7.6. Les Reflexions en Raytracing (Raytraced Reflgans)
Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading/Sous-contextdlaterial>Mirror transp — Raccourci F5.

AuparavantBlender utilisait des maps d'environnement (EnvMaps) pauuker le réflectivité des Objets. Mais cela potivai
étre une méthode compliquée, nécessitant |'utdisat ObjetsEmpty et de Calques quand le résultat désiré était uplsim
plan réfléchissant. Heureusement, inclure le Ralytgadans le moteur de rendu simplifie le processymermet d'obtenir plus
facilement un degré de réalisme plus important.

Le principes des réflexions raytracées est tréplsimun rayon est émis depuis la Caméra et travarScene jusqu'a ce qu'il
rencontre un Objet. Si le premier Objet touchélpaayon n'est pas réfléchissant, alors le rayengbta couleur de I'Objet. Si
I'Objet est réfléchissant, alors le rayon reboddjtuis sa position en cours et voyage jusqu'a tra @bjet, et ainsi de suite,
jusqu'a ce qu'un Objet non réfléchissant soit éimant atteint et donne sa couleur a I'enchainecoemplet des rayons.

En fin de compte, le premier Objet réfléchissamitb&les couleurs de son environnement, proporétiement a sa valeur
RayMir . Evidemment, s'il n'y a que des Objets réfléchissdans la Scéne, le rendu peut durer une éte@¥st pourquoi,
un mécanisme pour limiter le parcours d'un unigy®m a été mis en place au moyen de la védepth: : ce parameétre fixe
le nombre maximum de rebonds permis a un rayorueniq

Note : Vous devez autoriser le Raytracing dans lesagigg de votre Scéne, si vous voulez utiliser dexigns raytracées
(ContexteScenésous-context®endering (F10) > pannealRender : activez le boutoRay. Le Raytracing est autorisé par
défaut depuiglender 2.37

Les boutons Ray Mirror

Ray Mirror : Ce bouton permet d'activer (et de désactiverjdflexions raytracées.

Le panneaMirror Transp propose les parameétres disponibles pour lesciéfise en Raytracing dans le premier bloc des
réglages (entouré en rouge) :
* RayMir : Ce curseur fixe la quantité de réflexivité (@pacité réfléchissante) de .. BEiii 0 Mirror Transp

I'Objet. Utilisez une valeur dk00si vous voulez un miroir parfait, ou réglez a Ry Mirrar
0.00si vous ne voulez aucune réflexion. |-Ha5rMirD.D,EI [ * Depthiz -
«  Depth: : Ce bouton numérique fixe le nombre maximum denels de réflexion | [Hesneldoor  |Fscias |
pour un rayon unique. Sa valeur par défau dst généralement une bonne + RtDooD Ray Tranap
valeur. Si votre Scéne contient beaucoup d'Obgglschissants et/ou si la Camér; [2ELI0 | |- Depthia

Limit 000 |Falloff 100
Fresnel 000 [Fac 125 |

zoome sur un tel Objet réfléchissant, vous devogerenter cette valeur si vous
voulez voir les réflexions environnantes dans feexén de I'Objet réfléchi. Dans
ce cas, une valeepth de 4 (ou 5) est généralement une bonne valeur.

SpecTra 1 0SS |

» Fresnel: Ce curseur fixe la puissance de I'eFetsnel L'effet Fresnelcontrble la capacité réfléchissante d'un Matériau,
en fonction de l'angle entre la normale a la serfetda direction de visualisation. Typiquementisptet angle est grand,
et plus le Matériau est réfléchissant (ceci inemtvigénéralement sur le contour de I'Objet).

» Fac: Ce curseur est un 'Facteur' contrélable pouwstajua facon dont s'applique le mélange (entrezoéfléchissantes et
zones non-réfléchissantes).
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Démonstration de I'effet Fresnel

Entreprenons une petite expérience afin de compeegelqu'est réellement |'effetesnel
Aprés un jour pluvieux, vous sortez et restez dedans une flaque d'eau. Vous pouvez voir
sol a travers la flague. Si vous vous agenouiliszej devant la flaque, votre visage proche d
sol, et que vous regardez de nouveau un poinadladque d'eau, la partie de la surface du
liquide qui est proche de vous vous permet deleasol, mais si vous déplacer votre regard
vers |'autre extrémité de la flaque, alors le sbigeaduellement masqué jusqu'a ce que vous
voyiez plus que la réflexion du ciel. C'est I'effeesnel: avoir une surface qui partage des
propriétés réfléchissantes et non-réfléchissamtdsrection de l'angle de visualisation et de Ia
normale la surface.

Dans l'image ci-contre (du haut vers le bas, lapétreFresnel=0.0, 2.5et5.0), ce
comportement est démontré pour un Matériau panfeite: réfléchissanRayMir = 1.0).

Fresnel=0.0correspond a un Matériau de type Miroir parfaitidis qud-resnel=5.0
pourrait correspondre a un Matériau brillant (dish@rnis, par exemple). C'est a peine
apparent, mais dans l'image du bas, le Matériapagfitement réfléchissant.

Conseils Pratiques:

1. Afin d'obtenir un effeFresnel physiquement correct avec l'algorithme actuel svibevez
régler le paramétreresnela5.0 et le paramétreac a1.25 Néanmoins, vous pouvez
jouer avec ces valeurs en toute liberté artistiguiegous en sentez le besoin.

2. Les maps d'environnemefinvMaps) peuvent aussi étre utilisées pour simuler des
Matériaux réfléchissants. Les maps d'environnersemit plus compliquées a régler, ont
beaucoup de limitations et sont beaucoup moinsaeitplier sur des surfaces non plane!
Toutefois, les maps d'environnement peuvent &aeitoup plus rapides en rendu et supportent dastégestiques
supplémentaires comme le filtrage de la map dexiéfh pour simuler des réflexions floues (blurreflactions).

Réflexions Colorées (Colored reflections)

Par défaut, un Matériau presque parfaitement téiiéant (comme du Chrome ou un Objet Miroir) réfléxles couleurs
exactes de son environnement. Mais certains aMiagériaux aussi réfléchissants teintent les réflesiavec leur propre
couleur. C'est le cas pour du Cuivre parfaitemetitqu de I'Or, par exemple. Afin de reproduireigtgnsBlender, vous

devez régler en conséquence la couleur de I'Obj@inréfléchissant).

[.7. Les Transparences en Raytracing (Raytraced Trsparencies)
Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont&ktading/Sous-contextdlaterial>Mirror transp — Raccourci F5.

La transparence et la réfraction de la lumiére danslatériau transparent sont des parametres olésattenir un rendu
réaliste d'un Matériau comme du verre plein. Sisvavez compris les explications a propos des liéfiexen Raytracing, vous
n'‘aurez aucun probléme avec les transparencesytra@tag, car les bases sont les mémes, mis pelgues détails.

Un rayon est envoyé depuis la Caméra et traverSedae jusqu'a ce qu'il rencontre un Objet. Srdenger Objet frappé par le
rayon est non-transparent, alors le rayon prercdideur de I'Objet. Si I'Objet est transparentrsale rayon poursuit son
chemin a travers lui vers le prochain Objet, esiaile suite, jusqu'a ce qu'un Objet non-transpa@hfinalement rencontré
qui donnera sa couleur a I'enchainement completayes:s.

En fin de compte, le premier Objet transparenttdélés couleurs de son arriére-plan, proportioemadht a sa valedslpha

(et de la valeuAlpha de chaque Matériau transparent rencontré entnesieais pendant que le rayon voyage a travers un
Objet transparent, il peut étre dévié de sa coemdenction de l'indice de réfractiofOR ) du Matériau. Quand vous regardez
réellement a travers une sphere de Verre pleines moterez que l'arriére-plan est a I'envers dutoc'est a cause de l'indice
de réfraction du Verre.

Note : Vous devez autoriser le Raytracing dans lesagigg de votre Scéne, si vous voulez utiliser lesfrarence raytracée
(ContexteScenésous-context®endering (F10) > pannealRender : activez le boutoRay. Le Raytracing est autorisé par
défaut depui8lender 2.37
Les boutons Ray Transp

Ray Transp : Ce bouton permet d'activer (et de désactiverjalasparence raytracée.

Le pannealMirror Transp propose les parametres disponibles pour lesgasesces en Raytracing dans le second bloc des
réglages (entouré en rouge). Vous pouvez aussi besoin de régler la valeAtpha du Matériau & un nombre inférieur a 1.0
(totalement opaque, 0.0 étant totalement transparen
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« Filt: : Ce bouton numérique permet de régler la quatitilitrage pour le DR Mirror Transp

raytracing transparent | Fay Mirror
* IOR : Ce curseur régle la fagon dont sera réfracté umnragyageant a travers le | |Raghir0.00 | . Depthi2 -

Matériau, en produisant une image tordue de saéresplan. R ] — T —
« Depth : Ce bouton numérique fixe le nombre maximum déses transparentes| |+ fi0oon | Fay Transp

que peut traverser un rayon unique. Il n'y a pagadiur typique. Les Objets LI . | Depthi2 -

L . . o fLimit 000 e | Falloff 1a
transparents en dehors de la limite fixée[pepth seront rendus en tons noirs sl EESmm [(Feizs

sont vus a travers un Objet transparent poubDggpith est actif. En d'autres term

: si vous notez des zones noires sur la surface@jet transparent, la solution e
probablement d'augmenter la val@epth (c'est un probléeme courant avec les
Objets transparents en Raytracing.

» Limit : Ce curseur regle la limite d2epth pour la transmissivité (transmissivity)
(désactivée avec 0.0).

» Falloff : Ce curseur régle le type de la décroissancéoffgbour la transmissivité
(transmissivity) (linéaire avet.0).

» Fresnel: Ce curseur fixe la puissance de I'effedsnel L'effet Fresnel controle la
transparence d'un Matériau, en fonction de l'aagtes la normale a la surface et la
direction de visualisation. Typiquement, plus aggla est grand, et plus le Matériau
devient opaque (ceci intervient généralement saotegour de I'Objet).

* Fac: Ce curseur est un 'Facteur' contr6lable poistajua fagon dont s'applique le
mélange (entre zones transparentes et zones aosp#rentes).

SpecTra 1 0SS |
5p J

» SpecTra: Ce curseur force les reflets spéculaires a ajparopaques sur des corps
transparents.

Exemples
Les images ci-contre montrent l'influence du pateed®R d'un Objet sur la distorsion de

l'arriere-plan : (du haut vers le bas) sphére d'Eplere de Verre et sphére de Diamant. I
existe différentes valeurs pour les Matériaux cotgraAir =1.000(pas de réfraction),
Alcool =1.329 Verre =1.517, Plastique =1.46Q Eau =1.333et Diamant 2.417

Conseil Pratique: Afin d'obtenir un effeFresnel physiquement correct avec I'algorithme
actuel, vous devez régler le paramé&tresnela5.0 et le paramétreac a1l.25 Néanmoins,
VOUS pouvez jouer avec ces valeurs en toute lilaetigtique, si vous en sentez le besoin.

Projeter des Ombres Transparentes (Casting Transpant Shadows)

Par défaut, les ombres des Objets transparentsesahies en noir solide, comme si I'Objet n'ét@st fpansparent du tout.
Mais en réalité, plus I'Objet est transparent/et pombre sera claire. Ceci peut étre pris enptermais pas dans le panneau
Mirror Transp correspondant a I'Objet transparent.

Vous devez maintenant vous occuper exclusivemenOtigets proches qui recevront des ombres de liizesparent.
Sélectionnez I'Objet qui recevra 'omhi@nsparente (par exemple, le sol ou le mur), passez dans lee@teShading
sous-contextdaterial (F5) et regardez le panneau
Shaders Activez-y le boutorTraShadow. C’est tout
ce qu'il y a & faire. L'ombre de I'Objet transparest
maintenant plus claire, en fonction de la valélpha

du Matériau.

L'image ci-contre présente des projections d'ombres|
transparentes : le boutdnaShadow est désactivé a
gauche, et activé a droite.

Ombres Transparentes et tampon Shadow Irregular Material | Famps
A cause de la facon dont fonctionne les tamponsgi@hdrregular , un support des [#]¥]
projeteurs d'ombres transparentes peut étre agse# assez simplement, sans [WCal Ligh[/Cal Pain] TexFace |Shadeless|

pratiquement de temps de rendu supplémentaireeftisit Iimplémentation actuelle ne | |.MoMist | Env |- Shad&1000 |
supporte qu'une transparence fixe par face, auexh@e ne pouvant étre évaluée.

R.0.500 =
La valeur de transparence peut étre contrdléeegamuton numériqushad A (pour }!if: Eg:gg —
Shadow Alpha du panneaiaterial (image ci-contre). oy [ovHl (A1 000 s |
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La téte deSuzanneci-contre a gauche montre un Matériau
ordinaire en affichag&olid avec une valeuhad Aréglé 20.4.

L'image avec les fenétres a droite montre des anbre
transparentes projetées par des faces en Ztoakesp.

Voyez le chapitré.5. Les Ombres Précalculées (Buffer
Shadows)pour plus d'information sur le tampon Shadow
Irregular .
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