6.4. Les Ombres Raytracees (Raytraced Shadows)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiding/ sous-contexteamp > Shadow and Spot- Raccourci F5.

Les ombres raytracées produisent des ombres #eéses avec trés peu d'utilisatio
de mémoire, mais avec beaucoup de temps de c@etype d'ombrage est
disponible avec toutes les Lumiéres, excepté le itgmi. ‘
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A l'oppose des ombres précalculées (Buffer Shaddespmbres raytracées sont
obtenues en projetant des rayons depuis une sdercemiéere réguliére,

uniformément et dans toutes les directions. Le fRagt enregistre alors quel pixel B 11 [ 16 [ 8050 || 75 RN 25%
dans I'image finale a été touché par un rayon laminet quel pixel ne I'a pas été. vparte: 1 ,| Fields | Ocid |
Ceux qui ne l'ont pas été sont évidemnwgcurcis par une ombre. Gauss = |« 1.00 »
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Chaque Lumiére projette des rayons de facon différdPar exemple, une Lumié@eot projette des rayons uniformément
dans toutes les directions a l'intérieur d'un cad.umiéreSun projette des rayons depuis un point infinimentadistavec
tous les rayons paralléles a la direction de laiEoaSun.

Pour chaque Lumiére supplémentaire ajoutée a lacSe&ec le raytracing activé, le temps de rendgumente. Les ombres
raytracées nécessitent plus de calculs que lesasnpibécalculées, mais produisent des bords d'ombtgsvec trés peu
d'utilisation de ressources mémoires.

Pour activer des ombres raytracées, trois actiomisrgcessaires :
« Autoriser les ombres globalement dans le cont8gane(F10) en activant le M SpotSizl22

boutonShadowdans le panneaRender. Euf Shodow | |Spolf10.450  memm!
«  Autoriser globalement le Raytracing & partir du re@manneau en activant le [tidoint 1.000

boutonRay.
e Autoriser des ombres pour la Lumiére en activabblgtonRay Shadowdans Souare
le panneashadow and Spotdu contexteShading Ce panneau varie en T

fonction du type de Lumiére.

Les Lumiéres Area
Les Lumieredrea fournissent des options supplémentaires pourrtidses raytracées :

Samples(ou SamplesX/ Samplesy) : La quantité d'échantillons pris pour simuleeun Samples: 1 d
ombre douce. Plus il y a d'échantillons, plus leb@s sont douces mais plus le rendt

est long. Pour des Lumierésea de formeSquare, vous devez ne devez régler qu'une Loniyshadol| — |
seule valeur d'échantillonnaggampleg. Pour des Lumiéere&rea de typeRect, vous [ Dither Nolse |

pouvez régler des valeurs d'échantillonnage diffésdans les deux direction co-
planaires de la Lumiémsrea (SamplesXet SamplesY).

Les trois boutons suivants sont congus pour boastificiellement 'effet "douceur” de

'ombre, avec une perte possible de qualité :

Umbra : Souligne l'intensité des ombres dans la zoraeiwient sous I'ombre. La transition lumineuse daeones
totalement ombrées et les zones totalement édaitéange plus rapidement (c'est a dire, un dégfadires nettes). Vous
avez besoin de valeuBampleségales ou supérieure® dour sentir l'influence de ce bouton.

Dither : Applique un échantillonnage sur les bords debres) de facon similaire a I'application de I'di&&ng par le bouton
OSA sur les bords d'un Obijet. Il adoucit artificiellent le bord des ombres; quand la va®amplesest réglé trés bas, vous
ne pouvez espérer que de piétres résultats, ddoautenDither est a utiliser de préférence avec des valgarsples
moyennes. |l n'est pas du tout utile avec des vaeamplesélevées, car les bords apparaitront déja adoucis.

Noise: Ajoute du bruit (noise) pour "casser" les arétéshantillons d'ombres solides, en les décalaniries par rapport aux
autres d'une facon pseudo-aléatoire. De nouvets,agtion n'est pas trés utile quand vous utiliez valeurSamples
élevées, car l'inconvéniede 'optionNoiseest qu'elle génére alors une granulation assdaeisi

Exemple
La premiére image a gauche montre un réglage ddarSamplesa2 qui génére 4 Lumiéres et donc 4 ombres. Vous

pouvez voir clairement les ombres, mais si vous\v@aignez suffisamment de I'image, elles apparaitomme une unique
ombre "douce". Ceci peut étre amélioré en actiliaption Dither et encore bien davantage en activant I'optloise
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Samples= 2.0 :Dither seul,Noiseseul eDither plusNoise

Conseil Pratique: si votre ordinateur n'est pas trés rapide, ymus/ez trouver utile de régler une val@amplesbasse
(comme2.00 et d'activer l'optioither et/ou I'optiorNoiseafin de simuler des ombres légerement adouciagelas, les
résultats ne seront jamais meilleurs qu'avec le enéctairage des valeusamplesélevées.
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s (Buffer Shadows)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiding/ sous-contexteamp > Shadow and Spot- Raccourci F5.

Des ombres précalculées procurent des ombres reptlierapidement aux dépetes la précision et/ou de la qualité. Les
ombres précalculées nécessitent aussi plus deureeseen mémoire comparéesRaytracing. L'utilisation des ombres
précalculées dépend de vos besoins. Si vous reledeanimations, ou que vous ne pouvez pas attdedrieures apres le
rendu d'une Scéne complexe avec des ombres déesesbres précalculées sont un bon choix.

Détails Techniques

Pour un rendereBcanline(par défaut danBlender), les ombres peuvent étre calculée -
en utilisant un tampo8hadow (shadow buffer). Ceci implique qu'une image, comme
vue depuis le point de vue de la Lumi&mot, soit rendue et que la distance —dans
l'image— pour chaque point depuis la Lumi8mot soit sauvegardée. Tout point dans
l'image rendue qui est plus éloigné que nimpeatei¢l de ces points dans l'image de | [@rlyahada
LumiéreSpot est alors considéré comme étant dans I'ombrearbpdnShadowstocke

les données de cette image. Sjuare
Halo

Buf.Shgdow: Autorise le tamppShadpwdeppis la I:umiére active. Ceci fait (& [ Cipeia 1000 & |
apparaitre des boutons supplémentaires qui contréetamporshadow Chaque
propriété peut influencer le temps de rendu etulditf des ombres générées.
Le tamponShadowclassique — supporté pBlender jusqu'ici — crée une image avec des val@uisomme vue depuis une
LumiéreSpot, et utilise ces valeuis pour déterminer si une ombre est recue. En madlifiaigneusement la résolution du
tampon et les informations de découpage de I'eqgipping), vous pouvez définir la qualité des g Toutefois ce
systeme souffre de la limitation imposée par léetaiu tampon, et il doit étre calculé a I'avanoerpune sceéne entiére, en le
rendant incompatible avec le systéme de rendwgagé guidé (threaded tile-render system). C'estquoi l'activation du
boutonBuf.Shadow propose un menu avec les trois options suivantes :

BI&SSIga|: Le tamporShadowstandard nécessite de régle
la valeurBias avec soin. Cette vale&ias est une valeur de
décalage (offset) dans le calcul des ombres, potaré@ux
faces de l'auto-ombrage (self-shadowing). Cetteaicitude
de l'auto-ombrage est plus perceptible quand updam
Shadowest relativement petit (ou trés éloigné), carxebpi
dans un tampo8hadow (valeurZ) est mappé sur une
grande zone dans le rendu (image ci-contre a Jiroite
L'inconvénient d'une grande valegiias est que vous perde Bias= 1.0 : notez I'absence Bias= 0.2 : notez l'effet du
en précision. Les faces qui ont une distance caowrte
projettent pas du tout d'ombre (image ci-contraidche).

CIESSIEINEINEY : Une méthode éprouvée pour résoudrs

cette erreur consiste a rendre un tampbadowavec
deux valeurs : une valeidrla plus proche et une secondd
valeurZ. Au final, ces deux valeu seront moyennées,
ce qui permet d'éliminer efficacement les erreurBids.
Seuls des cas extrémes nécessiterons encore des
ajustements. Toutefois, cette méthode ne fonctionne
correctement que quand la scéne 3D a été crééasass
qui se recouvrent (car dans ce cas, les deuxredeu
précédentes se retrouvent identiques, et les pralsiéle
Bias réapparaissent).

Notez aussi que pour l'optidtalo Step cette méthode ne
fonctionne pas toujours correctement. En particusie
vous utilisez des plans (et pas des volumes), noterez
des erreurs ddes a l'utilisation de la valéudalfway'.

| (Gpotsi 7500
i T T —

[Halolnt 10008 |

T HB

TClipEnd: 30.00]

o ‘e

d'ombre entre les pieds Bias qui donne partout un
aspect de bois au grain fin

Bias=1.0:lavaleur par Bias=0.001: les problémes
défaut fonctionne dds auBias sont minimes
parfaitement méme quand vous forcez une
valeur réellement basse (dessus
des pieds, intérieur des oreilles
et de la bouche, etc.)
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IFFEGUIAR : Ceci est une nouvelle méthode alternative aux
deux précédentes. Au lieu de créer une image ardina
depuis le point de vue de la Lumiére, elle mappe tes
échantillons devant étre rendus (les pixels images
l'espace de la Lumiére (Lamp space), et utilise ces
échantillons pour déterminer si des faces dansdaes
projettent des ombres. Cette méthode est appedggilar
Z buffering car tous ces échantillons ne peuvent étre

simplement stockés dans une grille XY régulieresdan TamponShadowen mode TamponShadc?wen mode
I'espace de la Lumiére. Comme chaque échantillotest® Classical Irregular

individuellement pour les ombres, cela produit diedbres (temps de rendu : 5 s) : notez (temps de rendu : 15's) :

nettes et dures un peu comme pour les ombres BRGEY. |4 |imite dentelée/floue des notez la qualité Raytracing
Cette méthode stocke les échantillons dans uneesteEnce ombres. des ombres.

Kd (une arborescen®&SP avec des séparations de cellules
alignées sur un axe). Ce systeme s'est révéléeldgat plus lent dans les cas optimals, mais né¢ subiin ralentissement
pour les cas extrémes.
Avec cette méthode, vous devez indiquer comme aupat l'intervalle de découpe de I'espace aveladatons numériques
ClipSta: et ClipEnd: . Toutefois, cela n'affecte pas autant la quakt® @embres que pour la méthddiassical La principale
raison pour régler ces valeurs reste toujourslieuvBias, qui est pour cette sorte de tampon seulemenfracigon du
'biasing' comparé au tampon Shadolassical mais qui doit toujours étre une valeur suffisamiggande pour empécher
des problémes de précision en virgule flottantevdlaurBias par défaut de 1.0 représente pour un tampon Shadow
Irregular , 0.0005 % de l'intervalle de profondeur totatt(eres valeur€lipSta: et ClipEnd: ). Pour un tampon Shadow
Classical c'est 0.01 %.

Des tampons Shadowegular sont aussi créés pour chaque Calque de Rendu€REeagkr). Toutefois, comme pour les
tampons Shadowlassical les faces projetant des ombres proviennent delésucalques visibles de la Scéne, sauf si le
boutonLayer du panneaillamp est activé; dans ce cas, seules les faces dacaldpes accessibles par la Lumiére sont
utilisées.

Note : Comme cette méthode fonctionne directement aeagédhantillons du systéme de rendu scanalinenieses projetées
par des tampons Shaddwegular ne sont pas visibles pour les réflexions en rayita les transparences en raytracing et les
Halos solides. Les ombres douces ne sont pas fEssifjalement, ni l'utilisation de la valédalo steppour les Halos.

» ShadowBufferSize:: La résolution du tampoBhadow(de 512 x 512 pixels a 10240 x 10240 pixels). lektte valeur
est élevée, et plus I'ombre sera détaillée. Lemg@m suivantes montre une vue rapprochée d'unecte@pot (avec
Buf.Shadowactivé) projetant des ombres sur le@Sphereavec un MatérialMVire . Notez les ombres fortement aliasées
de l'image de gauch8&ljadowBufferSize= 512) comparées aux ombres nettes de l'imageoite §hadowBufferSize=
4096). De grands tampoB&adowprocurent un aspect plus net, mais ils prennerst @& temps a étre générés et utilisent
plus de mémoire pendant le rendu.

Aliésing

» ClipSta: /ClipEnd: : La distance de coupure en deca de laquelleatsilé le tampoishadow Pour améliorer encore
I'efficacité, les ombres ne sont calculées queyasgne distance prédéfinie depuis la positioradaumiéreSpot. Cet
intervalle va de la distand®ipSta, tout pres de la Lumiér@pot, jusqu'a la distancglipEnd, beaucoup plus éloignée de
la LumiereSpot Tous les Objets situés entre la dista@tipSta et la LumiéreSpot ne sont jamais pris en considération
pour des ombres, ce qui fait que ces Objets softucs éclairés. Les Objets plus éloignés quedtadceClipEnd ne
sont jamais pris en considération pour un éclaigig®nt toujours dans I'ombre. Pour obtenir delsresréalistes, la
distanceClipSta doit étre inférieure a la plus petite distanceetdut Objet approprié de la Scéne et la Luniipet, et
la distanceClipEnd doit étre plus grande que la plus grande distante tout Objet approprié de la Scéne et la Lwnier
Spot
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Note : Pour une meilleure qualité d'ombres et |'utilmata plus efficace des ressources, rendez laiv@ligpSta la plus
grande possible et la vale@QlipEnd la plus petite possible, afin qu'elle englobent faste les Objets que vous voule !
voir ombrés. Ceci minimise le volume ou les omlatelsent étre calculées et consacre le maximum skoteces a la
zone concernée.

Samples:: Le nombre d'échantillons pris et filtrés poutestir le résultat final pour 'ombre. De méme daagmentation
de la valeuShadowBufferSize:participe a un résultat plus précis, augmentephebre d'échantillons peut aussi aider a
obtenir plus de données a analyser par le rengdererle calcul des ombres. Plus la val8hadowBufferSize:est petite

et plus la valeuBamples:doit étre grande pour obtenir un effet appréciabks valeur§amples:plus élevées procurent
un meilleur antialiasing, mais nécessite des tetepsalcul beaucoup plus longs. La val8amples:fonctionne par
antialiasing du tampo8hadow, aprés que celui-ci ait été calculé, en moyenigawndleur du pixel du tampddhadowsur
un carré dont la dimension d'un cété est un nombnmé de pixels. Le moyennage est exécuté avegrilieeappliquée a
chaque pixel et la vale@amples:spécifie la taille de la grille. Une valeBamples:de 3 indique donc une grille 3x3.

Reduced aliasing

Dans limage de droit&Samples:= 3, ShadowBufferSize:= 2048), I'aliasing est meilleur qu'avec une valeu
ShadowBufferSize:de 512, mais moitié moins bon qu'avec une vaédadowBufferSize:de 4096 (image de gauche).
Ceci sauvegarde un peu de ressources en mémoiscangemente le temps de rendu. Vous pouvez comttnaagmenter
la valeurSamples:mais vous finirez pan‘obtenir que des résultats de moins en moinslessiour une augmentation
continue du temps de rendu.

Note : Utiliser un nombre élevé d'échantillons est nsaies pour lisser des ombres douces quand voigeatides
valeursSoft élevées.

Bias: : Décale les ombres par rapport a I'Objet quphegette. Diminuer la valeuBias: rapproche les ombres de I'Objet,
et peut aider a fixer des artéfacts aux pointsatiéact. Dans les exemples suivants, la vabeas: de1.0 (par défaut —
image de gauche) provoque des problemes dans leesta ou les Objets entrent en contact aveale ¢l sol. La
diminution de la valeuBias: (0.020dans l'image de droite) rapproche les ombres tgst©qui les projettent pour fixer
cela.

Soft: : La taille de la zone sur laquelle les échamtgldu tampon sont dispersés ef Shadow 2
brouillés. L'optionSoft (pourSoftnes$ est similaire a I'optioSamplesde la
LumiéreArea, mais au lieu de créer des Lumiéres multipleptibm Soft duplique
les échantillonShadow Vous pouvez voir ceci en augmentant la vatft: bien
au dela du réglage de la val&amples. Pour des résultats lissés, la valBoft: ne
doit pas étre de plus du double de la vaamples: L'image ci-contre est un
exemple ou la valelBoft: est dix fois supérieure a celle de la valBamples:(2).
Notez que les ombres dupliquées sont trés éloigh&ém;on évidente. Comme
pour les autres propriétés des ombres précalcuigeson Soft est un effet
d'illusion et quand il est poussé aux extrémeffet'devient évident.

Shadow 1
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ClipSta=0.5; ClipEnd=40 ClipSta=6.1; ClipEnd=40 ClipSta=0.5; ClipEnd=%

Sample Bias=1; Soft=3 s s=1; Soft=3 : Bias=1; Soft=3
Exemples BufSize=512 - iz
d'ombres de Lumiére Spot

Voici quelques exemples variés,
utilisant une sphere solide avec
des ombres projetées sur un

Objet plan. Smallor s ack part of

Iy E ClipEnd=40 ClipEnd=40
Notez comment les différents 8 BiaZrT; Soft=6 ) ias=1; Soft=12

réglages affecte l'ombre qui est |
projetée.

Vous obtenez toute la gamme
depuis des ombres dures (bruteq
jusqu'a des ombres trés douces.

0.5; ClipEnd=40
las=4; Soft=12

Conseil Pratique: Tout Objet
dansBlender peut agir comme |
uneCaméradans lavue 3D. Par |
conséquent, vous pouvez ;
sélectionner la Lumier8pot et
passer a une vue selon sa
perspective en pressa®TRL
NUMPADO.

Ce que vous verrez, en mode
Shaded est montré dans les L

images ci-contre. ClipSta = 10,ClipeEnd =21 ClipSta = 8,ClipEnd =21 ClipSta = 8,ClipeEnd =11

L'image de gauche montre une val€lipSta trop élevée, celle du centre est correcte et delldroite montre une valeur
ClipEnd trop basse. Tous les Obijets plus proches de ladra®pot que la distanc€lipSta et plus éloignés que la distance
ClipEnd ne sont pas du tout visiblg®ar conséquent, vous pouvez ajuster finement desrgaen vérifiant que tous les Objets
projetant des ombres sont visibles.
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