VIS FECIAIRAGE(Lighting)

6.1. Introduction

L'éclairage est un sujet trés important, a traitépalité avec la modélisation, les Matériaux ®fllextures. La Scéne la plus
précisément modélisée et texturée conduira a deepigésultats sans un schéma d'éclairage adéapdis qu'un modeéle tout
simple peut devenir trés réaliste s'il est adrogienéclairé.

L'éclairage, malheureusement, est trop souventgé&par les artistes débutants qui croient couramhionge, puisque les
Scénes du monde réel sont souvent éclairées paruameére unique (une lampe, le soleil, etc.) undeseumiére le fera aussi
dans des graphismes sur ordinateur. Ceci est faudans le monde réel, méme si une unique sourbard&re est présente,
la Lumiére émise par une telle Lumiére rebondituitefes Objets et ré-émise dans toute la Scénesemtcdes ombres douces
et des zones ombrées pas entierement noires nmaalpment éclairées. Les lois physiques sur borelissement de la
Lumiére sont simulées par les moteurs de rendRiagntracing et peuvent étre simulé daBkender en ayant recours au
moteur deRadiosité (voir les paragraphe&7 et6.8 qui suivent).

Le Raytracing et laRadiosité sont des processus leriBdender peut produire des rendus beaucoup plus rapidesment
utilisant son excellent moteur de rertsicanlineinterne. Ce type de moteur de rendu est beaudospapide puisqu'il
n'essaie pas de simuler le comportement réel dentéére, en utilisant de nombreuses hypothésedlificafrices.

Dans ce chapitre, nous analyserons les divers tygésimiéres disponibles daBiender et leur comportement. Nous
analyserons leurs point forts et leurs faiblessegerminant sur la description d'une stratégiealiége ‘réaliste’ élémentaire,
connue comme la méthode des trois Lumiéres pomes@insi que des stratégies d'éclairage plimedas et plus réaliste,
mais, bien sdr, plus consommatrices de temps machin

6.2. Les Types de Lumieres
Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading > Panneaufreview etLamp — Raccourci SHIFT A pour ajouter une
nouvelle LumiéreF6 pour modifier les réglages — MenAdd > Lamp.

L'apparence des Objets dans une image renduetesin@d®e par un certain nombre de choses, maisipailement par les
Matériaux des Obijets et les sources de Lumiereégage des Lumiéres et I'éclairage d'une Scénelsgrétapes importantes
pour obtenir un bon rendu, Btender procure une grande variété de types de lumiefi&satites pour des objectifs divers.
Les Lumieres sont affichées dan&/lze 3D sous forme d'un cercle plein, entouré d'un secencle, associé (ou non) a des
lignes de tirets. Chaque source de Lumiére possaaleropre style d'affichage, mais il y a des iattiars communs
disponibles pour tous les différents types de Luesié
» Siles ombres3hadowsg sont autorisées, un cercle de tirets suppléntentat ajouté autour du cercle plein intérieur.iCec
vous permet de voir rapidement si cette Lumiérgei@ou pas des ombres.
e Marqueur de hauteur verticale : C'est une mince ligne grise qui aide a localiadrumiére par rapport au plan XY
Global. La transparence de cette ligne peut étre ajaistée la catégori€hemesde la fenétrénfo, avec la valeuAlpha
de l'item3D View/Lamp.

Les Lumiéres peuvent étre ajoutées en utilisamdruAdd de I'entéte supérieure, ou en utilisant le m&dd de la Toolbox
(SPACE ouSHIFT A). Ensuite, dans le Contexelit, le type de Lumiére peut étre modifié dans le panPreview et la
Lumiere peut étre éditée dans le panrieamp, qui est spécifique a chaque Lumiére. Toutef@sgpanneau propose des
parameétres qui s'appliquent a tous les types dedramet qui doivent donc étre expliqués en premier

» Negative: Lorsque ce bouton est coché, I'énergie de laidtamui atteint un Objet est soustraite de
celles émises par toutes les autres Lumiéres (dgatives) de la Scéne. Il en résulte une atténuatio [FLaspot
locale de l'intensité de I'éclairage. S —

» Layer : Lorsque ce paramétre est sélectionné, cettednenmiéclairera que les Objets se trouvant sur Supﬁ:e |
(ou les) méme(s) calque(s) qu'elle. B

* No Diffuse : Cette Lumiére ne participera pas au rendu deuldeur des Objets qu'elle affecte et ne '
produira donc que des reflets Spéculaires. Layier

* No Specular: Cette Lumiére ne participera pas a la créat®reflets Spéculaires et ne produira donc Negative [
que de la Lumiére Diffuse. TL\JDDS[;:ET; {

Si les boutorNo Diffuse etNo Specularétaient tous deux cochés, cette Lumiére seraiteféets méme si le boutddegative
était coché.
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Lles Groupes de Lumires (Lighting Groups)

Shaders

Mirrar Transp

Un Matériau (et donc, tous les Objets utilisanMzdériau) est éclairé (par défaut) par: [Lamber =|[Ref 0.75 s || Tangent]

NMap T
|CookTar = || Spec 1.2 s || TmShad

Hard: 400 s — || OnlySha
GR:Blacklight Exclusive

toutes les Lumiéeres dans les Calques visibleseolesent par un Groupe de Lumiére
spécifique. Pour limiter I'éclairage a seulemenGuaupe de Lumiéres, vous entrez le
nom du Groupe dans le chai®R: pour le Matériau dans le pannegtiaders(vous
pouvez aussi définir dans ce panneau la quantité&ichéereAmbient que recoit
I'Objet). Bien sir, vous devez avoir défini prégéd®nt ce groupe de Lumieres.
Activez le boutorExclusive, si vous voulez que le Groupe de Lumiengglaire que
les Objets possédant ce Matériau spécifique.
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6.2.1. Le type Lamp

Mode : tous les modes — Panneau : cont8hading/ sous-contexteamp — Raccourci F5.

La LumiereLamp est un point lumineux omnidirectionnel, c'esti@dun point
irradiant la méme quantité de Lumiére dans toweslirections. Elle est représenté
par un cercle entourant un point (image ci-contre).

Puisqu'il s'agit d'une source de Lumiére ponctukdidirection de la Lumiére
frappant la surface d'un Objet est déterminée padigne joignant la Lumiére et le
point de la surface de I'Objet. L'intensité/énedgda Lumiére décroit en se basant
(entre autres variables) sur la distance entrautaiére et I'Objet. En d'autres termes
les surfaces les plus éloignées sont les plus ssnbr

N . . o Vertical height
En plus des parameétres déja rencontres précedenimentniere de typeamp T

offre cing parametres supplémentaires réglablerpar boutons et deux curseurs :

Exemple de Rendu

Notez dans l'image ci-contre que la Lumiére dimigiadluellement pour les sphéres a
mesure qu'elles s'éloignent de la source de Luraieémmparer avec I'exemple du rendt
avec une Lumiére de tyf@un (voir plus loin) ou l'intensité de la Lumiére reste
constante (c'est a dire qu'elle ne s'affaiblitgpzec la distance).

« Energy (0.0 - 10.0) : L'intensité de l'illumination dellamiére.
* RGB (Color) : La couleur de lllumination de la Lumiére.

» Dist: : Le parametr®ist: controle I'endroit ou l'intensité de la Lumiére
descend — selon un taux linéaire — a la moitiéadealeurEnergy qu'elle avait & [F]iaspet [ ostaoon ]
son origineQuand vous augmentez (ou diminuez) cette valews waodifiez

I'endroit oU intervient cette diminution de moitiéous pouvez imaginer la Supfe':dre [Energy 1000 41— |
valeurDist: comme le rayon d'une sphére dont la surfaceessirbit ol Fi 1.000 —
lintensité de la Lumiere a perdu la moitié de sisgance, dans toutes les Al —
directions. Notez que l'intensité de la Lumiéretoare & diminuer méme apreés Layer ol 000 e |
la valeurDist:. Dans I'exemple ci-dessouShadowest désactivé), la Lumiere Negative | | |
Lamp a été placé trés prés du groupe de plans. Cecjuaila Lumiére affecte Mo Diffuse | |GuadiQooo P

Mo Specular Quads 1.000 S |

plus nettement les plans de devant, du milieu etedeere.
Vous pouvez voir que plus la valdbist: est élevée, et plus il y a d'Objets qui devienpeogressivement plus brillants.
Notez dans l'image de droite que les Objets les ghignés sont trés brillants. C'est parce quétaoissance est réglée a
une distance éloignée, ce qui implique que la Luenidst trés puissante quand elle frappe les derBibjets. Ce n'est pas
avant 1000 unités que l'intensité de la Lumiérebmm@ la moitié de son intensité d'origine. Compaeez avec l'image de
gauche ou la décroissance intervient si tot qu®lgsts éloignés sont a peine éclairés. L'intergtéa Lumiere a été
divisée par deux avant méme qu'elle atteigne len&0@bjet. Vous pouvez vous demander pourquoi les fioemiers

plans apparaissent aussi vagues. C'est parceaqgilentre la Lumiére et la normale & la surfackQbjet est proche de
l'oblique. C'est la nature de I'Objaght de typeLamp. En déplagant la Lumiére infiniment loin, vous coemcerez a
approcher les caractéristiques d'une Lumiére deSyp.

™

Dist: = 1000

Dist: =10 Dist: = 100

Quad : Si ce bouton n'est pas activ@ff), un taux de décroissance linéaire en fonctioladhstance -- plutdt infidéle aux
lois physiques — est utilisé. S'il est acti@n], une décroissance quadratique -- physiquemergaior plus complexe
basée sur la distance est utilisée, qui peut &treéa par I'utilisateur entre une décroissancalémtent quadratique (par
défaut dan8lender) et une décroissance quadratique moyenne. Ceedl@node est géré via les curseQrsgdl et

Quad2, et sa caractéristique principale est que l'intéme la Lumiére commence a décroitre trés lemérpeis gu'elle
continue a décroitre trés rapidement (en fonctionégllage des curseurs). Utilisguad peut étre Iégerement plus
difficile pour obtenir des résultats rapidementjsyen général produit un aspect beaucoup plustéal

Quand le boutoQuad est activé, le chanpist: spécifie I'endroit ot la Lumiére commence a déahpidement.
Ensuite, le taux de diminution de I'énergie varsgbon les réglages des curseQuadl etQuad2. Voyez plus loin les
données techniques pour plus d'informations.
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Dans l'image de gauche, l'intensité de la Lumiétéaut si rapidement que les tous derniers Obgsont méme pas
éclairés. Les images du centre et de droite semn@lenpratiquement identiques et c'est parce ajualeur Dist: est
réglée au-dela de la distance de I'Objet le ploigiéé qui se trouve a environ 40 unités. Par caredigtous les Objets
obtiennent pratiquement toute l'intensité de la itne

Comme avec le parametbast:, les tous premiers Objets sont plus vagues quebgstplus éloignés car ils sont trés
proches de la Lumiére. Souvenez-vous que la belate la surface d'un Objet est aussi baséeangtd'entre la normale
a la surface d'un Objet et le rayon lumineux prevemle la Lumiere.

Ceci veut dire gqu'il y a au moins deux choses qutrélent le brillant de la surface : l'intensitd'angle entre la source de
Lumiére et la normale a la surface.

4 "4

Quad avecDist: = 10 Quad avecDist: = 100

g

Quad avecDist: = 1000

e Sphere: Le boutonSpherecontréle I'endroit ou l'intensité
lumineuse est coupée/désactivée. Tous les rayamedux
s'arrétent a la surface de la sphére sans tenpteate la
décroissance de la Lumiére. Dans lI'image ci-comtres pouvez
voir un exemple de réglage dans une Sige avec le bouton
Sphereactivé et le champ réglé a 10. Tous les Objetietiors du
rayon de la sphére ne regoivent aucune LumierttgekLight. Le
champDist: spécifie maintenant a la fois la distance d'ate&t
rayons lumineux et le réglage pour la décroissaledéntensité. La
seule différence est que maintenant la Lumiéreéstabrutalement
a la surface de la sphére sans tenir compte tkeni§ité de son

intensité. Dans les images ci-dessous, le boQumd est désactivé. Dans I'image de gauche, le raydm sfghere de
clipping est de 10 unités ce qui veut dire quédfisité de la Lumiére est aussi controlée par f@side distance. Avec le
boutonQuad désactivé, l'intensité de la Lumiére a décrutlgatement méme avant d'arriver au premier ObjahsD
l'image du milieu, le rayon de la sphére de décagbenaintenant de 20 unités et un peu de Lumiateemt les Objets
du milieu, mais aucune Lumiére ne passe au dela sighére de découpe, méme si la Lumiére a touguffisamment
d'énergie. Dans l'image de droite, le rayon delere de découpe est maintenant de 40 unités, estoau-dela du
dernier Objet. Toutefois, la Lumiére ne parvierd pessqu'aux tous derniers Objets car son intersitéombée a.
L'intensité de la Lumiére a diminuée avant qu'edlesoit "coupée" par la spheére.

SphereavecDist: = 10 SphereavecDist: = 20 SphereavecDist: = 40

CIipping__Sphere

“Planes

Conseil Pratique: Comme la Lumiere de tydeamp ne projette pas d'ombres, elle brille joyeuserdnavers les murs, etc. .
Si vous voulez obtenir de beaux effets comme fiietie d'un piece éclairé par un feu (ou une bougiedepuis I'extérieur de
la fenétre, l'optiorsphereest parfaite. En travaillant soigneusement sualaurDist:, vous pouvez faire que votre chaude
Lumiére de feu ne se répande que dans la piedesrigliuminant I'extérieur avec une Lumiére lueaympathique, cette
derniére étant obtenue avec une Lumiere de $ypeg(ou Hemi) ou les deux.

Détails Technigues

L'effet du parametrBist: est trés évident, alors que l'effet du boufarad est plus subtil. Dans tous les cas, I'absence
d'ombres est toujours une question importante églité, seul le premier plan devrait étre éclaieg,tous les autres devraient
se retrouver dans l'ombre du premier. Les lois gmant la décroissance sont les suivantes.[Slaitvaleur du bouton
numériqueDist:, E la valeur du curselEnergy etr la distance depuis la Lumiere de tyemp jusqu'au point ou l'intensité
de la Lumiére est calculée.

Si les boutonQuad et Spheresont désactivésl:= E / [D / (D+r)]. Ce qui a été affirmé plus t6t est alors éviddintensitél
de la Lumiére est égale a la moitié de I'énergig pe D.
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Si le boutorQuad est activé :1 = E/[[D/ (D + Q. *r)] / [(D*2) / (D*2 + Q » * r"'2)]] . Ceci est un petit peu plus complexe et
dépend des valeurs des cursépuadl (Q,) etQuad?2 (Q,). Néanmains, il est visible que la décroissanéaatygie est
totalement linéaire pou®; = 1, Q, = 0(comme si le bouto@uad n'était pas activé) et totalement quadratique faur 0, Q@
=1, donc réaliste. ce dernier réglage existe pantiéfanfin, siQ;= Q,=0, l'intensité de la Lumiére ne décroit pas du tout.

Si le boutorSphereest activé, l'intensitéde la Lumiére, calculée ci-dessus, est de plusfiéedn la multipliant par le terme
qui a une progression linéaire pauwallant ded aD, et qui est égal @ sinon.
Si le boutorQuad est désactivé et le bout&phereactivé I =E/[[D / (D+r)]/[(D —r)/ (D)]] oul =0sir >D.

Si les boutonQuad et Spheresont tous deux actives = E/[[D /(D + Q1+ 1]/ [(D"2) / (D2 + Q,-r2)]/[(D —r1) / (D)]]

oul =0sir >D.

Comportements de la Décroissances de la Lumiél 1
dansBlender (vue graphiguement)

o
4]

o
[

a) Décroissance Linéaire par défaut ;

b) Décroissance Quadratique par défaut &yaeadl
=0,Quad2=1;

c) Décroissance Quadratique a@eadl = Quad?2
=0.5;

d) Pas de Décroissance a¥ggadl = Quad2 = 0.

o o
o

Light Intensity ¢
[}
m

Les mémes courbes sont aussi affichées (plus a 09
gauche) sur le graphique, avec les mémes couleu
mais avec le boutoBphereactivé.
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t
Mode : tous les modes — Panneau : cont8hading/ sous-contexteamp — Raccourci F5.

Une LumiéreSpot émet un rayon lumineux en forme de céne a pautir d
sommet du cbne, dans une direction donnée.

La LumiereSpot est le plus complexe des Objetght et est aussi, et de
loin, la Lumiere plus utilisée, puisqu'il étaitdaule jusqu'ici qui soit capablefs
de projeter des ombres. Toutefois, avec l'intégnatiun Raytracer dans le |
moteur de rendu interne @dender, toutes les Lumiéres peuvent projeter d
ombres (sauf le typdemi). Néanmoins, les ombres précalculées des
LumiéresSpot sont beaucoup plus rapides a rendre que les ombres 1
raytracées, en particulier quand elles sont fl@lg&oucies, et ces Lumiéres

proposent aussi d'autres fonctions comme les halhsnétriques'.

Le pannealtamp de la LumiéreSpot est le méme que celui de la Lumi&amp. Chaque propriété contrdle la Lumiére d'une
facon trés proche, sauf que maintenant, c'est n@ géi contrdle I'endroit ou la Lumiére est 'coup@ar exemple, quand le
boutonSphereest activé, au lieu d'avoir un cercle dessinécdesles extérieurs du cone représente la dis@ackEcoupe.
C'est apparent quand vous modifiez la valeigt: car les anneaux extérieurs du céne s'éloignerdgaapprochent) de
l'origine de la Lumiéré&pot.

Transition (Falloff) du Céne de la Lumiére Spot

» SpotSi: Vous contrélez directement le diametre effeatifcgtrcle de la Ed iz B
LumiéreSpot en ajustant le curse@potSidans le pannedshadow and Spot msumhmw SpolBl 0455 Ml
ou indirectement en ajustant la val®ist: dans le panneduamp. L'intervalle (feloint 1000wl |

entreSpotBI et SpotSireste constant pour des modifications de la vadDésir.
e SpotBl: Le 'flou’ de la zone de transition entre la ztotalement illuminée au
centre du céne de la LumiéBpot et la zone non-éclairée qui I'entoure. Plus Scjuare
l'intervalle entre les curseuBpotBl et SpotSiest grand, plus la Lumiére Halo
s'affaiblie graduellement dgpotBl versSpotSi
SpotBl et SpotSine contrélent que I'adoucissement (softness)amsition (falloff) du céne, et ne contrdlent pas
l'adoucissement de I'ombre comme montré dans rdagcentre ci-dessous. Notez dans cette imagejeet's shadow
est nette comme résultat du raytracing, alors esiéirhites de la Lumiére sont adoucies. Vous poevéer un bord net (brut)
en réglant le curse@potBl 40.0. La transition est immédiate et abrupte en pradiisn bord extérieur net pour le cone de
Lumiére, voyez l'image de droite ci-dessous.

L1
Sharp shadow

Comparaison des Ombres

Transition Brutale (Sharp)

Les LumieresSpot peuvent utiliser soit

des ombres raytracées (raytraced m Spotsiglez Ml — Ray Shacow | [Spotsistze  ml
shadows), soit des ombres précalculée: | gyt shadow | [SpotEiass  wessl w SpotBl045E b
(buffer shadows). Les deux peuvent e — [Helolnt 1000wl |
fournir diverses options SUppleim?nta're [OniyShadow | [¥ ShadowBufferSize: 2580+ |
Les ombres raytracées sont généralem:

plus précises, avec des capacités Souare | square | [ ClipSta: 1.00 [ ClipEnd: 30,00 |
supplémentaires telles que des ombres Halo [ Hao |

transparentes, quoigu'elle soient trés 4 Samples:3 » |« Holo step:0 »
lentes a rendre. Les ombres précalculé £ Bias: 1000 * | ¢ Soft: 300 »

sont plus complexes a régler et implique BoutonRay Shadowactivé BoutonBuffered Shadowsactivé
plus de trucage, mais la vitesse de rendu

est un avantage décisif.
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Pour des informations plus détaillées, voyez leagraphe$.3. Les
Ombres Raytracées (Raytraced Shadows}t5.4. LesOmbres
Précalculées (Buffer Shadows)

Exemple de rendu de lamfpot

Détails Technigues S
L'image ci-contre présente les relations entrgtepriétés de la Lumiere R
etla facon dont elles s'appliquent physiquement. e
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6:2.3.Letype’Aren (Area Lights)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-contexteamp
— Raccourci F5.

La LumiéereArea simule une Lumiére provenant d'émetteurs surfasidau
semblables a une surface), par exemple, un écramélgsion, les néons de
votre supermarché, une fenétre ou un ciel nuagewort quelques types.

La LumiéereArea produit des ombres avec des bords adoucis en
échantillonnant une Lumiére le long d'une grilleda taille est définie par
l'utilisateur. Ceci est en contraste direct avedlemieres ponctuelles
artificielles qui produisent des bords nets (bruts)

Ray direction

» Dist: : La distance de décroissance (falloff) de la len@Area. Ceci est
beaucoup plus sensible et important pour les Lugsirea que pour d'autres [=]LASpot [ Distanon
Lur_meres, generalem’ent tout Obje_t a porteé)m: sera sur-expose. Pour_ de | == 2] [Energy 10001 |
meilleurs résultats, réglez la valdbist: juste en dessous de la distance jusqu'a [T sze100 »
I'Objet que vous voulez illuminer.

R 1.000 I
G 1.000 I

e« Gamma: La quantité de correction Gamma sur le bril@at'illumination. Des ~ Tg1om |
valeurs plus élevées donnent plus de contrasteeediécroissance (falloff) plus N:;;it?\r"e | |
courte. Mo Diffuse

No Specular | [Gamma 1.000 M|

La LumiéereArea remplace les boutor@@uad et Spherepar le menishapeet le bouton numériqusize Le premier vous
permet de choisir la forme de la zone (area) s¢t®nd la taille de cette forme :

» Square: La Lumiére est émise a partir d'une zone carrée.
0 Size: Spécifie la largeur de la zone carrée.

* Rect: La Lumiére est émise a partir d'une zone rectiaig.
0 SizeX: Spécifie la largeur horizontale du rectangle.
0 SizeY: Spécifie la hauteur verticale du rectangle.

Conseil Pratique sur la Forme: Choisir la forme appropriée pour votre Lumi&rea améliorera la crédibilité de votre
Sceéne. Par exemple, vous pouvez avoir une Scénéraur et vouloir simuler une Lumiére entrant laaienétre. Vous
pouvez placer une Lumiedaea de formeRect dans une fenétre (verticale) ou dans des néomzg@htaux) avec le ratio
approprié pour les valeugizeXet SizeY. Pour la simulation d'une Lumiére émise par uaréde télévision, une Lumiére
Area de formeSquare sera préférable dans la plupart des cas.

Les LumieredArea peuvent créer des ombres douces, en utilisaaiteacing avec
un certain nombre d'échantillons (samples). Posiimfermations plus détaillées,
voyez le paragraphe 3. Les Ombres Raytracées (Raytraced Shadows)

Exemple
Dans l'image ci-contre, seule une sphére est gisifih de souligner les ombres

créées par la Lumiergrea. Ici, la valeurSamplesa été réglée ace qui générera
3*3 (ou 9) ombres. En plus, la valesizede la formeSquarea été rendue
relativement grande3() afin d'exagérer les ombres déplacées les unaspport
aux autres; les nombres sont marqués dans unantiteaire.Pensez a la vale@ize
comme repoussant les Lumiéres loin les unes dessadeins le plan du carré
(Square).

Détails Techniques

L'image ci-contre vous aide a comprendre commeanbhebres douces sont simulées.  ‘a Cib? o o
(a) est la Lumiérérea comme définie darBlender. Si sa forme essquare, alors

l'adoucissement de I'ombre est défini par le nordlehantillons (Samples) de O O
Lumiére dans chaque direction de la forme.

Par exemple, (b) illustre le cas équivalent d'uamiereArea (formeSquare), avec la o O

valeurSamplesfixée a3 dans le panneabhadow and SpotLa LumiéreArea est
considérée alors comme une grille avec une résolgie 3 dans chaque direction, et
avec une Lumiére dupliquée dans chaque nceud pdotalme 9 Lumiéres.
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Dans le cas (a), I'énergie est égale a la vateergy/1 et dans le cas (b), I'énergie de chaque Lumidtigiduelle équivalente
est égale a la valetinergy /(Nbre de Lumiéres) Chaque Lumiére produit une ombre faible (proparielle a I'énergie de la
Lumiére), et le recouvrement des ombres produibhakres douces (elles sont plus sombres la oinibses individuelles se
recouvrent, et plus claires partout ailleurs).

Conseil Pratique: Vous noterez que modifier le paraméhieede votre Lumiére Area n'affectera pas l'interisitéineuse
dans votre Scene. D'un autre c6té, retailler laieteren utilisan§ dans lavue 3D pourrait nettement augmenter (ou
diminuer) l'intensité lumineuse de la Scene. Cepumement a été codé de cette fagon afin que vaigsipz ajuster finement
tous les réglages de votre Lumiére, et ensuiteddéd'agrandir (ou de réduire) la Scéne entiers sabir une modification
drastique de l'intensité lumineuse. Si vous ndezmodifier que les dimensions de votre Lumiérea, sans gacher son
intensité lumineuse, il vous est fortement recona@ad utiliser le boutoSize

Avec des valeurEnergy etDist: égales, une Lumiére Area et une Lumiéere standéothireront pas la Scéne avec la méme
intensité. La Lumierérea aura tendance a 'intensifier' les reflets, mais peut étre corrigé en utilisant le curs&wp dans
le sous-contexté/orld .
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Mode : tous les modes — Panneau : cont8kieding/ sous-contexteamp — Raccourci F5.
La LumiereHemi projette de la Lumiere depuis un hémisphére a,1&0bfcu
pour simuler de la Lumiere provenant d'un ciel imment nuageux ou sino
uniformément nuageux. En d'autres termes, c'estuméere qui est projete,

uniformément, par un globe luminescent (glow) erdatila Scéne (voir le
schéma conceptuel d'une Lumiétemi ci-dessous).

De fagon similaire a une LumiéBun, l'emplacement de la LumiéHemi est sans importance, tandis que son orientation est
capitale. La Lumiérélemi est représentée avec quatre arcs, visualisaietitation du déme hémisphérique, et par une ligne
pointillée représentant la direction vers laquidleergie maximale est irradiée depuis l'intérigei'hémisphere.

« Energy (0.0 - 10.0) : L'intensité de lllumination dellamiéreHemi.
e RGB (Color) : La couleur de lillumination de la LumieHemi.

Exemple de rendu
Le résultat d'une Lumietdemi sur un agencement de neuf sphéres est présenté sur
l'image ci-contre :

Notez comment les spheres sont éclairées plus étenpént tout autour et sur leur
arriére, et que le sol beige apparait plus brillaatdouceur de la Lumietdemi est
évidente par comparaison avec une Lumgua.

Exemple de Lumiéere Extérieure

Pour obtenir un éclairage extérieur, vous pouviizert a la fois une Lumier8un
(disons avec une valeknergy de 1.0, une teinte chaude jaune/orange et les ombres
autorisées) et une Lumiéremi bleuétre plus faible simulant la Lumiére proverginh
point quelconque d'un ciel bleu clair.

L'image ci-contre montre un exemple avec des parasien rapport. La configuration
est: LumiéreSun[Energy = 1.0, RGB = (1.0, 0.95 0.8) — la direction de la Lumiére e
références polaires edt35°1359]; LumiereHemi [Energy = 0.5, RGB = (0.64 0.78
1.0) — la Lumiére pointant vers le bas].
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Mode : tous les modes — Panneau : cont8keding/ sous-contexteamp —
Raccourci F5.

Le typeSun procure un éclairage d'intensité constante énms dae direction
unique (comme la Lumiéere émise par le Soleil). Danaie 3D, ce type de
Lumiere est représenté par un cercle noir entounapbint avec des rayons émis,
plus une ligne pointillée indiquant la directionldd_.umiere. Cette direction peut
étre modifiée en faisant pivoter la Lumiéen, comme n'importe quel autre Objet, Ray direction
mais comme la Lumiére est émise dans une directioetante, la position de la i
LumiéreSun n'affecte pas le résultat rendu.

« Energy (0.0 - 10.0) : L'intensité de l'illumination dellamiéreSun.
« RGB (Color) : La couleur de la Lumiergun.

Exemple de rendu

Dans ce rendu, la Lumiéere provient d'une directionstante et a une intensité uniform
Notez aussi que le reflet spéculaire blanc surwhaphére est exactement au méme
endroit; en tenant compte naturellement de I'eféeperspective depuis la position de |
caméra, trés proche des sphéres. Ceci veut dirlaquassition réelle de la Lumiéfun
elle-méme n'est pas importante.

Conseil Pratique: Une LumiéereSun peut s'avérer trés appropriée pour l'illuminatiame Scéne en plein air avec une
Lumiere de jour uniforme.
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