(Ambient Light)

La Lumiere Ambiante se trouve tout autour de ndwestle résultat des photons dispersés par léd sbles lampes dans
toutes les directions et réfléchis (ou absorbésiipa Objets. Plutdt que d'essayer de calculéedgité exacte de chaque
photon, utilisez le réglage de la Lumiére Ambigoder éclairer la scéne de fagon générale.

Réglages de 0.00, 0.25 et 0.50 de la Lumiére Andbig@tevant une Lumiére jaune (RGB = 0.5,0.5,0.0)

Vous pouvez spécifier la quantité de Lumiére Amtadia couleur de celle-ci est réglée dans le Coat&orld ); utilisez un
ton griséatre pour simuler la couleur de I'Eclairdgebiant dans des pieces fermées, ou sur des ptad#térentes en se basant

sur le spectre visible de leur soleil. Généralemamtiron une moitié des réglage&B procure un bel Eclairage adouci a la
Scéne.

Les réglages du Matériau d'un Objet (shddiffuse) possédent un cursembient qui vous permet de choisir la quantité de
Lumiére Ambiante que recevra I'Objet. Généralemantgglage a la moitié environ est bon. Un régka@e0 indique que
I'Objet ne recoit aucune Lumiére Ambiante; il nigdiré que par la Lumiére qui l'atteint réelletném réglage de 1.0
indique qu'il est éclairé par toute la Lumiére Aartie du monde environnant. Augmenter le réglageudseur Ambient a

pour effet d'aplatir 'ombrage, car la Lumiére Aariie a tendance a diluer 'ombrdyéuse.
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7.13. Le SubSurface Scattering
(Subsurface Scattering (SSS)

Le SubSurface Scattering(ou dispersion sub-surfacique) est une optid
de Matériau qui permet de rendre des Matériaux cohenla peau, du
marbre ou du lait.

Pour ces Matériaux, les rayons de Lumiére ne samtqujours réfléchis
sur la surface, mais peuvent aussi se disperseraaurface et ressortir
a un autre endroit. Ceci produit une apparenceaiosicie, car la
Lumiéere est rendue floue a travers la surface.

Chien en marbre ave&SS Etudiez en particulier les oreilles et les pattes Et le méme sanSSS

Par exemple, beaucoup de peaux organiques et g@sgb@aux non-organiques ne sont pas totalementepamgmeédiatement
sous leur surface, aussi la Lumiére ne fait paggpendir sur la partie supérieure de cette surfade place, un peu de
Lumiere pénétre aussi la surface de la peau,@isperse a l'intérieur, en agissant sur la cowddlmtérieur et en réémergeant
plus loin pour se mélanger avec la réflexion déaser. La peau humaine/animale, la peau des rag#sstomates, des fruits,
la cire, les gels (comme le miel), etc., préseniam duSubSurface Scattering(SSS, et un véritable photo-réalisme ne peut
étre obtenu sans lui.

Comment cela Fonctionne (How it works)
A I'heure actuelle, calculer le cheminement deueniere en dessous de la surface d'un Objet esfjpeatent impossible.
Mais il a été démontré qu'il n'était pas nécessherke faire, et qu'il était possible d'utiliseewspproche différente.

Blender utilise ainsi une méthode en deux étapes pourlsifeSSSpour l'illuminationDiffuse, en rendant a I'avance une

mapLight pour le c6té avant et pour le cété arriere dejéOCette méthode est basée sur la techniqiitedek Wann

JensenetJuan Buhler : A Rapid Hierarchical Rendering Technique for Translucent Materials (Une technique rapide

de rendu hiérarchique pour les matériaux transhs}i@lender calcule donc le

SSSen deux étapes :

» Dans la premiére étape, le brillant (brightnesslpdrurface est calculé, su
le c6té avant de I'Objet comme sur le coté arri@kest presque la méme
chose que pour un rendu normal. L'Occlusion Amkigiat Radiosité, le
type de shadebiffuse, la couleur de la Lumiére, etc. sont pris en cempt
(image ci-contre).

« Dans la seconde étape, I'image finale est enfidugrmais maintenant le
shadeliSSSremplace le shad@iffuse. A la place des Lumiéres, c'est la
mapLight calculée qui est utilisée. Le brillant d'un paietla surface est
la "moyenne" calculée du brillant des points gentburent. En fonction de
vos réglages, la surface entiére peut étre prismepte, et c'est un petit
peu plus compliqué que de simplement calculer lgemoe, mais vous
n'avez pas a vous inquiéter des formules mathéueatigécessaires pour
cela.

A la place, voyez ce que &SSfait a un point lumineux distinct :
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Pas de&sSS SSSavec petite valeur SSSavec valeuRadius SSSavec une treés grand

Radius. augmentée. valeurRadius G.
Si vous activez I&SS la Lumiére est distribuée sur une grande zongailla de cette
zone dépend des valelRadius. A lieu de distribuer toute s les couleurs aveméme | [ subsumace scatiering.__| [custon e
intensité, vous pouvez choisir des valeReaslius différentes pour chacune des couleur AT
RGB. Radius R 1.000 Col 1.000 |

Et si vous utilisez une vale®adius trés grande pour une composante de la couleur,
cette Lumiére est distribuée uniformément sur BDbpntier (image ci-dessus le plus a

»
"
Radius G1.000 | |Texoooo |
Radius B 1.000  *

N

Front 1.000 Bl

droite). [ iomian | [Backioon ]

Le panneaisSSpeut étre trouvé dans le ConteSteading (F5), et il est limité au
shademDiffuse et n'a pas d'effet sur le shadgrecular.

Conseil Pratique: Le pannea®SSne définit que la couleur de dispersion et seaatéristiques, et pas la couleur de la
Surface. Vous devez toujours définir la couleutad8urface dans le pannéeslaterial .

Implémentation
* Pour chague Matériau av8&S une passe de préprocessing est
effectuée, comme pour le mapping d'environnement.
» Cette passe est totalement "threaded", et travaleme pour le rendu
d'un Calque standard.
o Pour chaque tuile, dewBuffers sont créés, un avec les faces le
plus en avant et un avec les faces les plus egreurri
0 Les points sur ces faces sont ensuite ombrés,smaisment avec
un shadebiffuse, en incluant I'Occlusion AmbiantAQ) et la
Radiosité.
o Ces points sont tous récupérés dans une liste Jewecouleur,
leurs coordonnées 3D et leur zone.

SSSbasique appliqué a une théiére en céramique

« En utilisant cette liste de points, Qttree est construit pour ungsualisation rapide pendant le rendu.

* Quand vous effectuez le rendu définitif, au lieutitiser le shadeDiffuse, une couleur calculée en prenant une moyenne
pondérée des points d®¢tree est utilisée.

Autoriser le SubSurface Scattering (Enabling Sub-Sdace Scattering (SSS))

Tout d'abord, vous activez 8Sen cliquant sur le boutdBubsurface Scattering Vous verrez alors la fenétre de
prévisualisation changer quelque peu, car un psosesupplémentaire apparait. Un certain nombreé@lections de
Matériaux sont déja disponibles dans le menu aalthi boutorBubsurface Scattering et vous les sélectionnez en cliquant
sur le sélecteur a droite @ristom

« Apple : A utiliser pour des fruits organiques (imageagiitre).
» Chicken : Une belle couche de graisse juste sous la peawiseau
déplumé.

i

Subsurface Scatter ng. Apple

« Cream : Parfait dans le café, ceci propose un intervaifgortant de de - ?'3_3'9;”1-:-”” . - 1
Z . oz z z . . 4 5 g » 1
réflexions entre le lait écrémé et le lait entier. it G sl (C0i.000 I
. . L ©  Radius G 3884 | |Tex0000 |
» Ketchup : Pour des sirops, gels, sauces de consistantssépa TE —
+ Marble : Les pierres présentent un peuSfStrés pres de la surface, en E— Front 1.000 Sl
particulier les opales. Autiliser pour les gemmes. [©  iori1300 | [Back1.000 I

« Potato : Une sorte de couleur jaune pour racines dépesrde chlorophylle. [\ Ewerooss  +
A utiliser pour les racines et les tubercules.

« Skim Milk : Une alternative au lait entier, plus blanchbesucoup moins épaisse.
» Skin 1 etSkin 2 : Une couleur cuivre et ton chair.
» Whole Milk : Une dispersion de couleur créme sur un rayanéuit.
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L'image a droite présente quelques tests de Matéria

Si vous n'aimez aucune des présélections, vouspauwssi
élaborer aisément votre propre réglages®$ en partant de
l'une d'entre elles et ensuite en passant a lloplistom. Quand
vous activez une présélection, les valdRaslius, RGB etIOR
sont déja réglées pour vous. Les autres optiossmiepas
réglées (car elles dépendent principalement dalla te votre
Objet).

Le SubSurface Scatteringn'a pas besoin draytracing. Mais,
comme il est dépendant de la Lumiére incidentestambres,
vous avez besoin d'un calcul correct des ombregpu
nécessiter IRaytracing).

Le panneaisSSdu ContexteShading contient également les réglagesSlibSurface Scattering pour contrdler la fagon dont
la Lumiere se disperse sous la Surface. Les bouamgriques suivants contrdlent la fagcon dontraidue est dispersée

e Scale:: Ce bouton numérique permet de régler la taéglé¢@bjet, Shaders Mirrar Transp (Gt
en unitéBlender, au travers de laquelle vous voulez
gu'intervienne I'effet de dispersion. Pour les @lextions Scale:= l
1.0 veut dire qu'une uni@ender égale 1 millimetreScale:=
0.001 veut dire qu'une uniBender égale 1 métre. Ce parametre
influe sur la profondeur de pénétration de la Lumigans le
Matériau et également sur la saturation de celle-ci

* Radius R Radius G etRadius B: Ces boutons numériques
permettent de régler le rayon de flou, ou la distamoyenne avec
laquelle la Lumiére se disperse sous la surfacefiety pendant [
gue la Lumiére voyage a travers I'Objet et cheecheerger de la [‘
Surface & un autre endroit, elle crée un cheminediene certaine
longueur (sachant, que chaque canal de couRu® EtB) se _
disperse selon un rayon différent). Ces curseuwis permettent d'ajuster la longueur moyenne déaeminement pour
chaque canal. Plus la longueur de cheminementastlg, et plus cette couleur est distribuée uniéonent. Par exemple,
des grains de raisin noir contiennent de la 'chaite a l'intérieur, donc il leur faut un chemirgrncourt pour le rouge et
le bleu, mais un trés long cheminement pour le verre exemple, dans la peau, le rouge se disgpéusdoin, comme
cela est visible quand vous maintenez votre mararmteune lampe (voyez l'image ci-dessus en exemple)

* IOR: : Ce bouton numérique permet de régler l'indiceédimction (Index of Refraction). Le paramei@R influe sur la
maniére dont la Lumiere se diffuse dans le Matédaucomme pour le Raytracing, la val6DR détermine la
décroissance de la Lumiére incidente. Une valaus @lévée implique que la Lumiére décroitra plpsiement, et donc
gue laSubSurfaceapparaitra plus dense et plus dense/opaque. Lestfeissez subtil et ne modifie que trés peu la
fonction de distribution. Pour la plupart des M&téx, il semble qu'une valeur entte8 et 1.5 soit un bon choix.

e Error: : Ce bouton numérique permet de régler un parametreontréle avec quelle précision l'algorithmaattillonne
les points environnants. Le laisser a 0.05 deda@iiner des images sans artéfacts. Il peut étré phgs élevé pour
accélérer le rendu, mais potentiellement avec desis. Le régler a 1.0 est une bonne maniéreatiolbtapidement une
prévisualisation de l'aspect obtenu (mais aveedesirs).

* RGB : Cette boite permet de régler la couleur du sh88& Cliquez dessus pour faire apparaitre le sélentionde
couleurs afin de modifier la couleBubSurfacedominante. Celle-ci module la couleur et influefeceomportement de la
dispersion. Ceci a deux effets :

1. Sivous pensez &S5Scomme a une sorte de Lumiéere étrange, ceci $areduleur des Lumieres.

2. Ceci affecte aussi la dispersion — plus la agudst sombre et plus la lumiére sera dispersée.
Donc, si vous réglez ceci sur le vert, les zon&srées de I'Objet apparaitront vertes, et le mersera dispersé qu'un peu.
Par conséquent, les zones sombres apparaitrons@a et bleu. Vous pouvez compenser la dispersifémahte en
réglant une valeuradius plus élevée pour la couleur.

e Col (Color Influence) : Ce curseur permet de contrbilmportance avec laquelle I'opti&®®GB module la couleuDiffuse
et les Textures. Notez que méme avec cette optglge a 0.0, I'optioRGB influence toujours le comportement de la
dispersion

o [Tex (Texture Blurring) : Ce curseur permet de contrdiemportance avec laquelle la Texture de surfateeslue floue
de concert avec I'ombrage (shading).

« Front (...weight) : Ce curseur permet de régler le factlupondération pour la dispersion sur l'avanoift Scattering)
de I'Objet. Ce parameétre influe sur l'intensitdadeumiére qui est soit absorbée (ré-émission tB)esoit ajoutée quand
elle pénétre par I'avant de I'Objet (normalemesit,cli 100%). Plus le paramétre est élevé, et plusihiére se diffuse
sous la surface.

e Back (...weight) : Ce curseur permet de régler le factlupondération pour la dispersion par l'arri@ack Scattering
de I'Objet. Le parameti@ack influe sur la lumiére qui se propage sous la serfians le volume de l'objet

-

Subsurface Scattering | |Custnm -|

Radius R 3.57 »| (col1.000 R
Radius G 1.37 »| |Texnooo |
Fadius B 068 4

F AR Y

Front 1.000 W]
IOR: 1.300 +| |Back 1.000 I

Errar: 0.050 P|
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(transluminescence). La Lumiéere frappant un Obggiuis I'arriére peut le traverser complétemenppaegaitre sur l'avant
de cet Objet. Ceci arrive fréquemment sur des @lj@ices, comme les mains et les oreilles. Plpailamétre est élevé,
et plus la Lumiére se diffuse sous la surface.

Des tomates rendues avec et samssurface Scattering

Limitations Connues:

* Les MatériauxSSS quand ils sont vus en réflexion ou en réfractgyvent ne pas avoir un aspect correct si I'Ghjet
le MatériauSSSest placé en dehors du champ de la Caméra.

» Seuls sont pris des échantillons depuis l'avalareiere des Objets (comme vus depuis la Camgrais pas dans
l'intervalle. Ceci veut dire qu'un peu de dispersiar l'arriere peut avoir été oubliée si des Ghgent en recouvrement,
mais cela aide aussi a réduire I'utilisation deéamoire, et plus important, a éviter une influence désirée de la
géométrie interne.

e Les tamponsrregular Shadow ne projettent pas correctement des ombres stietaides Matériau$SS

» Les Normales doivent pointer dans la directionette : elles ne seront pas automatiquement cosriggr pointer vers
la Caméra, car I8SSdoit étre capable d'identifier quelles faces painters 'arriére pour calculer la dispersion aerié

* Le rendu du Panorama et d'une lentille grand aswlé connues pour donner de piétres résultats.

Développer Votre propre Matérial SSS (Developing yo own SSS material)

Suivez ces étapes simples pour créer votre propitefduSSS:

e Réglez la couleur d8SSsur une valeur de votre choix, normalement laaauprédominente de I'Objet. Si vous voulez
utiliser des valeurRadius différentes pour les couleurs, ne la faites pgs sambres.

» Réglez le parameti®cale: Si vous voulez voir plus de transparence, voez #esoin de petits Objets ou de grandes
valeursScale:

* Réglez les paramétr&adius R, Radius G etRadius B.

» Adjustez la brillance avec les paraméfresnt etBack.

Exemple 1:
Dans I'exemple ci-dessous a droiteS&Sa été v Rarmps 55
activé pour donner une couleur verte basé sur Show Cal Ramp 5 Scatiering Custom =

Ilnterleur des gralns de raisin. Colorband  [EEREH AN s

Col 1.000 M|
Tex 0000 |

Frant 1.400 B
1oR: 1300 | |Back4p00 Ml |

La peau du raisin est une rampe de couleur j
(ColorRamp) pourpre, et vous observez que la |[f Posooon |[roszs ——
grappe présente un gldpecular pratiguement et ' :

allalala

40400 B8l ||B0.000 =
rouge.\ o _ ) Input Mathad Factor < Emono0sl ¢
La Scene est éclairé par une LumiStm brillante  [snager 2w =[1.000 S|

au-dessus et derriére, et par une Lumigea
large et douce comme Lumigfey. Une TextureCloud est utilisée pour introduire des variations déasg.
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Avec SSS Différence entre les deux images, avec une SansSSS
brillance et un contraste fortement augmenté

Dans l'image ci-dessus la plus a gauch838est activé pour donner une couleur verte baséérgarieur du grain de raisin.
La valeurRadius R est assez grande et la val®adius G est plus grande que la valdadius B. Vous pouvez observer
I'effet de ces réglages dans I'image du centressus. Bien que la couleur 88Ssoit le vert, La valeur de la composante G
n'est augmentée que sur les spots trés brillastgrdéns de raisin. Le vert et le bleu sont disgematiquement de fagon
équivalente (la grande valeldadius G compense la couleur verte 883. Comme le rouge est fortement dispersé, le rouge
mangue sur les zones qui sont éclairées depustialva Lumiére rouge est dispersée partout suquehgrain de raisin, de
sorte que la méme quantité de Lumiére est émisgisiape grande zone, et en partie par le cotéramiés grains de raisin.
La ou vous voyez le cbté arriere des grains denrfig pointant pas directement vers la Lumierexes apparaissent en
rouge. Il y a deux raisons a ceci :

1. Le rouge est dispersé plus fortement que leetdet bleu, donc plus de Lumiére rouge atteinole arriere des grains

de raisin.

2. Le parametrBack a été fortement augmenté.

Le paramétré&ront est légerement augmenté pour compenser la petelianmce die a la dispersion.

Le fichier.blend correspondant est le fichiBtanual-SSS.blend

Attention : Le SSSest trés gourmand en temps de calcul. Tout d'almednaglight est construite, un peu comme pour un
effet Ambiant, et ensuite le Raytracing est invoqué pour catalés couleurs précises en se basant sur le cheemeue la
Lumiére suit a travers I'Objet et comme elle péng @ue alors qu'elle se réfracte depuis la pastant de I'Objet, couplée avec
la Lumiere provenant de la partie arriére... enttks termes, essayer de simuler au plus presecldumiere réelle fait
guand elle traverse en Objet.

Exemple 2:

I0R

Errar:

IM:Rendear Result

La scéne de départ

Le résultat
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Sur cette image, vous pouvez voir tous les paraneln Matériau appliguéSuzanne
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