé à Narbonne , le musée Narbo via
La maquette ci-dessous à été réalisée sur un logiciel « BIM », (revit).  Elle est exportée depuis le logiciel au Format « IFC » qui est un des nombreux formats d’échange existants 
Blender accepte bon nombre de ces formats .

Pour ouvrir un fichier « IFC » vous allez passer par l’installation d’un « add-on » car il n’est pas pris nativement 
En charge.

https://narbovia.fr/


  

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy 

Narbo via – images - PRÉPARATION

Téléchargement et installation de l’add-on  « Blender Bim » qui vous permettra d’ouvrir des fichiers « IFC » provenant de logiciel de BIM
Rendez vous sur le site de blender BIM (ou dans les data(s) partagées) puis via la fenêtre des préférences installez l’add-on

Rangez convenablement votre FICHIER « MAISON JEAN PROUVE » dans un dossier « FIXE » qui se trouve sur votre disque dur 
Dans les préférences de Blender renseignez les « files paths » en inqiquant le chemin du dossier précédemment créé. 

Le contenu de ce dossier, est automatiquement visible 
depuis Blender, 
vous aurez donc accès au contenu de chaque fichier 
présent dans le dossier : 
Matériaux 
Lumière
Objets (asset) 
Etc

https://blenderbim.org/download.html
https://blenderbim.org/
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Narbo via – images - PRÉPARATION

Ouvrir un projet IFC  et aller chercher le fichier ENSAM – NARBOVIA.ifc

Observez l’arborescence , 
l’organisation du fichier BIM est préservée  

Constatez également que les éléments 
de la maquette possèdent un matériau  

Enregistrez le fichier au format 
« INITIALES – NARBO VIA.blend »
Dans le dossier de travail que vous avez créez 
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Narbo via – images 

Placer des cameras et commencez à composer des images : 
Au sein du processus de composition d’une image de synthèse
Une des premières choses à faire, une fois la maquette importée est de positionner 
une « camera de travail ». Cette camera permettra de concentrer les efforts sur un 
point de vue de la maquette et de ne pas se disperser.
Cette vue est bien souvent le reflet d’une caractéristique du bâtiment à mettre en 
avant. 

Placez le curseur de Blender via
 « MAJ+CLIC DROIT »
Puis menu « ADD » et camera 

Dans l’outliner créez une nouvelle collection « INITIALE CAMERA » via clic droit et 
rangez vos points de vues. 
Renommez  les cameras

Ces icônes permettent de savoir quelle est la camera « active » et donc visible dans le viewport

Positionner 3 caméras extérieures  
Dans la vue de camera active, 
demandez à activer la « walk 
navigation » (menu view)
En vous aidant des flèches de 
votre clavier « arpentez » la 
maquette 
comme un photographe sur le 
terrain. 
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Narbo via – images 

Mise en lumière 

Éclairer la scène via une HDRI « High dynamic range image » 

Ces images présentent la particularité de posséder une grande plage 
dynamique car elles sont composées de plusieurs prises de vues de la 
même scène allant de la sous exposition à la surexposition.

Cette HDRI permettra d’éclairer la scène, apportant une « température 
et une couleur » à l’image calculée ainsi que des ombres fidèles 
correspondant à « l’ambiance lumineuse ».

Passer le Shader editor en mode « world »
Si vous avez activez le « node wrangler » utilisez le raccourci « ctrl+T » 
pour créer les nodes automatiquement.

Le fichier HDRI 

Une fois votre lumière ambiante en place, vous aller ajouter des éclairages additionnels intérieurs à la modélisation.
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Narbo via – images 

Mise en lumière  - éclairage additionnel 

Passez en vue de haut et placez le « Cursor » approximativement sur la toiture Via le menu add ajouter une « area » 

Dans l’outliner créez une nouvelle collection « INITIALE - 
LIGHT » via  et rangez  l’aera

Agrandissez l’Area pour qu’elle fasse 
approximativement la même largeur que les 
vitrage de la façade  

En vue d’élévation baissez 
l’area sous le plafond.
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Narbo via – images 

Mise en lumière - éclairage additionnel
Dans une vue de camera et en rendu dans le viewport 
observez que le vitrage reste opaque.

Sélectionnez un des panneaux de vitrage et affichez 
le  « shader editor » en mode « object »,
Constatez que l’objet est composé d’un matériau. 
Ce dernier est appliqué à tous les éléments vitrés de 
la maquette, ici à 37 objets 

Ce matériau n’est pas paramétré pour 
être « du vitrage », en l’état c’est un 
matériau opaque gris neutre. 

Modifiez le matériau existant pour lui donner les propriétés physique du vitrage .
Les 37 objets prendront automatiquement l’aspect « vitrage » 

Mélangeur de shader 
( et donc de 
propriétés)

Shader 
transparent

Shader « verre » (avec 
propriétés d’indice de 
réfraction )

« comment les deux shader se 
mélange ? »
Ici , en fonction des rayons 
réfléchis 

Sortie vers l’objet 
concerné ici les 
surfaces de l’objet
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Ce matériau n’est pas paramétré pour 
être « du vitrage », en l’état c’est un 
matériau opaque gris neutre. 

Sélectionnez l’area et 
régler les paramètres 

Affiner votre réglage de HDRI 

En rendu dans le viewport (cylces)
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Répétez l’opération avec plusieurs Area à 
différents endroits du bâtiment.

Pensez à utilisez les raccourci shift + D (copie) OU alt+d (clone) pour 
dupliquer OU cloner  l’area existante.

Rangez et nommez les sources lumineuses en fonction de leurs 
emplacements. DANS UNE COLLECTION INITIALES - LIGHT

Narbo via – images 

Capturez au moins 3 points de vue avec une lumière intérieure cohérente.
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Repérez dans l’outliner les appliques extérieures présentes sur la maquette, Isolez-en une de chaque type (visible depuis vos cameras) 

Narbo via – images 

Placez le curseur sur la surface, via le menu « add » ajouter un « point »
Rangez et nommez les sources lumineuses dans la  COLLECTION INITIALES - LIGHT



  

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy 

Faites réapparaître le reste du modèle et affichez les propriétés du point  sélectionné.

Narbo via – images 

+
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Dans la palette de propriétés du point activez l’utilisation des nodes.  // Dans le shader editor en mode « object » ajoutez un node « Black body » qui vous permettra de régler les degrés kelvin de 
l’éclairage 

Narbo via – images 
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Dans le shader editor ajoutez un node « textures IES » 
Les IES sont des informations concernant des éclairages existants du commerce . 
Chacun à des caractéristiques précises. Plusieurs bibliothèques existent en ligne : ieslibrary pour exemple.

Narbo via – images 

Dans les propriétés de votre « point » régler le power comme indiqué dans l’IES et 
pensez à réduire le radius à 0, puisque c’est désormais l’IES qui pilote le format de 
l’éclairage 

Vous trouverez 3 exemples dans le dossier Data 

https://ieslibrary.com/
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Une fois le « point » paramétré convenablement positionnez vous dans une vue d’élévation, toutes appliques visibles Et « CLONER » votre source lumineuse. (ALT+D)

Narbo via – images 
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Isolez un des luminaires au sol et une des appliques murales AVEC LE POINT LUMINEUX 
CORRESPONDANT . 

Narbo via – images 

 Sélectionnez l’objet modélisé et la source lumineuse puis via un clic droit demandez à créer un lien de 
parenté. Cette méthode vous permettra de déplacer les éléments ensemble

Désormais dans l’outliner vous constatez que la modélisation est liée au « point lumineux » 

La modélisation lampe

La source lumineuse

Un clic droit dans l’outilner 
SUR L’OBJET LAMPE demandez 
« mark as Asset » 
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Affichez l’asset Browser 
Il affiche vos lampes et votre source lumineuse.
Vous pouvez désormais via un « drag and drop » ajouter lampes et lumières à la maquette. 

Narbo via – images 

Déposez sur la maquette une série de luminaire de votre choix et ajouter les lumières 

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

" NOMPRENOM - S4 - IMGSYNTH – TD3

 omi.ensam@ikmail.com

Liste des captures : 

- Capture de votre asset browser avec les lampes

- Capture du MTX vitrage dans le shader editor  

- Capture du shader editor avec un point lumineux 
sélectionné (blak body + ies ) 

- Capture de vos rendus (1 par camera minimum )   
dans le Viewport avec les lumières visibles
● HDRI 
● POINTS 

- Capture des ajouts d’applique limeuse 

mailto:omi.ensam@ikmail.com
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