XVI=LE RENDU|(Rendering)

Le calcul du rendu est le processus final de feeption graphique (sans compter la post-produ¢postprocessing), bien-
s(r) et c'est la phase pendant laquelle I'imagespondant a votre Scéne 3D sera finalement clégeboutons de rendu sont
accessibles via le conteX&eeneet le sous-contexteender (F10 ou boutorl@ ). Vous pouvez voir les panneaux et les
boutons correspondants dans l'image ci-dessous :
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Ces boutons sont organisés en panneaux, qui sega(cche a droite) :

* Output : Ce panneau contréle la sortie du pipeline dduen

 Render Layers: Ce panneau limite le rendu a certains calquesdafgagner du temps et faciliter le compositing.
« Render: Ce panneau contrdle le processus de rendu pauimage fixe.

e Anim : Ce panneau contréle le rendu d'une série descetiur produire une animation.

» Bake: Ce panneau permet de pré-calculer certains asgeaendu.

» Format : Ce panneau contréle le format d'une image oadéage de la vidéo d'une animation.

Onglets: Pour sauvegarder de lI'espace a I'écran, cedagpanneaux peuvent étre mis en onglets les usdesautres; pai
exemple, le pannediayers est un onglet sous le pannd€autput. Pour le faire apparaitre, cliquez simplement'suatéte de
l'onglet.

Yafray : Si vous avez installé¢afray, les options pour le controler apparaitront dansnglet sous le panneRender une
fois que vous l'aurez sélectionné comme moteuedeéu.

Généralités

Le rendu de la scéne courante est réalisé en ptdesgros boutoRENDER dans le pannedRender, ou en pressaifitl2.
Une vidéo est produite en pressant le gros bolitbdiM dans le panneadnim. Le résultat d'un rendu est gardé dans un
tampon (buffer) et affiché dans sa propre fendtpgeut étre sauvegardé en presdzdbu via la command8ave Imagedu
menuFile en utilisant les options de sortie du pann@atput. Les animations sont sauvegardées en accord efeadat
spécifié, généralement sous forme d'une sérieltisakans le répertoire de sortie. Une image estue en accord avec les
dimensions définies dans le pann&aumat (voir I'image ci-dessus).

En général, le processus de rendu est le suivant :

» Créez tous les Objets dans la Scéne et donnezdesrslatériaux.

» Eclairez la Scene et positionnez la Caméra.

* Rendez une image test a environ 25% €aersampling.

» Ajustez les Matériaux/Textures et I'Eclairage.

» Itérez les deux étapes ci-dessus jusqu'a ce quesayez satisfait du résultat.

* Rendez des images en haute qualité, en effectegmtits ajustements et en utilisant plus de tesepsalcul.
e Sauvegardez vos images.

Le panneau Output

Mode : tous les modes — Panneau : ContBetedering > pannea@utput - g J;Egnkbuf
Raccourci F10. & |iftype

Ce panneau procure la plupart des options pouotiget optimiser votre rendu | [

et la vitesse en sortie, et pour spécifier I'engataent pour afficher et sauvegarde | EBackbuf | [ Edge [Edge Settings |
la sortie de votre rendu. [ Free Tex Images |
Positions des FichiergFile Locations) | Sawe Buffers | [“Dither: 0.000:
En haut, il y a trois champs servant a spécifierataplacements de fichiers | [Render windo =] EaE

(filespec) :

» Répertoire de sortie pour une animation et préfix@om de fichier/(tmp par défaut).
* Image d'arriere-plan (Backgroundjpackbuf par défaut).

»  Fichier descriptif du format d'imadg€eType (/ftype par défaut).
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— Cliquer sur l'icbnddossiera gauche d'un chankplespectransforme une fenét&ender en fenétrd-ile Browser.
Utiliser cette fenétre est trés pratique pour paricovotre disque dur et pour sélectionner un fchi

— La spécification du chemin pour I'emplacement jrecltire une lettre de lecteur normale ou mappéedpample,
"F:"), une notation par slashes (par exemple, ".II", &t "/[" (emplacement de fichier)). Des slasheants (style
Unix) ou des antislashs (stygindows) sont acceptés sur les deux plate-formes. Siares, le fichier est
sauvegardé dans le répertoire d'installatioBléader.

Par défaut, chaque cellos d'une animation est gamé dans le répertoire depuis lequel a été charfgghier (la partie "//" de
la spécification du chemin) et recoit un nom déiéc qui commence patrhp”. Vous pouvez le modifier (ainsi que n'importe
guel autre champ) en cliguaBHIFT LMB dans le champ et en entrant un nouveau nom.

Une image, tel qu'un rideau de studio, un filigranen'importe quelle image peut étre utilisée ei@@-plan.Vous voudrez
généralement ajuster l'arriere-plan de la fenétrestte image, et quand vous rendrez, utiliséedstage d'arriere-plan dans
la sortie du rendu.

Le modeFtype utilise un fichier Ftype", pour indiquer que ce fichier sert d'exemple peuype de format graphique dans
lequelBlender doit sauvegarder les imag€ette méthode vous permet de traiter des formatsagecolorée (colour map).
Les donnéesolourmap sont lues dans le fichier et utilisées pour cotivis graphismes 24 ou 32 bits disponibles.dpition
RGBA est spécifiée, le numéro de couleur standargtQitdisé comme couleur transparerBéender lit et écrit les formats
colormap (Amiga) IFF, Targa, (SGI)Iris etCDinteractive (CDi) RLE.

Sélection d'une Scene (Scene Selection)

BoutonUp-Down : Ce bouton, juste en dessous du chéyqe, liste les Scénes dans le fichier et vous permeteffectuer

un lien vers une autre scéne. Quand vous séleetzamme Scéne, vous noterez que tous les ObjetcdiasScene sont
affichés dans votrgue 3D. lIs possedent un contour spécial et vous ne mopas les sélectionner, mais ils sont visibles et
participeront au rendu. La Scéne liée peut a sonétre liée a une troisieme Sceéne, et ainsi de adlinfini; vous pouvez
former une chaine, en liant des Scénes ensemhlesp®r une série ordonnée de Scenes qui sergastrendues ensembles.
Cette fonction apparente presque des Scénes datlpse€ (layers).

Les Autres Boutons et OptionOther Buttons and Options)

« BoutonBackbuff : Cliquer sur ce bouton (désactivé par défautd@&lender a utiliser le fichier image spécifié au-dessus
dans le champackbuf comme image d'arriére-plan.

» BoutonEdge: Ce bouton autorise un tracé de tgmrtoon pour les arétes des Objets. Quand ce bouton thst,de
menu dynamiqu&dge Settingsvous permet de régler l'intensité de l'ar&at ou Edge Intensity) et sa couleur via les
curseurs (noire par défaut).

* BoutonThreads : Ce bouton autorise le rendu multi-threaded; itm&yessant pour des systémes multi-core et multi-
processeurs. Sur un PC multi-processeurs, cecigiee le travail de rendu (un Thread) soit répantie tous les
processeurs. Si vous avez un processeur dualHooed ¢u AMD ), réglez ceci 2 (et augmentez les valeuXparts et
Yparts).

» BoutonDisable Tex: Utiliser des Textures, Procédurales ou Imagass@mme une grosse quantité de puissance de
traitement. Pour accélérer des rendus d'essaieaate bouton.

« BoutonFree Tex Images Pour sauvegarder de la mémoire, activez ce bafto que les Textures Images soient
effacées de la mémoire.

« Boutons3x3 Grid : Quand vous rendez vers une fenétre de I'édidiiimage Editor ou vers une fenétre flottante
Render, la grille de 9 boutons vous permet de sélectiniiemplacement de cette fenétre, soit le cadra flenétre qui
sera utilisé pour devenir la fenétre de I'éditéM¥ Image, ou soit I'emplacement général de la fenBeader quand elle
apparait.

» BoutonSave Buffers: Ce bouton sauvegarde les Calques intermédietiies images du Pipeline de Rendu vers le disque
dur, afin de sauvegarder de la mémoire vive. 8Ilile si vous vous retrouvez avec peu de mémoiyegura plus
d'utilisation du cache du disque dur et donc lelugmeut prendre plus de temps du fait de l'augrtientdu nombre d'E/S,
mais vous serez capable de rendre des images ENSRM®E/otre PC.

« MenuRender Window : Ce menu vous permet de sélectionner I'endroitatiétre affichée I'image : soit dans la fenétre
de I'éditeutUV/Image (optionImage Editor) ou soit dans une fenétre flottaftender (optionRender Window).

e Bouton numériqu®ither : Ce bouton (0 = désactivé) vous permet de spédiiquantité de bruit (noise) a injecter dans
l'image.

* BoutonExtensions: Ce bouton indique Blender d'ajouter une extension au fichier en sortie ebbasant sur le format de
l'image. Par exemple, le cellos 35 d'une sérieadjgm encodées 6REG serait nommémp0035.jpg. Vous souhaiterez
la plupart du temps qu&lender ajoute une extension a votre fichier de sortelguage soit "reconnu" par votre systéme
d'opération (OS).

Calgues de Rendu (Render Layers)

Les Calques de Rendu sont utilisés pour sépareg irnige composite en Calques. Utilisez-les poerraison spécifique —
telle que créer une profondeur de champ (deptlelaf)f ré-éclairer des éléments isolés dans l'invégeine passe normale,
ajouter une projection de couleur (colorcast) ametions spécifiques de I'image, etc. Le mot-ci@st isolation. Les Calques
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de Rendu vous permette de disséquer l'image, airdiger des éléments individuels ou des groupeseaude votre
composition avant de produire votre rendu finakiG@eus épargne d'avoir a re-rendre sans cesse sodne pour trouver
pourguoi une correction fonctionne ou pas.

Par exemple, imaginez une scéne compliquée conmpal®s accessoires d'arriere-plan, des personrdegespitures, des
immeubles, des accessoires principaux, des aviaissesaisseaux spatiaux. Chacun de ceux-ci peupktcé sur un Calque
séparé. Pendant que vous faites des tests detmrtden ajustant des Poses pour vos personnagesneovoulez pas
consommer la puissance de vaieU et perdre du temps pour rendre des accessoi@siére-plan. Donc, vous créez une
série de Calques de Rendu qui ne comporte quetssiqmages, les Lumiéres et les Caméras (et pedeétaisseau spatial
qui est en train de les vaporiser).

Utiliser des Calques de Rendu (Using RenderLayers)

Pour utiliser des Calques de Rendu, il se troueewvgpuis en avez probablement déja. Quand vous arée3cene, vous placez
probablement différents Objets sur différents CagguDans I'éditeuode, quand vous ajouter un Noebimgbut de type
RenderLayer, et que vous sélectionnez la Scéne, vous y apgertalque de Rendu en cours. C'est de cette fqgewvous
pouvez utiliser un Calque de Rendu : ajoutez undimgaut de typeRenderLayer a votre map, et connectez-le dedans.

[frouver des Calques de Rendu (Finding RenderLayers)

Dans le sous-contexfxene(F10) du ContextdRendering, le premier panneau  output | Render Layers
possede deux onglet©utput etRender Layers Cliquez sur l'ongleRender Layers | __ H { ]I |l H } |l ]I I }
C'est la que vous sélectionnez les Calques quewnusz rendre, et les réglages pou S s
le prochain rendu. Par défaut, les Calques acatifgotre Scéne sont aussi actifs ici. —

Vous le savez parce que vous avez remarqué qisibebeux séries de boutons de Een - -
Calques ici : une au-dessus du nbiRenderLayer, et une autre série en dessous (ce solid | talo | Zwa Sy Edge
dont tous les boutons sont sélectionnés). Toutefoiss pouvez modifier ici cette série M9 il

de Calques; simplemeSHIFT LMB pour sélectionner plusieurs Calques que vous e Nor | Uv | indexob
voulez rendre, oUMB pour sélectionner un unique Calque a rendre. col | piff | spec|+Shad| a0 |- refl |« Refr |+ Rad

Conseil Pratique: Seuls les Objets dans des Calques qui sont séleéta la foisdans le groupe de Calqusene:et dans
le groupe de Calquasyer: seront rendus. Donc, si la Scéne n'a que le Calgue soit sélectionné, et que votre série de
Calques de rendu spécifie de ne rendre que leui€aR)et 3, rien a par le Ci@Ky — s'il est sélectionné) sera rendu.

Réglages d'un RenderLayer (RenderLayer settings)
Ce réglage se fait dans I'onglRtnder Layers Un RenderLayer est un groupe de réglages (série de Calqueshsmio
passes).

Le menu dynamiquBenderLayerset les boutonkayer correspondants vous St | RenderLayers
permettent de créer dBenderLayers S o H { J| |l H JJ |l J| I }
Par défaut, il y a une sérleRenderLayer créée pour vous, et elle inclut tous les BT —
Calques, qu'ils soient ou non utilisés dans vot&n8. Si vous cliquez sur l'icbne du - '
menu a gauche et que vous sélectionnez I'ogtidd NEW, le champ deviert e - -
RenderLayer. Vous pouvez maintenant sélectionner quels Caldae®nt participer Solid | Halo  Zva | Sey  Edge
auRenderLayer 2 en cliquant sur les boutohayer appropriés$HIFT LMB pour Bft B

une sélection multiple). Vous pouvez nommer ResiderLayersavecSHIFT LMB Combined, Nor | UV | indexob
dans le champ. L'icor¢ permet d'effacer uRenderLayer. Col | Diff | Spec| Shad| 0| Refl |- Refr |- Rad

ChaqueRenderLayer aura sa propre série de Calques qui sera rendue.

AllZ , Solid, Halo, Ztra,, Sky, Edge : Ces boutons vous permettent d'activer/désadévemdu de certains éléments de votre

Scéne, en vous permettant de concentrer votregqueipuissance de CPU sur les parties importaet8sé&hes compliquées.

ChaqueRenderLayer possede ses propres réglagkyg, Halo, Edge, etc. :

» Activer le boutorSky permet de rendre le Ciel, comme définit dans Iet&deWorld .

* Le bouton Halo autorise le rendu des Matéridajo.

» Activer le boutorEdgerécupére les réglagésige de I'ongletOutput, et ajoute un contour aux Objets (le bouEsiye
doit aussi avoir été activé dans I'ongbettput).

e Le bouton Solid permet le rendu des faces des ©hjaic des MatériauBolid (Matériaux procéduraux seulement).

+ Etc..

Light: : Ce champ permet d'entrer le nom d'un groupeutigidres, et la Scéne ne sera éclairée que paucegiles.
Normalement, vous utiliserez ceci pour accélérerrdadus d'essai d'une Scene qui posséde un gelamenpliqué, en entrant
le nom d'un petit groupe de Lumieres clés.

Mat: : Ce champ permet d'entrer le nom d'un Matéria@quase tous les réglages existants de Matéridtiliserez ceci pour
accélérer des rendus d'essai. Utilisez le Matéraawdéfaut pour tester un éclairage de base.
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Combined, Z, Vec, Nor, UV, IndexOb, Col, Diff, SpecShad, AO, Refl, Refr, Rad: Ce sont des boutofender Passes
En sélectionnant ces boutons, vous pouvez fairdegnmteur de rendu saute certaines passes afitimage soit rendue plus
rapidement, mais en sacrifiant quelques caradtfuess comme, par exemple la transpareh¢l@outonz). Pour plus de
détails, voyez le chapitrk5.7. Les Passes de Rendu (Render Passes)

Exemple: Vous pouvez avoir un robot dans une Scéne awéabjetGround, des immeubles, etc. . Si le robot est visible
dans le Calque 5, vous pourrez vouloir créeRaenderLayer nomméRobot avec le Calque 5 sélectionada foisdans les
boutons Scene:etLayer:.

Vous pourrez également créer un alRenderLayer (nomméStuff, par exemple) qui a tous les autres Calques (&dep
Calque 5) sélectionnés a la fois dans les bouBeese:etLayer:. Puis, de retour dans I'éditédode, vous pourrez créer deux
Nceuddnput de typeRenderLayer : un pour le RenderLay&obot, et un autre pour le RenderLay®tuff. Lancez-les tous
les deux a travers un Nceltix et envoyez la sortie vers un Naadidwer dans I'éditeuComposite pour obtenir l'image
compléte.

Conseil Pratique: Le moteur de rendu interne Béender a été concu pour étre rapide. La plupart du tesipgus avez un
ordinateur suffisamment puissant et une Scénemagddement compliquée, vous n'aurez pas besoiédiére I'étendue du
rendu (via les réglages ci-dessus) pour obtenrendu suffisamment rapide.

Rendre seulement certains Objets (Rendering only gain objects)

Par exemple, supposez que vous avez ajouté urHzdaw votre robot et que vous voulez voir rapidemeni@i cela
ressemble. Supposez que votre Sceéne contient @tes dans le Calque 1, un fusil laser dans le @akjle robot dans le
Calque 5, et des Lumiéres et une Caméra dansdgi€aD, et qu'ils sont tous sélectionnés et visibans la/ue 3D. Si vous
ne voulez rendre que votre robot, qui est danalgu@ 5, vous cliquez sur le bouton 5 du grolugger: (en-dessous du nom
1 RenderLayer), vous désélectionnez le boutBky (ainsi le Ciel/Horizon n'est pas rendu) et vousc®nnez le bouton
Halo. Quand vous rendez, seul le robot est rendu (eamedt) et pas tous les autres éléments de votre $cemme les boites
devant lesquelles il court !).

Souligner seulement les Objets sélectionnés (Outiliy only selected objects)

Pour rendre une image ou seul un (ou deux) Objetisspulignés, déplacez ces Objets sur un Calqarééle tout le reste.
Créez urll RenderLayer pour ce Calque en ne sélectionnant que ce Cakpueld groupkayer:. Créez ur2 RenderLayer
pour tout le reste. Autorisez l'optidtige pour lel RenderLayer (souvenez-vous quedge doit aussi étre activé dans l'onglet
Output) et vérifiez gu'il est désactivé danI®enderLayer. Dans I'éditeuNode, créez deux Noeudsput, un pour chaque
RenderLayer. Mixez les deux images. C'est fait !

Les Types d'Image (Image Types)

Il existe cing types principaux d'lmages d&hsnder, basés sur I'endroit d'ou provient l'image :

Fichier Image : Un fichier unique avec le contenu d'un cellos pE€at étre un fichiePNG standard, mais aussi un fichier
MultiLayer .

Une imageMultiLayer peut étre utilisée pour des textures, des arpnes, le compositing, la peinture ou la visuaisat
Elle utilise le formaDpenEXR, avec canaux compressés sans pertes. Ce typgel'itibse I'extensiorexr par défaut. La
détection est automatique entre un ficlR&BA standard et un fichigviultiLayer .

En interne, un fichier MultiLayer est organisé mig niveaux :

- Layers (noms définis par l'utilisateur, 19 caractéeres maxi

- Passegdéfinies en activant des passes dans le parikeader Layers).

- Channels(R, G, B, A, X, Y, Z, U, V, W).

Quand le Compositing a été activé dBiender, le résultat composite est écrit dans son propigue.

Séquence Image En se basant sur une regle de nommage (nomseont@001, 0002, ...) et sur le cellos en courdicier
sera lu. Ceci peut étre fait pour des fichiersdaatis ou des fichieddultiLayer .

Fichier Vidéo (Movie) : Un fichier unique, tel qu'un fichi&VI, contenant une série d'images.

Image Générée Cette image n'existe pas réellement comme un fiaiais est générée. Pour le moment, elle supporte une
image noire ou la grille de telstiv (UV test grid). De telles images sont toujourgémérées a chaque utilisation, et n'ont pas
besoin d'étre sauvegardées. Elles peuvent aussitéisées pour la Bitmayerse (Verse bitmap).

Image Viewer : Ces images sont seulement un support pour effighelque chose, comme la sortie d'un Nddadier dans
I'éditeurComposite ou le résultat d'un rendu. Les images Viewer sanolues de la navigation (et des liaisons) dzlesder,
sauf pour I'éditeudV/Image.

Remarque: Une Image peut également cacher plusieurs im&gas.permet a un fichier Vidéo (Movie) d'avoir $das
cellos disponible pour I'l'mage, pour un play-bacKlipbook ou pour des Textures multiples en utilisant la mémage. La
méme chose est vraie pour une imikfdtiLayer , tous ses calques et passes sont toujours disesmibur un utilisateur de
cette Image. L'lImag¥iewer peut aussi stocker plusieurs images pour un pday-bn flipbook.
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