6.3: Configurations d'Eclairage (Lighting Rigs)

Une configuration procure un réglage de base e peumet de partir d'un point connu et de débupartir de celui-ci.
Différentes configurations sont utilisées pour dets divers et elles émulent des conditions difféag la configuration avec
laquelle vous débutez dépend de ce que vous vexfeamer dans votre Scene. Un éclairage peut i&secbnfus, et les
valeurs par défaut peuvent ne pas donner de benkats. De plus, de trés petites modifications/patiavoir un effet
spectaculaire sur I'ambiance et les couleurs. angrands studios de production, I'éclairage estétape a part entiere,
réalisée par des spécialistes.

Dans toutes les configurations d'éclairage, la Campér défaut est toujours positionnée inclinéd dedgrés vers le bas (dead-
on), environ 25 unitéBlender vers l'arriere et 9 unitélender sur le coté du sujet, a hauteur des yeux, esetilne longue
focale (80 mm). Trop proche, une lentille 35mm deidera I'image. Une longue focale permet de visemlise plus grande
partie de la Scéne. Un angle de Caméra 'deadtanbpspectaculaire et les cellos trop larges @ totalement pris en
compte. Et pour la prochaine fois, vous saureikfqut la placer décentrée, que vous ne pouvean@agjuer l'action se
produisant sur les cotés, et que vous aurez urieoreiappréciation de la profondeur du plateauisMasez parlé des angles
de Caméra, et revenons a |'éclairage.

631" Lumiére Ambiante Seuleément (Ambient Only)

Dans le Context®aterial
I'entéte contient un petit bouton
Globe qui permet de sélectionne
le sous-context@/orld. Dans le
panneaworld, vous trouvez
trois curseursAmbR, AmbG et :
AmbB) qui permettent de régler (1) {1) Camers.005 {1} Corriers, 005
la couleur et la saturation ¢
LumiereAmbient dans le
monde. La Lumiérdmbient est
la Lumiére dispersée provenant
du Soleil, qui est réfléchie par
toutes les surfaces qu'elle touch
qui frappe votre Objet et parvier
jusqu'a la caméra. La Lumiére
Ambient illumine tout de facon
parfaitement équivalente, ne

roduit pas d'ombragesetne — @ @ ——— 0 -
Erojetteppas d‘ombregs. [Bi]v reneis [c[E@e[0a] [#oa]E

6:3:2: Configurafion Simple (Single Rig)

La configuration avec une seule
LumiereSpot procure une
illumination trés réelle et
spectaculaire d'un Objet (ou de
plusieurs Objets trés proches).
C'est une Lumiér8pot unique,
généralement avec un bord dur, IR
Les Halos sont autorisés dans ¢ ol S b '
rendu pour vous rappeler une
SCéne enfumée de bOTte de nUi (1yLa ; {13 Larnp: Spol 1) Larnp-Spot
La Lumiere est placée au-dess = ;

et directement devant le sujet;
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dans ce cas, 10 unitésenavant, "-;-:;dm-ﬂ*- e ,
10 unités au-dessus. Comme st —— — ' BulShad %‘?&“—H T
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. Qu
un plateau, elle brille vers le bas [_sphere |
selon un angle d'environ 40

degrés. Elle utilise une [ Laver |
atténuatiorQuadratic, une No Diffuse
valeurEnergy & 0.2, une valeur = \Bespecular

Dist: (Falloff) de 20 (la Lumiére
est a environ 14 unit&lender du sujet), une coloration légére avec un blewegiaR = 0.9,G = 0.9,B = 1.0) et une
TextureCloud mappée en couleur blanche avec une valexr= 0.5. Ce mélange donne un peu de douceur a laékeim
C'est une Lumier8pot étroite a 45 degrés, et vous pouvez ajusteiale comme vous le souhaitez.
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Vous pouvez rendre le faisceau lumineux plus largaugmentant la vale8potSi adoucir le bord en augmentant la valeur
SpotBl et parenter la Lumiére a l'acteur principal, deesqu'elle le suive pendant ses déplacementObgsts proches de
l'acteur principal seront naturellement plus éékiet I'observateur y prétera plus attention.

Déplacer cette Lumiérgpot directement au-dessus et pointant vers le basedemeffet d'interrogation’. A I'opposé du
spectre émotionnel, il y a la Lumiére de bougieagoalloff court, Lumiére jaune) placée trés pres au-dessssijet, qui
dramatise l'effet "perdu dans le noir".

Désormais, vous devez avoir compris le truc : Uaikage,méme avec une seule lumiére, en variant l'intensité
I'emplacement et la direction, modifie toutdans une Scéne.

Utilisez cette configuration, avec une Lumi@nmmbient (et des accessoires recevant et étant éclairéa pamiereAmbient
dans les réglages de leur Matériel) pour des Sapngnettent en ceuvre un acteur principal ou wapit éclairé par un spot.
N'utilisez pas cette configuration pour de grargfsmees ouverts ou pour montrer tous les aspectsrdidele.

6:3:3: Configurafion Deux Points (Two-Point Rig)

La configuration d'éclairageeux Points
procure une illumination équilibrée
d'Objets non texturés répartis dans
l'espace 3DVous voyez ci-contre les
vues d'une configuration d'éclairage
standard de ce type. Elle est appelée
Deux Pointscar il y a deux sources de
Lumiére. Cette configuration est utilisée
dans les studios professionnels pour
éclairer un produit, en particulier s'il est}
brillant.

v

Les deux lumieres sont presque L;::
identiques mais font des choses B
différentes. Les deux émulent une

Tl

lumiére douce trés étalée en tant que
LumiéresHemi avec une longue distanci
Falloff (Dist: = 20), qui procure un
éclairage égal de l'avant a l'arriére. Les deux tedmtées en blelR(= 0.9,G = 0.9,B = 1.0) et posséde une Text@mud
blanche, avec une valehtix =0.5(50%). Si vous utilisez une LumiéBpot, vous obtiendrez des ombres. Dans la vie réelle
en studio, cet éclairage est diffusé depuis lietérd'un parapluie argenté.

Les réglages de la Lumiéere de droite (image ciwgssont visible dans le panndaamp. Notez comment a été utilisé une
intensité faible pour faire ressortir les dimenside la sphére. Des Lumiéres dures et brillantiesisgent les choses et vous
font loucher. Des Lumiéres douces vous permetterivckliser votre regard. La Lumiere de droite pdesune valeUgnergy
de0.17, car elle se trouve du méme cété que la Camérsofde qu'elle éclaire plus directement I'ObjetrdalCaméra), et
donc le boutomMo Specularest activé afin de ne pas obtenir un Objet brillant

La Lumiere de gauche, toutefois, a le bouttinSpeculardésactivé; le reflet spéculaire est cette zonéahté un peu au-
dessus de I'équateur de la sphére. Elle sertaasfgctuer un remplissage, donc sa valnergy est descendueGl

Utilisez cette configuration pour donner une illnation égale a une Scéne, ou il n'y a pas de prifgipal. Les Lumiéres
Hemi éclaireront les Objets et accessoires d'arrienerplanc la Lumiérdmbient n'est pas aussi importante. A I'opposé du
spectre lumineux, deux Lumiér8pot a faisceau étroit, grande puissance et bord adutysent une ambiance a la "C'est la
police, sortez les mains en l'air", comme si l@séfait pris dans le faisceau des phares.

(Three-Point Rigs

La configuration d'éclairage standard Trois Pogsisle systeme d'illumination le plus courants pes Objets et des Scénes.

Si vous voulez mettre en évidence votre modelbseti cette configuration. Comme vous pouvez le aisphére sans

Texture ni Matériau semble vous sauter au visdgiste plusieurs versions de cette configuratérvous utiliserez en

général 'une des deux suivantes :

e Studio : utilisée dans un studio réel pour filmer deuam&cran (ou arriére-plan) vert. Utilisez cettefuration quand
vous rendez des Objets créés sur ordinateur veenbdAlpha dans votre Scene afin que I'éclairage des acttuls ces
Objets soit le méme.

» Standard : utilisé dans la vie réelle pour éclairer degargt sur scéne de théatre, et donner un peu digegar l'arriere
pour mettre en évidence les cOtés des acteurssdaisant ressortir plus et en leur donnant geedéondeur.
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Configuration Stiidio (Studio rig)

Vous voyez ci-contre les vu@sp,

Front etSided'une configuration
standardrrois Points en modeStudio.
Elle modifie la dynamique de la Scéne,
en faisant qu'une Lumiére plus brillante
Key (Clé) donne quelques reflets a
I'Objet, tandis que deux Lumieresl
(Remplissage) sur le c6té adoucissent |
ombres créées par la Lumidtey. En
studio, cette configuration est utilisée o0
pour filmer un acteur en train de parler
devant un écran vert (ou avec plusieurs
personnes, en conservant la Lumigey

(1 Lamgp. Key

L 000  e—
B OB0D s —

sur l'acteur principal). Cette
configuration est aussi utilisée pour

éclairer des produits depuis tous les

angles, et les Lumiérésll des c6tés qui
éclairent les accessoires.

La LumiereKey est la LumieréArea placée légerement au-dessus et sur la gaucheGiariéra. Elle posséde une valeur
Energy de 0.1, une valeWist: (Falloff) de 12, est Iégerement jauie£ 1,G = 1,B = 0.8) et elle permet la spécularité
(BoutonNo Speculardésactivé). Elle se trouve a environ 30 uridésnder du sujet, et elle voyage avec la Caméra. Un petit
éclat spéculaire vous permet de savoir que cett@dre existe, et que vous ne regardez pas un fantoans la vie réelle,
c'est un spot équipé de déflecteurs, qui limiteoiae éclairée.

Les deux Lumiéres des cdtés sont réduites au selissage; chacune est une Lumigeani placée 20 unitéBlender sur le
cOté et 5 unitéBlender en avant du sujet, au niveau du sol. Chacune @alearEnergy de 0.2, une valeWist: de 10 et une
couleur Iégérement bleuR € 0.9,G = 0.9,B = 1.0)(quoiqu'une couleur trés blel®e % 0.67,G = 0.71,B = 0.9) peut parfois
étre utilisée). Elles ne produisent pas de reflidiabt sur la surface car le boutdo Specularest activé, et au niveau du sol,
la lumiére en dessous du menton d'un acteur (alessous de toute surface horizontale) s'opposerabres provoquées par
la LumiéreKey. De plus, une Textur€loud est mappée en couleur blanche avec une vieur 0.5 (50%). Ce mélange
simule ce qui arrive dans la réalité et adoucipen plus I'éclairage.

Utilisez cette configuration pour donner un éclgeradouci équilibré qui met aussi en évidence \axtteur (ou Objet)
principal. Elle combine ensemble le meilleur dedafigurationSimple et de la configuratioBeux Points en procurant une
illumination équilibrée et des reflets lumineuxritaux. Pour une scene large, vous pourriez aveibhele pousser les
Lumiéres des cotés vers l'arriere, pour qu'ellensonieux positionnées comme dans la configurdBienx Points

Configuration Standard (Standard Rig)

Sans rideau en arriére de votre
sujet principal, vous avez de la
profondeur pour travailler. La
LumiéreFill de gauche a été
déplacé derriére le sujet (donc
elle est maintenant appedack)
et elle se trouve juste hors
Caméra, tandis que la Lumiére
Fill de droite reste la méme. La
LumiereKey vous procure des
réflexions spéculaires, de sorte
gue vous pouvez jouer avec les;
curseursSpec(pour Specularity) -
etHard (pour Hardness) dans _ A=a
les réglages du Matériau de vot
Objet. La Lumiére&Key procure ~Hemi
la sensation "d'étre dans la

lumiére du spot", qui met en

valeur le sujet, tandis que la
LumiereBack découpe . : : : -
nettement le sujet contre (B v raes [c|E@]|0ja] Belmlre] [ 1
l'arriere-plan.

{13 Lamp, Key

] ¥ View Image | =|iM:Renderl

Dans cette configuration, la Lumiékey est une Lumiér&potassez brillante avec une valéimergy de 2.0 et une valeur
Dist: (Falloff) de 10. Utilisez une Iégére teinte denawar la Lumiére est trés brillante; c'est laeséuimiére de ce cbté. La
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Lumiére de l'autre c6té a été déplacée vers Faragélevée au niveau des yeux (Caméra). Vougzdédeire de moitié la
valeurEnergy de la LumiéreéBack, ou quand elle est ajoutée a la Lumiére de c&tamee, elle éclairera beaucoup trop le coté
et attirera trop l'attention sur elle. Vous poufaire varier I'angle et la hauteur de la LumiBek pour simuler un éclairage

solaire sur les Objets.

Schématiqguement, vous avez la configuration suevant B
O: Objet
K : LumiéreKey
F: LumiereFill
B : LumiéreBack

Utilisez cette configuration dans des animationsn®@males pour éclairer
I'acteur principal. Utilisez-la en particulier ius avez des Objets transparents
(comme des verres) de sorte qu'il y ait beaucodprd&re qui brille a travers
eux vers la Caméra. Ici, I'astuce est d'équililgiintensités de la lumiére de
sorte qu'aucune Lumiére n'entre en compétitiomésupplante) les autres,
tout en s'assurant que toutes les trois travaitlerdoncert comme une équipe.

Exemples :

LumiereKey LumiéreBack

LumiéreKey + LumieéreBack LumiereFill Lumiéereskey + Back + Fill
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6:3:5. Configuration Quatre Points (Four-point Rig)

La configuration d'éclairag@uatre
Points procure une meilleure simulation
de I'éclairage extérieur, en ajoutant une
LumiéreSun, 30 unitésBlender au-
dessus, 10 sur le coté et 15 derriére le
sujet. Cette Lumiér8un procure un
éclairage de l'arriére et remplie le
sommet du sujet; elle produit méme un
reflet intentionnel sur le dessus du sujet
en vous indiquant qu'il existe un soleil (13 Bun 135N
au-dessus. Notez qu'elle est colorée en
jaune, ce qui équilibre les Lumiéeres
bleues des cotés.

Lam
Area
Spot

Transformez la Lumiérey en une ﬁ G1000
LumiéreSpot, avec les boutor@uad et

No Specularacuve_s, une valelgnergy

de 1.0, une valeWbist: de 12.0 et une
couleur blanc pur pour adoucir le reflet supérmurl'Objet et produire un effet d'ensoleillemerilidnt. Deux lumiéres
placées au-dessus implique que les ombres sontiptas, aussi vous pourrez vouloir ajuster les euesill des c6tés. Dans
l'image ci-dessus, ce sont toujours des Lumillersi, avec le boutoiNo Specularactivé, une valeuenergy de 0.1, une
valeurDist: de 10, et une teinte bleutée comme auparavant.

Utilisez cette configuration quand la Caméra erstegidepuis l'arriere des personnages, en reggueadessus leur épaule,
car la LumiéreSun procure ici la lumiére d'arriere-plan. Utilisezaégment cette configuration quand vous avez dest®bj
transparents, afin qu'il y ait de la lumiére gaiypenne a la caméra en passant a travers lessObjet

6.3.6. Problémes et Fichier d'Aide -blend (Troubldwoting and a Helpful Blend file)

Si vous rencontrez un probléme avec votre rengec des zones vraiment trop brillantes, ou tropkses) ou des ombres

étranges ou des lignes sur vos Objets, voici qaslguggestions :

1. Premiérement, essayez de retirer tous les Maté(sélectionnez les Objets et pressez X pouodissles Objets des
Matériaux. Ne vous inquiétez pas, aussi longtenygsvpus ne rechargez pas le fichier, les Matérsaumt toujours 1a,
attendant que vous les ré-assigniez une fois que aarez trouvé le probléme). Vérifiez si vous nbrece méme
probléme avec les Objets simplement en gris. Ss v@urencontrez plus le probléme, cela veut dieevipuis avez un
probléme lié a l'interaction des Matériaux avedlasieres. Vérifiez les réglages des MatériauxpariculierAmbient,
Reflection et tous les boutons et curseurs du pan&eders Vous pouvez régler certaines Lumieres pour aasell
n'affectent que certains Matériaux, de sorte dli @'une répartition avec seulement quelques Shjaiment brillants,
commencez par ceux-la.

2. Puis, commencez a retirer des Lumiéres; revenegr seule Lumiére, assurez-vous qu'elle soitelquas ajoutez les
autres une par une. Quand vous les ajoutez, redaigriissance de celles déja testées, afin qualemnent
proprement, ou décidez de ne pas l'ajouter du éoriten particulier, réduisez la valdumergy de la Lumiére que vous
venez d'introduire.

3. Vous pouvez aussi régler des Lumiéres pourlgs'aléclairent que les Objets placés dans un €atipisorte que de
nouveau, si certains des Obijets gris présentertiidageries, vérifiez-les pour cela. De nouveawsvpouvez avoir fait
cela accidentellement, aussi parfois effacer laiBwenet la ré-ajouter avec des réglages par dgfaut,vous aider revenir
a une situation meilleure.

4. Les Lumiéres négatives peuvent étre trés épisees peuvent brouiller votre modéle, aussi prétezattention
particuliere dans votre utilisation de ces Lumieseéciales. Les Lumiéres avec le bouBmlyShad activé, peuvent
également dénaturer l'aspect d'une Sceéne. Des tastiep texturées peuvent donner des couleurtbaksabizarres a
votre Scéne. N'exagérez pas trop avec une légate ke bleu, ou de jaune ou de nuances de blanelars votre
Matériau peut apparaitre bleu dans le panhéaterial mais étre rendu en vert, ce qui vous perturbera..

5. Jetez un coup d'ceil sur le réglage de votre@mvement (World) Horizon, Zenith et LumiéreAmbient.

Toutes les configurations d'éclairage vues plus, loeat été rendues sans utiliser ni le Raytraainy,afray, ni les Noeuds
(Nodes); ceux-ci représentent des complicationpléagentaires qui ne sont pas traitées ici.

Sinon, vous pouvez également télécharger le fidiemual-Lighting.blend . Sauvegardez-le sur votre disque dur, et quand
vous voulez débuter une nouvelle Scene, utilisepfamandéAppend du menuFile pour ouvrir ce fichier, retrouvez le sous-
répertoireScenedu fichier et sélectionnez-y la configuration quaeis voulez.
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