7.3. Les Shaders Diffuse (Diffuse Shaders)

Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading/Sous-context®laterial>Shaders— Raccourci F5.

Un ShadeDiffuse détermine, en parlant simplement, la couleur gadét'un Matériau quand de la Lumiére l'illumina. L
plupart des Shaders qui sont concus pour imite¥dité procurent une décroissance douce (Smodiibffiralu brillant vers le
sombre depuis le point d'illumination la plus fovers les zones dans I'ombre, nilisnder dispose aussi d'autres Shaders
pour divers effets spéciaux.

Détails techniques

La Lumiére qui frappe une surface, et qui est éasafléchie
via un phénomeéne de diffusion, sera disperséd,adise
réfléchie dans toutes les directions isotropiqueént@eci veut
dire que la caméra verra la méme quantité de LenSue

Lamp
Incident
Light
Angle

d'un point de la suface sans tenir compte deléang
d'incidence du point de vue. C'est cette quantitéagme la <
Lumiere diffuse, indépendante du point de vue (eneig
Viewing
contre). Plane Remer Reflected
Bien sdr, la quantité de Lumiére qui frappe laacefdépend :'Ill-g;te

de l'angle d'incidence de cette Lumiére. Si la ghasde
partie de la Lumiére frappant la surface est réfEéde facon

Renderable

diffuse, la surface aura une apparence mate. Surlace

Tous les ShadeBiffuse possédent les deux options suivantes :

» Color : La couleur Diffuse de base du Matériau.

* Ref: Le brillant du Shader, ou plus précisément,uarité d'énergie de Lumiére incidente qui esiegent réfléchie de
facon diffuse vers la Caméra.

Les quatre ShadeBiffuse implémentés sont :

Lambert
Il a été le seul Shad®&iffuse par défaut d8lender disponible jusqu'a la versidh27. Aussi, tous les anciens didacticiels y
font référence et toute les images d'avant la @e&R28ont été créées avec lui.

Ce Shader ne dispose que des options par défaut. [Lambert =|[Fief 0,500 s |
Oren-Nayar

Le ShadeOren-Nayar utilise une approche un peu plus 'physique’ dun@iméne de [Oren—Nay s |[Ref 0,300 Mmmm——
diffusion en prenant en compte la quantité de rgosicroscopique de la surface. Le \Rough:0 500

paramétréRough définit la rugosité (roughness) de la surfacelogic, la quantité de
dispersion par diffusion.

Toon

Le ShadeiToon est un Shader qui n'a rien a voir avec les loiggdysique et qui n'est [Toon = |[Fief 0,800 s
pas congu pour simuler la réalité puisqu'il vigg@duire un rendu de tyg@artoon, avec Size0 500 B —
des limites nettes entre la Lumiére et I'ombreestzbnes éclairés/ombrées uniforméme Smooth D 11—

Le paramétré&Size définit la taille de la zone éclairée. Le param&mooth définit la
'douceur’ (softness) de la limite entre la zonaié® et la zone dans lI'ombre.

Minnaert
Le ShadeMinnaert fonctionne en assombrissant des parties du Shadebertien [Minnaert 2 |[Ref D.G00 Mmm—1—
standard. Le parametBark spécifie 'assombrissement des arétes d'un Aajeti(elles | Dark:1.000 sl

s'éloignent de 'observateur ou de la source daénel, en faisant que la surface apparai
plus spéculaire ou plus métallique, ou I'éclaiissnt de ces arétes, en donnant a I'Objet
un aspect de velours (valeurs faibles).
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7.4. Les Shaders Specular (Specular Shaders)

Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading/Sous-context®laterial>Shaders— Raccourci F5.

Les ShaderSpecularcréent les reflets brillants que I'on peut voir soe surface luisante, réfléchissant des sources de
Lumiére. A la différence de la réflexidiffuse, la réflexionSpéculaireest indépendante du point de vue. Selon la loi de
Snell, la Lumiére qui frappe une surface spéculaire s&téchie selon un angle égal mais opposé paiorapda normale a
I'angle d'incidence de la Lumiere, ce qui rendglam'observation trés important.

Détails Techniques

En réalité, les réflexionBiffuse et Spéculairesont générés par exactement le méme processuspieggion de la Lumiére.
La réflexionDiffusion est dominante a partir d'une surface
qui posséde beaucoup de petites irrégularités rfieceu(de
dimensions proches de la longueur d'onde), qugfatla Lamp
La réflexionSpéculairg d'autre part, domine sur une surface

qui est lisse (qui est moins concernée par la leagd'onde).

guestion d'échelle de détail. Si la rugosité dauldace est

beaucoup plus petite que la longueur d'onde deitaidre

Incident
Light
Angle

Lumiére est réfléchie dans beaucoup de directidfésehtes

a partir de chaque petit accroc de la surface, dgec

minuscules modifications dans I'angle de réflexion.

Ceci implique que les rayons dispersés depuis ehpgint de Viewing ]
A& ~ ¢ Camera

la surface sont dirigés presque tous dans la mémetidn, Plane

plutét que dispersés de fagon diffuse. C'est simeie une

Renderable

incidente, elle semble plate et agit comme un miroi Surtace

Note : Il est important de signaler que le phénoménetiexion Spéculairedécrit ici n'est pas la réflexion qui est visible
dans un miroir, mais plutét les reflets lumineux spnt visibles sur une surface d'eau glacée. Blotenir de véritables
réflexions comme dans un miroir, vous devrez @aille Raytracer interne. Voyez pour cela le paggXV — LE RENDU.

Tous les ShadefSpecularposséedent les deux options suivantes :

e Specular Color: La couleur du reflet spéculaire.

e Spec: L'intensité, ou le brillant du reflet spéculaitzelle-ci peut étre réglée ent@t2, ce qui permet en fait que plus
d'énergie soit émise en réflexion spéculaire qlyia d'énergie incidente.

En conséquence, un Matériau a au moins deux cauliffigrentes : unBiffuse et uneSpéculaire La couleur Spéculaire est
normalement réglée sur le blanc pur, mais elle gatréglée sur des valeurs différentes pour atdes effets variés.

Les cing ShaderSpecular implémentéssont :

CookTorr

Le ShadeCookTorr (pourCook-Torrance) est un ShadeSpecularde base qui est plus particulierement utile poéercdes
surfaces plastiques brillantes. C'est une vergigarement optimisé du Shaddrong Le parameétrélard permet de régler la
'dureté' (hardness) ou taille du reflet spéculaire.

Phong
Le ShadePhongest un Shader de base trés similaire au St@aol@kTorr . Le parametrélard permet de régler la 'dureté’
(hardness) ou taille du reflet spéculaire.

Blinn

Le ShadeBlinn est un ShadeBpecularqui respecte mieux la réalité physique. Il eswvsot utilisé avec le Shader Diffuse
Oren-Nayar. Il est beaucoup plus contrélable car il ajoute goatriéme option, un indice de réfraction, aoistdéja
mentionnés. Le paramétiard permet de régler la 'dureté’ (hardness) ou tdilleeflet spéculaird.e ShadeBlinn est
capable de produire des reflets spéculaires ptagstue les ShadePhongouCookTorr . Le parameétr&efr correspond a
l'indice de réfraction (Index of Refraction). Caaaétre n'est pas réellement utilisé pour caldaleéfraction des rayons
lumineux a travers le Matériau (un raytracer eseggaire pour cela), mais pour calculer correctetimetensité de la
réflexion spéculaire et son extension via la loBdell.

Toon

Le Shader Speculd@on correspond au Shader DiffuSeon. Il est congu pour produire les reflets brutsréfarmes des
dessins animés. Le paramée8igedéfinit la taille du reflet spéculaire. Le paramé@mooth définit la douceur (softness) de
l'aréte du reflet.

Conseil Pratique: le Shadeffoon peut aussi étre utilisé de facon plus contrélabletilisant les ShadeRamps (voir ci-
dessous).
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Wardlso

Le ShadeWardlso est un ShadeBpeculartrés souple qui peut étre utile pour le métaleoplastique. Le parameétrms

contréle, en effet, la taille du reflet spéculaimais en utilisant une méthode différente des aBtederSpecular. 1l est
capable de produire des reflets extrémement boutséts).
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7.5. Les Shaders Ramps (Ramps)

Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading/Sous-context®laterial>Ramps — Raccourci F5.

Dans beaucoup de situations de la vie réelle — ampwar la peau ou les métaux
la couleur des réflexiorBiffuse et Spéculairepeut Iégerement différer, du fait de
la quantité d'énergie qu'a recu la surface ou aecda I'angle d'incidence de la
Lumiéere. Comme de tels calculs font partie du cdesralgorithmes d'ombrage, il
n'est souvent pas possible de le faire avec lémystle textures normal de
Blender. Les options du ShadBamp vous permettent de régler un dégradé de
couleurs pour un Matériau, et de définir commemtdgradé variera a travers la
surface, et comment il se mélange avec la ‘codéjdr présente’ (typiquement
depuis le Matériau ou en sortie d'une Texture).

Comme les calculs de Textures d&tsnder interviennent avant 'ombrage, un
ShadeRamp peut complétement remplacer une Texture ou laecow'un
Matériau. Mais en utilisant les options de mixagkes valeurdlpha, il est
possible de créer une couche supplémentaire dee&hdans les Matériaux de
Blender.

Interface

Le pannealrampsest par défaut un onglet du ConteRteading (F5 — sous-contexte
Material ). Dans ce panned&amps vous pouvez utiliser les deux boutons du haut
pour afficher soit les réglages pour la couBiffuse (boutonShow Col Ramp-
activé par défaut), soit les réglages pour la am@péculaire (boutonShow Spec
Ramp).

Ramps

Show Spec Ramp

Ramps

Ensuite, pressez le bout@olorband pour autoriser I'utilisation d'un Shadgamp.

Show Spec Ramp |

Par défaut, le Shader s'ouvre avec deux couleugs,la premiére ayant un réglage
Alpha =0, et aucune couleur. Et la seconde a un réghigiea = 1 et une couleur
cyan. Notez qu'ici le paraméttdpha se mélange avec la couleur du Matériau, comi I B

défini par le menu déroulaMethod (optionMix sélectionnée). & 0000 —
& 0000 [ ||B0.000 f—

Les deux menus déroulants et le curseur en baarthepu définissent la fagon dont l¢ Input Method Factor

ShadeiRamp fonctionne: [shager  [mx =000 |

Input : Ce menu contient les options suivantes pour ddénitegradé : Result

- BH&EE : La valeur délivrée par le Shader de base du fidatécomme_ambert ouPhong) définit la LHIGED
couleur. Ici, la quantité de Lumiére n'a pas d'irtgace pour la couleur, seule la direction de leniéue E::;g:;
intervient. 5

. - : Comme l'optiorBhader, mais maintenant les valeugsergy, Color etDist: de la Lumiére sont prises en
compte. Ceci fait que la Matériau change de couderand plus de Lumiére brille sur lui.

. - : La normale a la surface (par rapport a la Cajrestutilisée pour le Shadeamp. C'est également possible
avec une Texture, mais ajoutée par commodité.

. -: Les trois options précédentes fonctionnent pbaque Lumiére, cette option n'intervient qu'adalfi calcul de
tous les ombrages. Ceci autorise un contrdle sotalombrage (shading) entier, en incluant lesltéts du styléloon.
Utiliser ici des valeurdlpha est plus utile pour manipuler une touche finalarpm Matériau.

Lighten

Method : Ce menu contient une liste des différents modendlange disponibles pour mixer le ShaRamp DR

A Difference
avecieVareran coso< L IR IR I I I S —

Screen

rultipl
Les options du menMethod donnent la possibilité de choisir la facon domadait le mélange entre la couleur Su“m'riﬁt
du menunput et la couleur du ShadBamp. Add
i
H
Factor : Ce curseur permet de régler l'importance de I'gffe#tal du ShadeRamp : 0.0indique Factor
pas d'effet e1.0indique un effet complet. t[1.000  —||

Les autres optionsColorband :
Une bande de couleur€glorBand) peut contenir un dégradé via une séquence deneoisés couleurs (avec valéilpha),
chaque couleur agissant a travers une certaineseltt spectre.
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« Add : Cette option ajoute une nouvelle marque de cowa centre de la bande de Ramps
couleurs avec une couleur gris neutre par défaaindivelles marques peuvent auss EEEEEEEILEITER
étre ajoutées avec un clTRL LMB sur la bande de couleurs elle-méme, qui e ] Ada [ Cure0oy| Del [E[CIHS)
ajoutera la marque de couleur a la position dy alilec la méme couleur existant déji --E"!ﬂ; = e

sous le pointeur de la souris. T RS 0000 1 |(R0000
B Ari : A G 0,000 | —
e Cur: : Ce bouton numérique affiche le numéro de la madpicouleur actuellement —— - ,

sélectionnée sur la bande de couleurs et qui estas d'édition. La marque de nput Method  Factor
couleur actuellement sélectionnée est marquéeumebarre légérement plus [Shader  =[Mix +[1.000 |
épaisse dans la bande de coulBaur sélectionner une position de couleur, vous@ousoit pressezMB sur la position
de la couleur désirée, soit faire défiler le nunmaeda couleur courante avec les fleches droitgethe du bouton
numeériqueCur. Vous pouvez aussi cliqu&HIFT LMB dans le champ et entrer manuellement le numéta cleuleur
requise.

» Del: Ce bouton permet de retirer une marque de pagité la bande de couleurs.

» Pos: Ce bouton numérique affiche la position de laqua de couleur en cours le long de la bande dew) entré.0
(tout a gauche) ét0 (tout a droite). La position des marques de caypeut aussi étre modifiée en les cliquant et les
draguant avetMB sur la bande de couleur. Vous pouvez déplacerdaipn avec les fleches gauche et droite, ou eliqu
SHIFT LMB dans le champ et entrer la position manuellement.

 RIGI/B : Ces trois curseurs permettent de régler la cowle la marque en cours. Vous pouvez cliqidB sur le champ
Color en dessous du bouton numéridras pour choisir une couleur en utilisant le Séleateur de Couleurs. La couleur
courante est marquée avec une barre Iégéremerégdisse dans la bande de couleur.

e A Ce curseur permet de régler la valalpha de la marque en cours pour définir le niveau dvpale I'effet produit
par le ShadeRamp. Une valeuAlpha de0 indique que la Shad&amp est totalement transparent et ne sera pas vu dans
la bande de couleurs finale. Une valeufldégle un ShaddRamp totalement opaque. Si vous définissez des couleurs
avec des valeuslpha différentes, elles seront interpolées de I'uraudrk pour obtenir une transition douce entre les
différents réglages de transparence. Vous pouvdaspaliser les réglages Alpha sur la bande deecosilavec I'aide du
motif d'échiquier visible derriére la bande de eou$. Si le motif est visible, alors la transpaeeest inférieure a 1.

Les boutons suivants permettent de définir le tyjpaerpolation entre la couleur du ShaBamp et la couleur du Matériau :

« E: InterpolationQuadratic. Transition douce (Ease in) entre les couleurs ane équation quadratique.
* C: InterpolationCardinal .

» L :InterpolatiorLinear (par défaut). Transition douce et cohérente (Ineg¢antre les couleurs.

* S:InterpolationB-Spline.

Exemple Simple
Shaders Mirrar Transp

* Retirez I'ObjetCube par défaut de la Scéne et ajoutez un Mailldgakey (SHIFT (enner B (i |
A > Add > Mesh > Monkey). En modeEdit (F9), ajoutez le ModificateuBubsurf a
I'ObjetMonkey en réglant le bouton numérigBender Levels:a 2. Cliquez sur le

boutonApply pour obtenir uMonkey bien lissé. lom & Sl .Mf %
* Maintenant, pressezAB pour quitter le mod&dit. PresseF5 pour passer dans le Rerdco W) || s |
ContexteShaders sous-context®&laterial . Dans le panneadaterial, presseAdd
New pour ajouter un nouveau Matériau. Modifiez les paraies dans l'onglet [ Transiucency 0.0a |

lamooso0 W |Emtoooo |

Shaderscomme dans l'image ci-contre.

e Passez dans I'onglBamps pour ouvrir le pannealamp Shader Cliquez sur le Mateizl Ramps
boutonColorband pour activer I'effet du Shad@olor Ramp. Maintenant, essayez
de régler les paramétres comme dans l'image credRappelez-vous de régler le
menulnput sur l'optionNormal. La seconde couleur sur la droite est réglée sur

Alpha =0 et la couleu_r sur du noir pur. R eninn o ros  mem—|
» Dans l'ongleRamps cliquez le boutoishow Spec Rampet essayez de régler les G0.737 I
paramétres comme dans les images ci-dessous (SetilaRamp en couleur 0 & | #0s0 BI e 100 __!

Input ethod Factor
[Normal 2 [ +[ro00 —

gauche et Shader SpecuRamp en couleur 1 a droite).

Material Ramps [GECE Ramps

< Pos0000  *||R0S533 [ < Pos0637  *||Ros0s — |
G 0,000 f— G 0736 [ =
40453 MMl ||B o000 f— 41.000 || |B o762 I
]
Input Method Factor Input Method Factor
|shader = [ s +[roo0 | [shader (3 [ slioon  —
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Voici le résultat du rendu pour les réglages queswenez de faire ci-dessus. Dans l'image de gailctyea pas de Shader
Ramp actif. Dans l'image du milieu, le Shader CdRamp est activé et enfin dans I'image de droite, ildyla fois un Shader
Color Ramp et un ShadeBpeculaiRamp activés!

Remarque: Seul un effet du ShadBamp a été démontré ici. Il y a bien plus de poss#slipar modification des options des
menusinput et Method.
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