16.3. Le Moteur de Rendu Unifié (Unified Render)
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Un dispositif moins bien connu @dender est le boutotunified Renderer dans Aokt | 20T 7] [ Preview |

le coin inférieur droit du panned&ormat du sous-contextRendering (image ci

contre). [FrG B
| cwality: 100+ ||+ Frafsec: 25 | FULL
| BW (GNP Unified Fenc:

| Game framing settings v |

+ Sizer: 640 o || ¢ Size¥: 512

Le moteur de rendu par défaigBlender, est fortement optimisé pour la vitesse. Cecéaobtenu en subdivisant le processus
de rendu en plusieurs passes. D'abord, les maténaumaux' sont gérés. Ensuite, les matériaux tra@sparence’pha)
sont pris en considération. Enfin, les Halos eHeses sont ajoutés.

C'est rapide, mais peut conduire a des résultattepalus optimisés, particulierement avec leosidle moteutnified
Render, lui, effectue le travail en une seule passe.t@les lent, mais donne de meilleurs résultatsjqaierement pour les
Halos.

En outre, puisque des matériaux transparents saintenant rendus avec () Fenert |

les matériaux conventionnels, des bords de Ggmtoon peuvent alors 70 |

leur étre aussi appliqués, en cliquant sur le boAtbdans la boite de 2 |
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Si le moteulUnified Render est sélectionné, un groupe supplémentaire de [uEsiaca[Ecoe Seifings |
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boutons apparait dans le pann@auput (image ci-contre). —
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Le curseuGamma est lié a la procédui@SA. Des pixels "oversamplés" sont mélangés pour predies pixels du rendu
final. Le rendereur conventionnel a Gamma = 1, mais dans le moteUnified Render, vous pouvez modifier ce chiffre.

Le boutonPost procesdait apparaitre une boite de dialogue (image ctrednA partir = L1 |

de celle-ci, vous pouvez contrdler trois sortepa&-traitement (post processing) : P e —
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* Add: : Ce curseur permet de définir une quantité comsta ajouter a la valeur de [(Eam ] [ Gamma:1 000 m— |

couleurRGB de chaque pixel. Des valeurs positives rendenadje uniformément
plus lumineuse, desqvalepurs négatives unifolormép)ieusxtsombrefjj d Fostiracess 2 NN

e Mul: : Ce curseur permet de définir une valeur parddesont multipliées toutes les valeRGB de tous les pixels. Les
valeurs supérieures a 1 rendent lI'image plus lumsiecelles plus petite que 1 rendent I'image sdusbre.

e Gamma: : Ce curseur permet d'effectuer une correctionositraste Gamma standard comme dans n'importe quel
programme de traitement d'images.

Remarque: A partir de la versio2.42deBlender, le moteur de rendu a été réécrit. Le Moteur dedBeJnifié Unified
Render) n'est utilisable que si vous utilisez une versitus @ncienne dBlender.
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