7.9. Les Halos

Blender fournit une série de Matériaux qui n‘obéissentaquasregles des Shaders et qui sont appliquéssubase "par-
vertex" plutét que sur une base "par-face".

7.9.1. Les Matériaux Halo
Cliquez sui5 pour afficher le contextilaterial, puis sur le boutohlalo dans le pannedtins and Pipeline

Les panneaux changent comme sur l'image ci-dessous
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Comme vous pouvez le voir, les faces du Maillageard plus rendues; au lieu de celaHato est rendu a chaque vertex.
C'est tres utile pour les systémes de particulesepgu'ils produisent des vertices libres, et pelat étre également trés
pratique pour la création de certains effets spéci@rsque vous désirez produire un Objet luigglttw) ou si vous souhaitez
rendre visible une source lumineuse.

Comme vous pouvez le voir, les trois couleurs dans un Matériau standard s@iffuse, SpecularetMirror , font

maintenant référence a trois caractéristiquesrdiffes : la couleur ddalo lui-méme, la couleur de chaque anneau possible et
la couleur de toute ligne possible que vous poziv@iloir ajouter avec les boutons radios apprepiidiés a la fonction

Halo.

L'image ci-contre présente le résultat de I'appbica i halo+rings haloiines
d'un MatériatHalo a un Maillage d'un seul vertex.
La taille, la dureté dilalo et le paramétrélpha
peuvent étres ajustés avec les curseateSize;
Hard et A (ce dernier dans le pannelsiaterial )
associés a la fonctiddalo.

Le curseuAdd détermine de quelle facon les iajorstar il ofthem
couleurs deHalo sont ajoutées, plutét que
mélangées, aux couleurs des Objets situés enearri
plan et aux autreldalos.

Pour régler le nombre d'Anneaux, de Lignes et
d'Etoile indépendammerdgs gu'ils ont été validés
par le bouton adéquat, utilisez les boutons nuraésRings:, Lines: et Star:.Les anneaux et les lignes sont placés et orientés
aléatoirement : pour modifier leur motif, vous pemwitiliser le bouton numériqi&eed:qui régle l'initialisation du générateur
de nombres aléatoires.

La colonne tout a droite du pannegilderscorrespond aux fonctions suivantes :

* Flare : Ce bouton permet de rendretdalo sous forme deens Flare (voir ci-dessous).

* Rings: Ce bouton permet de rendre des Anneaux autohiatiu

» Lines: Ce bouton permet de rendre des Lignes en fotéteileé autour didalo.

e Star : Ce bouton permet de rendreHalo comme une étoile.

» Halo Tex : Ce bouton permet de donner une Texturklalo.

e Halo Pun: Ce bouton permet d'utiliser la normale au vepewr spécifier la dimension dialo.
« X Alpha : Ce bouton permet d'utiliser une val@lpha extréme pour I¢falo.

» Shaded: Ce bouton permet d'autoriser quélio regoive de la Lumiére et des ombres.

Exemple
Utilisons un Matériaudalo pour créer un tableau d'affichage en "matricealstg’.

e Pour commencer, ajoutez une grille aux dimensi@ns B6. Ensuite, ajoutez une Caméra et ajustee Bténe pour
avoir une belle vue du tableau d'affichage.

» Utilisez un programm&D pour créer un texte rouge sur fond
noir, en utilisant une fonte simple en gras. L'imagcontre
montre une image de 512 pixels de large par 64gdehaut,

avec un peu d'espace noir des deux cotés.
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« Ajoutez un Matériau pour le tableau d'affichageéglez-le sur le typelalo. RéglezHaloSize: sur0.06 et quand vous
rendez la Scéne, vous devriez voir une grille dessplancs.

» Ajoutez la Texture précédente (boutdalo Tex), puis passez au pannebexture et faites-en une Textutemage (map).
Quand vous chargez votre image et faites a nouweaendu, vous devriez voir des points rougesasgrille.

* Retournez au contexhMaterial et ajustez le paramétsizeXa environ0.5, puis faites a nouveau un rendu; le texte
devrait maintenant étre centré sur le tableauicteffie.

» Pour enlever les points blancs, ajustez la codauviatériau a un rouge sombre et faites un rendus\devriez
maintenant n'avoir que des points rouges, maableau d'affichage est toujours trop sombre. Paliepa cela, passez en
modeEdit et copiez tous les vertices a@dIFT D. Puis, ajustez la brillance avec la val@dd dans le contexte
Material .

Vous pouvez maintenant animer la Texture pour lgusel déplace sur le tableau

d'affichage, en utilisant la valeafsX dans le pannealexture du contextéMaterial .

Vous pouvez utiliser une résolution plus élevéerpmgrille, mais vous devez alors
ajuster la taille debslalos en les rétrécissant, car sinon ils se chevauchérmage ci-
contre).

Texturage de Halo: Par défaut, les Textures sont appliquées aurt®bjyec des
coordonnées d'Objet et se répercutent sudédss en affectant leur couleur, dans
I'ensemble, sur la base de la couleur du verteantiéHalo. Pour que la Texture soit
effectivement prise en compte dansigo, et par conséquent obtenites couleurs
variables ou des transparences, cliquez sur lohdéilaloTex. Ceci appliquera la Texture entiére a chadat. Cette
technique s'avere tres utile pour créer un effdtsté de pluie (ou tout autre effet semblablej#isant un systéme de
particules.

7.9.2. Les Matériaux Lens Flares

Notre oeil a été habitué a croire qu'une imageéedke si elle présente des artéfacts qui soréidaltat du processus mécanique
de la photographie. Le flou de mouvemevib{ion Blur ), la profondeur du champépth of Field) et les reflets d'objectif
(Lens Flareg sont trois exemples de ces artéfacts. Les dezmiprs sont expliqués dans le chapkkd — LE RENDU , et le
dernier peut étre produit avec des halos spéciaux.

Un Lens Flare simulé indique & I'observateur que l'image a Eéeavec un appareil-photo, ce qui l'incite a peqga'elle est
authentique. Nous créons demns FlaresdansBlender a partir d'un Objet Maillé en utilisant d'aborcbleutonHalo, puis les
optionsFlare dans le panneashadersdu contextéMaterial .

Shaders R
+ FlareSize:: Ce bouton numérique regle le facteur par letpiElare est plus grand qUe = FEEsEez@E |
le Halo. [Hard 50 ssr——
|Add 0.000 — -

» Sub Size:: Ce bouton numérique regle la dimension des Btargs, points et cercles.

» Boost: : Ce curseur donne une puissance supplémentaifiaiu

* FlL.Seed:: Ce bouton numérique spécifie un décalage databla des semences (seeo
pour leFlare.

» Flares: : Ce bouton numérique fixe le nombre de sBlases.

~Rings: 4 «| Lines: 12 |

Essayez d'activer les boutdRBgs etLines, mais conservez des couleurs assez
subtiles pour ces réglages. Jouez avec les bootonériqued-lares: et Fl.seed:
jusqu'a ce que vous arriviez a quelque chose dblgré I'ceil. Vous pourriez devoir
jouer sur le cursewBoost: pour un effet plus fort (cet outil ne simule pagphysique
des photons traversant un objectif de verre, gistt un trompe I'ceil).

LesLens FlaresdeBlender sont jolis en mouvement, et disparaissent quaraline
Objet occulte le Maillage dilare. (image ci-dessous).
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