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* Point de vue camera
* Les guides et la dimension de I'image
« Eclairer la scéne

* Les HDRI(s)

* Sources ponctuelles
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Point de vue
CAMERA
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Mise en image :

Eclairage global | éclairage ponctuel %ill £ ’

Vous allez réaliser une série d'image du batiment de FTENSAM

Dans le dossier partagé téléchargez le fichier suivant :

‘ o MM - ENSAM SCENE A TER _POURTD

Explorez la maquette,
observer l'outliner et I'organisation du fichier

ENREGISTREZ VOTRE FICHIER
DANS UN DOSSIER PRECIS situé
dans votre dossier de Travail , au
format :

« INITIALE - ENSAM - SCENE A »
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Mise en image :

Volumétrie intérieure
Placez une camera vio le menu « add » et rangez la dans la collection du méme nom.

Pensez a placer au préalable le « cursor » sur la maquette, la camera apparaitra au méme

endroit

Renommez la collection :
« INITIALE CAMERA »
Renommez la camera

« INITIALES - VUE A»

Add Object

K Armature

.'.- Lattice

J= Empty

Transform

Apres sélection de la camera, réglez son placement via l'onglet

« item » de la barre des numerics « N »
Notamment la hauteur de I'eeil sur I'axe Z

Passez en vue de camera pour visualiser les modifications

sélectionnez la camera, dans l'outliner ou directement dans le viewport via un simple clic sur le
cadre de la camera et réglez les paramétres de focales a votre convenance. (observez le visuel de

référence)
W, MM -Vue intérieure M - Vue intérieure

Y

Type
Focal Length
Lens Unit

Shift X

%

Clip Start
End

» Camera

Safe Areas

Perspective

Millimeters
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Composition

Activez les compositions guides dans les propriétés de came
le passe-partout

Passepartout 1.000

Thirds
Center
Diagonal
E

Triangle A

Triangle B

Harmomy Tri

Ces guides vont aider a la composition
d’'une image et d'un point de vue

Réglez les verticales et horizontales de votre camera
a l'aide des « Shift » proposés dans les propriétés de
camera

Clip Start 0.1m -

End 1000 m

ra et régler

Golden ratio triangle
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Pour régler I'aspect de la camera
utilisez 'onglet « output » et faite varier la résolution en X eten Y

Composition

Utilisez la « walk navigation » dans le menu view pour affiner le

positionnement de votre camera
Ajouter un raccourci a cet outil « walk navigation » afin de fluidifier le

travail (par exemple MAJ+F)

Add  Object

Orthographic

Orbit
Orbit

orb

Orbit Down
Orbit Opp

Fly
Wialk Navigation Shift

[B] Add to Quick Favorites

& Change Shorteut
Shortout

Online Manual
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Eclairage de la scéne

LES HDRI(s)
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Premieére mise en lumiére

Préparation de I'éclairage Via HDRI
Les HDRI « High Dynamic Range image » :

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

Créez un dossier HDRI et ranger le dans le dossier « Documents » de votre disque dur

[CMR]

= Z11 MB

w

BK ‘ EXR 4 Download ‘ =

Ce que représente l'image importe peu,
c'est la lumiére qui compte

Intéressez vous aux sphéres sous limage
observez les reflets, la couleur, etc

Faites des choix judicieux :

choisissez des fichiers variés : > HORI >

Nom ~

Etiquette

Teintes de couleurs ,d'ambiances lumineuses, etc

RENOMMEZ LES FICHIERS IMAGE en indiquant en préfixe
Ce qui caractérise I'image

Exemple:

Couché de soleil - rouge
Plein soleil midi - jaune
Milieu urbain - gris froid
Etc

s 3PN se sl s

COUCHE SOLEIL - ehingen_hillside_8k.hdr

COUCHE SOLEIL - ROUGE golf_course_sunrise_8k.hdr
FIN DE JOURNEE - ROSEgothic_manor_01_8k.exr
FROID - BLEUE - URBAIN - canary_wharf jpg

JOUR - FIN DE JOURMNEEchampagne_castle_1_8k.exr

MATIN - CHAUD - JAUNE BLEUEkloppenheim_06_8k....

MATIN - JAUME PALE - spruit_sunrise.webp
plein soleil - rustig_koppie_puresky_dk.exr

SOLEIL HIVER - belfast_farmhouse_8k.hdr
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Premiére mise en lumiére

Commencer la « mise en lumiére » de la scéne via vos HDRI

Au préalable il est primordial de paramétrer Blender pour qu’il utilise correctement votre machine.

* Dans les préférences, onglet « system » activez le calcul via la carte graphique (CUDA /I HIP || METAL etc dépendent de votre machine )

* Dans les propriétés de rendu choisissez le moteur de rendu « Cycles » et le « GPU compute » afin que Blender calcul les images, via votre carte graphique et
votre processeur.

Réglages fait au niveau de la machine : Réglages fait au niveau du fichier :
valable pour l’intégralité des fichiers Blender valable pour le fichier en cours uniquement

Preferences

ender Devi

Mone 8 » oneAPI
Lights NVIDIA GeForce RTX 4070 Ti SUPER Render Engine : . B Choix du moteur de rendu

Editing Intel Xeon CPU E5 Feature Set

Animation Device

Open blenc vith this Blender ion
Register Unregister v
port
For All Users
Noise Threshold
Input

- Max Samples
Navigation

Min Samples

Keymap Time O

Connection Li
System
» Memory & Limits

Undo Memory Limit Noise Threshold

Global Undo

Max Samples

Min Samples
Time Limit

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 9/23




+2. W, Object Mode ~ View Select Add Object 12, Global ~ (v P II s g E - ||

= N S AI II Ll vOEONBSL O A
— S Camera Perspective .

Ecole nationale (2%) CAMERA | Camera.004

supérieure d’architecture \ Rendering Done
Montpellier | La Réunion

Ici, la scene n'est pas
s encore « éclairée ».
Premiére c’est la couleur du NODE

; P Background qui est Résultat dans le
mise en lumiére Erichas o

Séparez votre interface en ! EN MODE RENDU
deux.
. Affichez le « shader

editor » dans la partie

basse et Passez le en

mode « world ».

Passez en vue de

camera dans le viewport Passez en vue de
camera

@) - & world ~ View Select Add Node [ UseNodes &~ wordoor O x =P P

#5 Scene > &) World.001
@V @ Wiorld k4 nName [T Background
Label [T

Observez les nodes ci ,
contre :

apoN

looL

Color

T

~ Background ~ World Qutput ~ Properties

Background .\ Al Color
@ Surface

(| Color Strength

suondg

L Strength 1.000 @ Volume

|

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

1a16ueips spoN
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Premiére mise en lumiére

Dans le « shader editor »
Via le menu add ajouter les slots :
. « environment texture »,

« mapping »,

« texture coordinates »

Multiple Images
Image Sequence

Brick Texture

Checker Texture

Environment Texture

Gabaor Texture

Gradient Texture Add Node Use Modes

IES Texture Tnput

Output

Image Texture
Add  Node & Usi :
Magic Texture

Input
Output

Noise Texture Color

Point Density Converter

Color Sky Texture Shader

Converter Voronoi Texture

Texture
Vector Bump

Shader Wave Texture

Texture White MNoise Texture

Vector Script Displacement

Mapping
Script

Group
Layout : € worldool IO x 7

Tangent
Texture Coordinate
LW Map

* Texture Coordinate “+ Mapping “ EveningSkyHDRIOS 2A_BK-HDR.exr v Waorld Output

~ Background
Add

0

Value
Search... Volume Info
Input Wireframe:

Output

Color

Retrieve
Typicall:

Environnement texture : La
HDRI

Mapping + coordinates :
comportement de la HDRI
notamment I'angle de rotation

Faire varier la rotation en Z
pour apercevoir les
changements

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno

Normal

Generated Vector Color \ e, A
\
* Color

uw
Object
Camesa
Window
Reflection

Object: W, '

From Instancer

Type:  Point &
Vector

Location

]~ EveningSkyHDR... [ [ i %
Linear

Equirectangular

Single Image

Color Space Linear Rec.700

Alpha Premultipied

Vector

Strength

1.000

‘e Surface

& Volume
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champagne ca... couche-ehing... couchégolf co... golf course su... gothic_manor... gris-kloppenh... grisfinde joum... kloppenheim ..

Premiére mise en lumiere :
[k, e -—‘.‘ —
" | -
Essayez plusieurs HDRI
Testez les rég|ages . leamer_park B... matin-mse-s... pleinsoleil -ru.. snowy_hillside...  soleil fonde jo...  SOLEIL HIVER-.. spruit sunrise_... wide street O..
: I
Faites la pivoter pour
« diriger » le soleil sur la
maquette

Ajouter éventuellement via le
menu « Add »

des nodes de réglages
colorimétrique

i Use Nodes €~ worldopr D x =

« Texture Coordinate « Mapping « plein soleil - rustig_koppie_puresky_&k.... * Brightness/Contrast ERoBCuves  Background ~ World Qutput

« Brightness/Contrast Generated Color .\ Color & i '\ Background @ All
Normal Type:  Point @]v plein soleil - rust D i X x: ® Color il

Color v o — e Bright  0.000 ® Volume

@ Strength 1.000
Object et @ Contrast 0.200

Equir gular
Color Camera X

LAy Window Y
Bright sl z Color Space  Linear Rec.709

Single Image

Contrast Object: ‘w » Rotation: Alpha Premultiplied

Vector
From Instancer
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Premieére mise en lumiére

Réalisez de nombreux essais avec plusieurs HDRI

FAITES UNE CAPTURE pe cHACUN DES CALCULS DANS LE VIEWPORT
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Eclairage de la scéne
les sources ponctuelles
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Premiére mise en lumiére - les éclairages Ponctuels

En vue de plan positionnez le « cursor »au dessus de l'atelier maquette Via le menu « add » ajoutez un « area » Rangez la dans la collection « INITIALE LIGHT »

Observez aprés sélection les propriétés
de la la source lumineuse

& Metaball

a Text

53' Grease Pencil
x Armature
Lattice
Empty
Image
Light
Light Probe Spot "__\. Area

10, W Puissance en W/cm?

Camera

V-_\ Area
eaker :
Rectangle

Forme et dimensions

Max Bounces 1024

Cast Shadow
Multiple Importance

Shadow Caustics

Portal

~* Beam Shape

Spread

Use Nodes

nimation

ustom Properties
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Premiére mise en lumiére - les éclairages Ponctuels Utilisez les raccourcis « G » pour déplacer
X, Y, Z pour donner une directionet

Agrandissez I'Area et vérifiez qu'elle est bien dans la piece de 'atelier Maquette, donc sous la dalle béton.
utilisez le triedre pour vous orientez dans la scéne

Procédez de la méme maniére pour les deux autres areas :
* une pour pour l'atelier haut
* Une pour l'atelier bas

Rangez ces trois sources lumineuses dans la collection
« INITIALES LIGHT » et renommez les

vl MM - LIGHT
LIGHT SALLE BA
LIGHT SALLE HAUTE
LIGHT ATELIER

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno 16 / 23
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Premiére mise en lumiére - les éclairages Ponctuels

Passez en rendu dans le viewport en vue de camera Sélectionnez une a une les sources lumineuses Afin de régler la couleur de 1a lumiere au regard des

etréglez les propriétés pour affiner le rendu:: éclairages « réels » ajouter un « blackbody » sur la lumiére, cet ajout

o 8- @ - cOCE - . p p
v 2Ll | 2 permettra d'utiliser les températures en degrés KELVIN

T ~ Bl MM - LIGHT
ECLAIRAGE MURALEXT
LIGHT SALLE BASSE
LIGHT SALLE HAUTE
LIGHT ATELIER

Activez l'utilisation des nodes pour la lumiére
~ Nodes

= Use Nodes

Dans le slot « color » branchez un « blackbody »
» Preview
~ Light
Surface ® Emission

() Point ¥t Sun 7 Spot (SN Area
cotor o/ NN -

Ambient Occlusion Brick Texture Brightness/Cantrast Blackbody
» Animation
PD'-NEF Attribute

# Custom Propertie cojor Attribute

Checker Texture Gamma Color "-—=

Environment Texture Hue/Saturation/Value Coml Aodjiad= i inp:

Shape Rectangle Object Info Gradient Texture Invert Color Combine HSV (Legacy)
RGB Image Texture Mix (Legacy) Combine RGB (Legacy)

Size X Volume Info Magic Texture RGE Curves Mix

v Noise Texture Shager to RGB
Point Density Wavelength
Sky Texture

Max Bounces 1024

Voronoi Texture
Wi Ti
Cast Shadow S e
White Noise Texture
Multiple Importance

Shadow Caustics Vous pouvez désormais » Nodes
Paortal régler La température Surface  ® Emission

-~ Beam Shape de Ia couleur v Color ® Blackbody

Temperature

=
Spread Strength
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Premiére mise en lumiére - les éclairages Ponctuels

Ajoutez un éclairage additionnel .
Dans le dossier de ressources partagées téléchargez le fichier :

Rangez le dans votre dossier de travail a cotés de votre fichier principal
Puis faite un « link » depuis le menu fichier

© MM - ENSAM SCENE A TER _ POUR C

Inspecté le contenu du fichier
Jusqu'a « linker »
la collection suivante

Collectiol
FreestyleLineStyle
Image

Mesh

Object

Palette

Scene

Texture

WorkSpace
World

Name
ECLAIRAGE MURAL EXT

Rangez la collection liée dans la collection light

Positionnez I'éclairage extérieur sur le mur
Comme ci-contre
Puis isolez le via le menu

Toggle Local View

Positionner le curseur sur la lampe

User Perspective (Local)
. (29) FACADE REGLIT | ECLAIRAGE MURALEXT.001

y

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy / Béatrice Gheno
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Premiére mise en lumiére - les éclairages Ponctuels

Ajoutez un spot depuis le menu « add » Paramétrez la source lumineuse afin d'obtenir le résultat suivant :

M, Spot

+ Light

oint L% Sun f;'j' Spot
color NN

Power

=
[{=]

\"/
‘3 ~
&
&
d
&
ol
X A
Ju
N
o
%%
L

~| Soft Falloff

Radius Ocm

Max Bounces

~/| Cast Shadow

Utilisez les raccourcis ¢« G » pour ¥ Multiple Importance
déplacer —
X, Y, Z pour donner une ot sie

direction et utilisez e triedre pour (i Lol

vous orientez dans la scéne

Surface

Color

Tempirature

strength
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RENDU D’UNE PREMIERE
IMAGE
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Premier rendu

Réalisez un premier rendu d'image
Blender permet de « visionner » dans le viewport un calcul « brouillon »
Et permet par la suite de calculer une image définitive

Avant de lancer un calcul, il est primordial de En paralléle il faut régler également la taille de la sortie :
*  ENREGISTRER LE FICHIER * Ladéfinition de image
*  ARRETER LE CALCUL DANS LE VIEWPORT +  Eventuellement la possibilité de « majorer » la dimensions de sortie

*  Régler le moteur de rendu.
*  Régler les parametres du moteur
. Notamment le « sampling »

f(:' Scene

Render Engine

Feature Set « Format

Cette valeur correspond a la taille
de I'image en sortie

Resolution X
\IJ'

oy
Fi}

n Shading Lang

Aspect X
Y

Moise Threshold

Max Samples

Min Samples

Moise Threshold 0.0100
Cette valeur varie en fonction de la scene et de la

Max Samples 50 machine, ici donnée a titre indicatif
Min Samples
Time Limit

21/ 23
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Premier rendu

Réalisez un premier rendu d'image
Lancer le premier rendu depuis le menu « render » ou via le raccourci F12

Render W

i'_'?-' Render Image

Frame:29 | Last:06:50.27 Time:00:45.24 | Remaining:16:44.69 | Mem:4140.25M, Peak:4140.25M | Scene, ViewLayer | Sample 6/550 I ME"'I: lfl.u_ 2 5 M' peak:&.s 9 2 .DEM I S’CE!FIE, UIEW Layer I Sample 1{] D-f 5 5{]

rame:29 | Time:06:19.56 | Mem:4392.02M, Peak 4392.02M

Une fois la calcul achevé enregistrez
I'image au format jpeg

"N 2

o

File Format

Cao

Quality
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Premieére mise en lumiére

( )

Déposez sur Moodle vos captures d'écran
LEGENDEES COMPILEES DANS UN PDF
MULTIPAGE

Liste des captures :

> |le dossier « INITIALES - HDRI » avec les HDRI
renommeées incluant la température et 'ambiance

> Le shader editor en mode « world » avec les nceuds
créés

> Les propriétés des area et du spot

> L’ensemble de vos rendus viewport (minimum 3 )

> L’outliner avec le nom des collections visible

> Deux rendus dans le viewport avec des
modifications portees aux 3 areas intérieures

> Un rendu définitif avec le temps de calcul inscrit
dans la légende

\. J
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