X = MONDES ET ARRIERE-PLANS (Worlds & Backgrounds)

10.1. Introduction

Blender procure bon nombre de réglages trés intéressantscpmpléter vos rendus en ajoutant un bel arpéae et
quelques effets de 'profondeur’ intéressants. Cesant accessibles via le contesieading (F5) et le sous-contexi@orld
(&) comme le montre l'image ci-dessous. Par défautpende plein et uniforme est présent. Vous poligditer ou ajouter
un nouveau mondé&\(orld).
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10.2. L'Arriere-Plan World (World Background)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-context&/orld > Preview — Raccourci F8.

Les boutondVorld vous permettent de régler I'ombrage de votre seamgg@néral. lls peuvent fournir une couleur antbiat
des effets spéciaux comme de la brume, mais ulgatitin trés courante du sous-contéterld est de créer 'ombrage
(dégradé) d'une couleur d'arriere-plan.

Real [=]Wo:World [x]F]

*+ HoR, HoG, HoB : La couleuRGB a I'horizon.
. L. Blend
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Blend : La couleur de l'arriére-plan est mélangée (d&grantre la couleur de I'horizon a celle du zé8tft'est le seul
bouton activé, le dégradé va du bas vers le halintge rendue quelle que soit I'orientation dedméra.

Real : Si cette option est ajoutée a la précédeBliend et Real simultanément activés), le dégradé produit posdeds
transitions : du nadir (méme couleur que le zéniém} I'horizon puis de I'horizon vers le zénith.rhélange est aussi
dépendant de Il'orientation de la caméra, qui ld ptus réaliste. La couleur de I'horizon se troexactement sur I'horizon
(sur le planXY) et la couleur du zénith est utilisée pour lesifsositués verticalement au-dessus et au-dessdas de
caméra.

Paper : Si cette option est ajoutée (les trois boutam activés), le dégradé conserve ses caractéistignais il est
coupé dans l'image (il reste sur un plan horizdplalléle au plaiXY] : quel que soit I'angle que peut avoir la caméra,
I'horizon est toujours au milieu de l'image).

Notez que les deux derniers réglages n'ont dgtfetsi respectivement la précédente option oudas drécédentes options
ont été activées.
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View : Cette option propose l'orientation par défalignge avec les coordonnées du rendu final (c'dgeade la vue
Camera).

Global : Cette option utilise des coordonnées globales [gsucoordonnées de la Texture (intérieur de lank).
AngMap : Cette option est utilisée pour enrouler une mé&amisphérique standard autour de la scéne sous ffitm
dbéme (coordonnées angulaires sur 360°). Elle geziuéilisée pour des images basées sur un édateiregr le mode
Ambient Occlusionréglé sur I'optiorsky Color. Vous aurez généralement besoin de fichiers des imagges angulaires
High Dynamic Range(formatsHDR ouOpenEXR).

Sphere: Cette option propose un mappi@gherical de la texture rectangulaire, similaire a celuirdes Matériaux, pour
un ciel panoramique sur 360° (uniqguement la patjgrieure).
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» [Tube : Cette option propose un mappi@glindrical de la texture rectangulaire, similaire a celuimpes Matériaux, pour
un ciel panoramique sur 360° (uniquement la patt@erieure).

» Object : Cette option positionne la Texture relativemeetiespace de Texture Local de I'objet spécifidigaties
coordonnées Locales de l'objet).

La Texture n'affecte que la couleur, mais peuaiefde quatre fagons différentes :

» Blend : Cette option fait que la couleHiorizon apparait la ou la Texture est non nulle.
» Hori : Cette option fait que la texture n'affecte cueduleur de I'horizon.

* ZenUp : Cette option fait que la texture n'affecte cqueduleur du zénith vers le haut.

» ZenDo: Cette option fait que la texture n'affecte cueduleur du zénith vers le bas.



(Ambient Occlusion)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-contexté/orld > Amb Occ — Raccourci F8.

: , L, o S § Mist / Stare / PHEER TS
L'effet Ambient Occlusionest une astuce sophistiquée qui simule une illutioinglobale Amblent Qcclisian

douce (lumiere ambiante) en prenant en compteitntigé' de ciel (qui est supposé étre un( Samples; 5[ Random Samping]
source de lumiére) vue par un point donné. Ceoiua pffet d'obscurcir les fissures, les coir (i Bt .60
et les points de contact, ce qui fait que I'effietbient Occlusion est souvent appelé un
ShaderDirt ' (pour 'salissant'). 4dd b Both

Plain Sky Color_| Sky Texture|
[Erergyles — [Blas0n o |

Echantillonnage (Sampling)

+ Samples: Le nombre de rayons utilisé pour détecter sdhjet est ‘occlusé’. Des nombres élevés d'éclargiprocurent
des résultats plus lissés et plus réalistes, awdpm temps ralenti. La valeur par défaut de 5yéatralement bonne pour
des prévisualisations. Le nombre réel de rayoreekapst le carré de ce nombre (par exemp&arsiples= 5, cela
implique 25 rayons). Les rayons sont lancés vieésriisphére selon un schéma aléatoire, ce qui puevadgs différences
dans le motif d'occlusion des pixels voisins salg sombre de rayons lancés est suffisamment gpand produire de
bonnes données statistiques.

Ambient OcclusionavecSamples= 3 Ambient OcclusionavecSamples=6 Ambient OcclusionavecSamples= 12

« Dist : La longueur des rayons d'occlusion. Plus cegiigice est grande, plus la géométrie éloignéelauimpact sur
l'effet d'occlusion. Une valeDist élevée veut également dire que le renderer atastér une plus grande zone pour la
géométrie qui occlude, donc le temps de rendu §teaitoptimisé en rendant cette distance aussepiié possible, en
fonction de I'effet visuel que vous souhaitez olten

» Use DistancesDistF: : Ces options permettent de contrdler |'atténnadies ombres. Des valeurs élevéeBDidt-:
donnent une ombre plus courte, car elle décroit gllus rapidement.

Modes de Mélange (Blending)

La passe de I'effé@tmbient Occlusion est compositée pendant le pipeline de rendu. Tnoides de mélange sont disponibles :
e Add : Le pixel recoit de la lumiére en fonction du i de rayons non-bloqués. La scéne est plus claire

e Sub: Le pixel recoit une ombre (lumiere négativef@mction du nombre de rayons bloqués. La scénplestsombre.

« Both : Les deux effets apparaissent ensembles, la scphus ou moins la méme brillance, mais plus deraste.

* Energy : La puissance de I'effémbient Occlusion, un multiplicateur pour les modésld et Sub.

Note : Si le modeSub est choisi, il doit y avoir d'autres sources dai&re, sinon la scéne sera quasiment noire. Dardelex
autres modes, la scéne est éclairée, méme si alucnigge explicite n'est présente, simplement &éinpde I'effetAmbient
occlusion Bien que beaucoup de personnes aiment utilefégtlAmbient Occlusion seul comme raccourci rapide pour
éclairer une scéne, le résultat qu'il donne seité gbplat, comme un jour couvert. Dans la pluples cas, il est préférable
d'éclairer correctement une scéne avec les lumiéaeslards dBlender, puis d'utiliser par dessus l'effetbient Occlusion,
réglé en mod&ub, pour faire apparaitre les détails supplémentairéss ombres aux contacts.

La Couleur Ambiante (Ambient Color)

L'effet Ambient Occlusion peut prendre la couleur de son éclairage depfiéreltes sources :

« Plain : Le pixel recoit un ombrage (Shading) basé sapldeur ambiante dw/orld .

e Sky Color : Le pixel recoit un ombrage (Shading) basé seoldeur du ciel dWorld. La couleur est calculée sur la base
de la partie du ciel qui est touché par les raymmsbloqués (voyez lI'image ci-dessous a gauche).

» Sky Texture : Une Texture Imagg&ky (Ciel) doit étre présente, et qui soit si possible map qui accepte l'option
AngMap ou l'optionSphere Elle se comporte comme une 'couleur du ciel'sf@acouleur du rayon dépend de la couleur
du pixel touché dans la Textusky.
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Effet Ambient Occlusion avec optiorBky Color. Zenith est
bleu,Horizon est orange, et le mode de mélangeBésd
afin que le ciel devienne totalement orange au Nadi

Effet Ambient Occlusionavec optiorSky Texture, utilisant
une mapHDR dont la taille a été réduite (imagOR St.
Peters Basilica et optiokngMap activée)

Le Bias

» Bias: Cette option permet de faire que l'angle (erarg&) de I'némisphére soit rendu plus étroit. @éage vous permet
de contréler limportance du lissage (smooth) desd qui apparaitra dans le rendu de I'éffiebient Occlusion. Comme
I'effet Ambient Occlusionintervient sur les faces du Maillage originakst possible que la lumiére de I'effehbient
Occlusion rende visibles des faces méme sur des objetd'aption Smoothactivée. Ceci est di a la fagon dont sont
projetés les rayons de l'effétbient Occlusion, et cela peut étre contrélé avec le cur&ias.

UVSphere 24x24 avec l'optioBias: = 0.05 (valeur par défaut). Notez les Augmenter la valeur dBias: & 0.15 permet de
faces sur la surface de la sphére bien que cedlé-mptionSmoothactivée. retirer les artéfacts sur les faces.

Détails Technigues

L'effet Ambient Occlusion est calculé en projetant des rayons depuis chagjuevisible, et en comptant combien d'entre eux
atteignent réellement le ciel, et combien d'entpe d'un autre cbté, sont bloqués par des objetsjuantité de lumiére sur le
point est alors proportionnelle au nombre de raypni®nt ‘échappés a la capture' et qui ont atteiaiel. Ceci est obtenu en
'tirant' une hémisphére de rayons-ombres tout auBuwn rayon frappe une autre face (il est ‘a€luc’est a dire bloqué) et
est considéré comme '‘ombre’, sinon il est consiclEméme 'lumiére’. Le ration entre rayons 'ombriesiyons ‘lumiéres' définit

la brillance d'un pixel donné.

Conseil Pratique: L'effet Ambient Occlusion est une technique de raytracing, donc il a tenelan&tre lent. En outre, sa
performance dépend fortement de la taille @etltee, voyez a ce propos le paragraptd — LE RENDU (Rendering) pour
plus d'informations.



10.4. La Lumiere Ambiante (Ambient Light)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-context&/orld — Raccourci 8.

La lumiéreAmbiante se trouve tout autour de nous et est le résutimptiotons dispersés du soleil et des lumiéreshggiun
a sa maniére, sont réfléchis ou absorbés par JetsoBinsi plutdt que d'essayer de calculer liste exacte de chacun de ces

photons, utilisez les réglages de la lumi&nebiante du panneaWVorld pour éclairer la scéne de fagon générale.
Son utilisation est une solution de remplacemenpk pour les autres méthodes d'éclairage glotmdi(Rité, ...) : elle sert

surtout a déboucher les ombres trop noires.
L'emploi de la lumierémbiante combinée a d'autres sources peut donner un résulta

convaincant et ne prendre qu'une fraction du tesependu que demanderait une méthode [=WoWorld

d'éclairage global réel, mais évidemment la qualiét pas comparable.

Les curseurs gérant la lumiékenbiante (AmbR, AmbG et AmbB) sont visibles dans
l'image ci-contre.

Vous pouvez spécifier la couleur de la lumiérdjagtz un blanc grisatre pour simuler la
couleur de I'éclairagdmbiant dans des pieces fermées ou sur des planetesdiffér
basées sur le spectre visible de leur soleil.

Généralement, les cursel®&B réglés a la moitié donnent un bel éclairage doureiscene.
Chaque Matériau d'un objet dispose d'un curdenls (pourAmbient - dans le pannedhader) qui vous permet de choisir
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la quantité de lumiérAmbiante qui sera regu par l'objet. En général, un réglalzemoitié est bon.




10.5. L'Exposition (Exposure)

Exposition et Portée (Exposure and Range)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8keding/ sous-context&/orld — Raccourci F8.

AuparavantBlender 'arrondissait' la couleur®0 (ou255 quand il dépassait I'espaR&B possible. Ceci provoque des
bandes laides et des reflets surexposés quannhiarkidépasse ses bornes (voir I'image ci-deseotis gauche).

Ceci peut étre désormais corrigé par l'utilisatiame formule de correction [=[Wo:World [x]F]
exponentielle :
) i o Hok 0,000 | ZeR 0.000

 EXxp: (pourExposure) La courbe exponentielle, avec 0.0 étant linéaire.0 HoG 0,000 ——— | |2eG.0.000 |

étant courbée. HoB 0.600 s | [ZeB.0.000 |
» Range: L'intervalle des couleurs d'entrée qui sont néaspsur les couleurs

visibles (0.0-1.0). AruibRt 0001

AmbG 0.00F = ||Exp 0.00 |

Donc avedExp désactivé, nous obtenons une correction linéar@utes les valeurs LANEE0.001 | [Range 8.20)
de couleurs :

1. SiRange> 1.0 : L'image deviendra plus sombre; aRange= 2.0, une valeur de couleur de 1.0 (la plusdnitt par
défaut) sera 'arrondie’ a 0.5 (moitié de la brdgn(voirRange= 2.0 ci-dessous).

2. SiRange< 1.0 : L'image deviendra plus brillante; aRenge= 0.5, une valeur de couleur de 0.5 (moitié derikance
par défaut) sera 'arrondie’ & 1.0 (la plus bri#afvoir Range= 0.5 ci-dessous).

Exemple
Avec une correction linéaire, chaque valeur deeausera modifiée, ce qui est probablement ce que me voulez pas.

L'option Exp (Exposure) rend brillant les pixels sombres, déesgue les parties sombres de I'image ne sordypszut
modifiées (voir I'image ci-dessous tout a droite).

Une théiére surexposée. Range= 2.0 Range= 0.5 Range= 2.0,Exposure= 0.3

Conseil Pratique: Testez et trouvez la meilleure val&ange de sorte que les parties surexposées ne soifrgpa
brillantes. Ensuite, augmentez la val&xp, jusqu'a ce que la brillance générale de l'imagesatisfaisante. Ceci est
particulierement utile avec des lumiefega.

10.6. Le Brouillard (Mist)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-contexté/orld > Mist Stars Physics— Raccourci F8.

Le brouillard Mist) peut grandement améliorer l'illusion de profonddans votre rendu. Pour créer du brouill@i&nder
mélange a la base la couleur de l'arriere-plan eglbe des objets et améliore la puissance declaigre, plus l'objet est
éloigné de la caméra.

Les réglages du brouillard se trouvent le paniisti/ Stars / Physicsmontré dans I'image Mist / Srars | PHEETI NN

ci-contre : [Bullet |Grav 9.5 sl ]

» Mist : BasculeOn/Off pour le brouillard.

* Qua/Lin /Sqr : Le type de taux de densification du brouillahdspon s'éloigne en e L
distance : quadratiqu&(a), linéaire (in) ou selon le carrésgr) de la distance. - "g_t_!"':':,‘é,ﬁ'_ R

e Sta: La distance depuis la caméra (p8taurt) a laquelle le brouillard commence a se [f Biibod | & MinDIstD.00 ©
densfer ® Hi: 0.00 o| Size:2 0mi
mer. Misl 0.0 | Colnolse—

e Di: Ladistance, a partir de la distar@ta: de début du brouillard, sur laquelle s'étend =
densification de ce dernier jusqu'a ce tout sahéaAinsi, tout objet qui est plus éloigné
de la caméra que la distar8&+Di n'est plus visible.

Distances Mist: Pour visualiser les distandist dans lavue 3D, sélectionnez votr€améra, passez en contexalit
et activez le boutoBhow Mistdans le panneaDamera. La Caméra montrera les limites de la brume sous forme d ne
ligne projetée depuis @améraen commencant a la distaréta et finissant a la distandi.



¢ Hi : Permet de faire que l'intensité du brouillardrdése avec l'altitude, pour un effet plus réali§i sa valeur est
supérieure a zéro, il regle, en uniBlender, un intervalle autour dé = 0 dans lequel le brouillard diminuera
progressivement depuis l'intensité maximale (esoles) a zéro (au-dessus).

¢ Misi : Ce bouton (pouMist intensity) détermine l'intensité globale (ou force) du blauil.

Exemple: L'image ci-dessous présente un réglaggémage ci-dessous présente le résultat avec teadiifa droite) et sans
possible pouMist. brouillard (a gauche). La texture est une simgkiure procédurale
i Cloud dont le paramétrelard noise est activé.




407 Les Efoilés (Stars)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kiading/ sous-contexté/orld > Mist Stars Physics— Raccourci F8.

Les Etoiles sont des objets semblablesHabos positionnés aléatoirement qui apparaissent tamigte-plan. Leurs réglages
se font dans la partie la plus a droite du panihiati/ Stars / Physics(image ci-dessous) :

Exemple

L'image ci-contre a droite montre la

méme image que dans le paragralee
Le Brouillard (Mist) , mais avec des [ow o T

étoiles en p|us_ [ Sta100 | [ StarDist:300

Les réglages utilisés pour cette image [MisiD200 5 | [Caingise0 —— |
sont présentés ci-contre :

StarDist : Ceci est la distance moyenne entre les étdites étoiles sont intrinséquemen’ . Mist/ Stars | PRI
une fonctionnalité 3D : elles sont placées daspdee et pas sur l'image! T S 77T =
MinDist : Ceci est la distance minimale a partir de laéana laquelle seront placées le

étoiles. Il faut que ce paramétre soit plus gramel lg distance depuis la caméra de I'ob! BT [ Stes |
le plus éloigné de votre scéne, si vous ne vouszrisquer de voir apparaitre des étoile [SEL LD Lsar

devant lui.
Size: Ceci détermine la taille réelle du halo desl€soll est conseillé de conserver ce | |
parameétre plus petit que la valeur proposée pautiéde facon a conserver le matériau
plus petit que la taille d'un pixel et obtenir d¢siles ponctuelles. Ce sera beaucoup plus réaliste

Colnoise: Ce curseur ajoute un ton (Hue) aléatoire audesStgui seraient sinon uniformément blanches.tC'es
généralement une bonne idée d'ajouter un petotdoise

[ = [Grav 980 mi——|

~  Dii9E0 || MnDstSooo |
[ Fs00 | [Szedioo ———|




10.8. Le Moteur Physique (Physics Engine)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8hktading/ sous-contextéV/orld > Mist Stars Physics — Raccourci F8.

Cette partie dWorld détermine le type de regles du monde physiqugauverne le moteur de jeu de la Scéne. En se basant
sur le moteur physique sélectionné, dans des diimgaphysiques avec le moteur de jBlender déplacera automatiquement
des Acteurs (Actors) selon la direction descend@ide Aprés que vous avez ajusté les Acteurs et geildéplacent comme
vous le souhaitez, vous pouvez alors "figer" (baejnouvement calculé dans des coutB€xfixées (Voyez le menlogic-
>Actor->Dynamic du moteur de jeu pour plus d'informations).

Physics: Ce menu permet de sélectionner le type de motegsique qui sera utilisé : Mist } Stars / PRI TSN
« BUIlEE : Ceci est le moteur physique par défaut (en d@peiment actif). Il gére le (Bullet (Grov 98 mui—
mouvement et la détection de collisions. Les chgsésntrent en collision transférent

leur élan (ou énergie) a l'objet heurté. AT |
- [BUMGNDEPIEsaen) Ceci est I'ancien moteur de jeu, utilisé dans ésions passées i

du moteur de jeu dBlender.  MInDIEL D00
« NBHE : Aucune régle physique n'est utilisée. Les chasesont pas affectées par la T L

gravité et peuvent flotter dans I'espace virtuek Dbjets en mouvement conservent ce

mouvement.

Gray : Ce curseur permet de régler l'accélération gatwitnelle, en unités métre/seconde/seconde, d®onde. Chaque
Objet qui est un Acteur possede un curdédasset un curseubize (masse et taille) (Voyez pour cela le paragrapiides
Matériaux). En conjonction avec le framerate (vopear cela le paragraphe sur le ren@ignder utilise cette information
pour calculer avec quelle vitesse I'Objet doit &et vers le bas (quand il tombe!).



