16.4. Préparer votre travail pour la Video (Preparihg your work for video)

16.4.1. Introduction
Une fois maitrisés les principes de l'animationysyeoudrez srement commencer a produire de miensdls animations,
encodées avec vos codecs favoris, et vous legpagaprobablement sur Internet avec le reste densnunauté.

Mais, t6t ou tard, vous finirez par désirer produine animation pour la télévision, ou peut étesrgr vos propres DVDs.
Pour vous épargner des déceptions, voici quelcgtases destinées spécifiquement a la préparatioitdes.

Le premier et principal principe est de toujourssevenir des deux rectangles a tirets blancs ded@€amera! Si votre

rendu est destiné a un PC, alors c'est I'imagseegtriouve a l'intérieur du rectangle a tirets damternequi sera visible. Pour
la télévision, quelques lignes et certaines padébgnes seront perdues, a cause du mécanistredal@ge du faisceau
d'électrons dans le tube cathodique de la TV. Butre, vous étes certain que tout ce qui se traulietérieur du rectangle a
tirets blancs intérieuans la vu€€amera sera visible a I'écran. Tout ce qui se trouveeeles deux rectangles peut (ou peut ne
pas) étre visible, selon les cractéristiques déMaur laquelle la vidéo est visionnée.

En outre, la taille du rendu est strictement digtéele standard de la TBlender posséde trois réglages préréglés pour cela :
e PAL : 720x576 pixels. Ratio d'aspect de 54:51.

e NTSC: 720x480 pixels. Ratio d'aspect de 10:11.

 PAL 16:9: 720x576 pixels. Ratio d'aspect de 64:45, paaiTi a écran large 16:9.

« HD : 1920 x 1080 pixels. Ratio d'aspect de 1:1, quéire dans un mode réduit de 720 lignes de scapambal entrelacés.

Conseil Pratique: Notez le ratio d'aspect. Les écrans de TV rpastes pixels carrés comme les moniteurs, leurs pisent
un peu rectangulaires, aussi il est nécessaireatizipe des images pré-étirégs sembleront mauvaises sur un ordinateur
mais qui s'afficheront correctement sur une TV.

Si vous rendez votre animation dans une résolutiooh600x1200, et qu’ensuite vous gravez un DVDrevimhage ne sera pas
plus claire sur la TV; en fait, le logiciel de geme de DVD devra réduire la taille de vos imagas g@ajuster aux résolutions
présentées ci-dessus, et vous aurez gaspillé erdarplus d’espace disque et de temps de rendu.

16.4.2. Saturation de Couleur (Colour Saturation)

La plupart des cassettes vidéos et des signaur vieléont pas basés sur le mod&EB, mais sur le modeUV (ou
YCrCb) en Europe €YIQ aux Etats-Unis, ce dernier étant tout a fait saivielau premier. Par conséquent, une certaine
connaissance de ce format est également nécessaire.

Le modeleYCrCb envoie des informations sous forme d'un sigmahinance ouIntensité (Y) et de deux signaux
Crominance, rouge et bleuGr etCb). En réalité, une TV en noir et blanc n'affiche da Luminance, alors que les TV
couleurs reconstruisent la couleur a partir desriBrances (et de la Luminance). La constructionvddéssursYCrCb depuis
cellesRGB demande deux étapes (les constagtetalique dépendent du systemEAL ouNTSC) :

»  Premiérement, la correction Gamngavérie :2.2 pour IleNTSC, 2.8 pour lePAL) :

o R =RY
o G=GY
o B =B

* Puis, la conversion elle-méme :
o Y=0.299R'+ 0.587G' + 0.114B"
0 Cr=a(R'-Y)+byB'-Y)
0 Ch=ayR'-Y)+bhyB'-Y)

Considérant qu'une image 24 BB standard posséde 8 bits pour chaque canal, pouiredd largeur de bande, et en
considérant que I'ceil humain est plus sensibleLarasinance qu'a la Crominance, le signal Luminaggteesnvoyé avec plus de
bits que les deux signaux Crominance.

Ceci a comme conséquence une dynamique de coutétnisure, en vidéo, que celle dont nous avorabltade sur les
moniteurs. Vous devez, par conséquent, gardesgiteue toutes les couleurs ne peuvent pas fithées correctement. Le
principe de base est de garder le plus possibledlgleurs 'grisatres’ ou 'non-saturées', ceci @eeitgrossierement converti en
conservant la dynamique de vos couleurs autouf#el8s unes par rapport aux autres. En d'autreeteia différence entre
la valeurRGB la plus élevée et la valeRGB la plus basse ne devrait pas excéder 0.8 (interfall]) ou 200 (intervalle [0-
255]). Ce n'est pas impératif, plus de 0.8 est@tatde, mais un affichag®GB avec un contraste de couleurs entre 0.0 et 1.0
apparaitra trés laid (sur-saturé) en vidéo, taqdis apparaitra brillant et dynamique sur un meuitd’ordinateur.
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16.4.3. Le Rendu par Champs (Rendering to Fields)

Mode : tous les modes — Panneau : sous-conixteering > Render— Raccourci F10.

Les standards TV prescrivent qu'il devrait y a@dircellos par secondBAL) ou 30 cellos par secondd{SC). Comme le
phosphore de I'écran ne maintient pas la luminasitéz longtemps, cela peut produire un clignotemigible. Pour
minimiser ceci, les TV n'affichent pas les cellosnte un ordinateur (mod&rogressivg, mais plutét des demi-cellos, ou
champsavec une vitesse de rafraichissement double greséquent 50 demi-cellos par secondeBAln et 60 demi-cellos par
seconde eNTSC. Ceci était lié, a l'origine, a la fréquence dgsds électriques en Europe (50Hz) et aux USA (§0Hz

Plus particulierement, les champs sont "entrelagés’ le sens qu'un champ présente toutes les s du cellos
compléte et le champ suivant toutes les lignes irapa

Puisqu'il y a une différence de temps non-néglieeabtre chaque champ (1/50 ou 1/60 de secondi&) sienplement le
rendu d'un cellos de maniére habituelle et dédoweleli-ci en deux demi-cellos ne fonctionne pase ffange visible sur les
bords des objets en déplacement serait présente.

Pour manipuler ceci de fagon optimaender tient compte du rendu des
champs.

Shadowe FERGES

e Fields: Ce bouton autorise le rendu par champs. Quaest @ctivé Fana Fadio

(image ci-contre)Blender prépare chaque cellos en deux passes. Lt
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Ceci produit de mauvais résultats sur un écran@lgmage ci-contre) mais
l'affichage sera correct sur une TV.

e Odd: Ce bouton force le rendu des champs impairs Y@dgremier.
e X : Ce bouton désactive I'étape de temps du denuscelitre les champs.

Réglage correct de l'ordre des champsLe réglage par défaut de
Blender produit les champs pairs en premieg qui est conforme aux
normes européennAL. Mais, enlNTSC, les champs impairs sont
balayés en premier. Naturellement, si vous fagernduvais choix, les
choses sont encore plus mauvaises que si aucun pang¢hamps n'était
utilisé.

XVI - 14



