16.6. Les Formats de Sortie (Output Formats)

Mode : tous les modes — Panneau : ContBetedering > Format— Raccourci F10.

Le format de sortie pour soit des rendus d'une émaggue RENDER (F12) + F3 pour sauvegarder I'image), soit des
Animations ANIM (CTRL F12)), est sélectionné dansRermat. La, vous pouvez sélectionner de nombreux formats
d'images ou d'animations (voir ces formats plus)loi

Il existe de nombreux formats d'images pour désations différentes. Un format stocke une imagesdun formagsans
pertesou dans un format avec pertes; avec des formatsertes, vous subissez une certaine dégradatitimege, mais
vous économisez de I'espace disque car l'imagmesegardée en utilisant moins d'octets. Un fosaas pertes préserve
l'image avec exactitude, pixel pour pixel. Vous yEruséparer des formats en images staticgiesd) et enclips vidéos. Au
sein de chaque catégorie, il existe des standBmdedtsStatic et codecs de clip) qui peuvent étre des stangaogsiétaires
(développés et contrdlés par une compagnie), ostdadards ouverts (qui sont contrélés par la comanmé ou un
consortium). Les standards ouverts survivent gés@ent a une compagnie particuliere et seront togjtbres de droits et le
viewer sera librement récupérable. Les formats nitgres peuvent ne fonctionner qu'avec une cédtso spécifique, ou
alors que le codec pourra étre libre, le viewea gpatyant.

Par défaut, les dimensio&zeX et SizeY sont réglées siB00 x 600et peuvent étre modifiées comme n'importe quetdyou
numérique d@lender enSHIFT -cliquant dans le champ. Ces boutons contréletatilla totale de I'image.

Juste en dessous, il y a deux réglages supplémentspX etAspY, qui contrblent la compression (packing) desIgile
long des axes respectifs. Ensembles, ces quattertsodéfinissent la taille de visualisation etdga d'aspect (aspect ratio) de
l'image. L'aspect est le rapport entre les dinoeisX etY du pixel de I'image. Par défaut, il est de 1:Isque les pixels d'un
moniteur sont carrés. Si des créations destinéege#vision sont faites, et comme les pixels daléviseur ne sont pas
carrés, vous pouvez vouloir modifier ce ratio daspour l'ajuster au standard vidéo de destinatRL pour I'Europe et
NTSC pour les Amériques (et le Japon). Pour vous facila vie, le bloc de boutons le plus a droiteppise des pré-reglages
standards :

 PAL : 720x576 pixels avec un ratio d'aspect de 54:51.

e« NTSC : 720x480 pixels avec un ratio d'aspect de 10:11. [ Game framing settings | FAL
 Default : CommePAL, mais avec toutes les options TV, comme explicarésdes <Size: 800, [ Size: 600, | | ITEC
paragraphes suivants. A AspR 100 | ¢ Asph 100 - Freview
» Preview: 640x512 avec un ratio d'aspect de 1:1. Ce régladuit automatiquement FC
l'image a 50%, pour produire effectivement une iendg 320x256 pixels. [Jpeg | Crop P?:,L%:g
» PC: 640x480 pixels avec un ratio d'aspect de 1:1. [ Quality. 90 || Frofsec: 25 FULL
« PAL 16:9 : 720x576 pixels avec un ratio d'aspect de 64d6r des rendus pour les = 2% RGEA | D

écrans TV en 16:9.

* PANO : Réglage panoramique standard en 576x176 pixelsan ratio d'aspect de 115:100. Vous trouverez pl
d'informations sur les rendus 'panoramiques' dapatagraphe adéquat.

e FULL :1280x1024 pixels avec un ratio d'aspect de 1:1.

« HD (Maximus Pixelus) : Avec un ratio d'aspect de91d:testé dans une résolution de 1920x1080,le'éstmat ultime,
avec plus de 2 millions de pixels a calculer pdwaquie cellos.

Blender supporte un large éventail de formats d'imagess tardre alphabétique (le souligné indique un fatrde clip
vidéo), vous avez :
» AVI Raw : Sauvegarde un fichiéVI (Audio-Video Interlaced) sans compresser les cellos. Pag Save image as:

de pertes mais des fichiers énormes. TIFF
« AVI Jpeg : Sauvegarde un fichigVI , mais sous forme d'une série d'imadjesg Il y a des MultiLayer
pertes, le fichier est de taille réduite mais passaréduite que ce que I'on peut obtenir avec les | GrenExR
codecs des meilleurs algorithmes de compressioplidele formatAVI jpeg n'est pas lu par E_P"
Ineon

défaut par certains playetsa compressiodpegest aussi celle utilisé dans le forrbat des
caméscopes numériques.
» AVI Codec : Sauvegarde un fichigVI compressé avec un codec. Les codecs disponibles

Radiance HDR
Iris

dépendent de I'OS. Quand un cod&t a été initialement choisi, la boite de dialogueddec est ;Zr;x 1

automatiquement ouverte (image ci-dessous). Lempzres du codec peuvent étre modifiés en ™ gy i

utilisant le boutorBet Codec Codec: Apple Pixist Video i

Pour une animation au formav!, il est aussi possible de réglefleme |[Buckine  &fi€wopl | o

rate (bouton numériquérs/sec; ci-contre)) qui est par défaut de 25 Set codec. | NEREORIER | Brga ]

cellos (ou frames) par seconde pour le stanB&id en Europe. Utilisez L ov | R QuickTime E

30 Fps/sec pour les USA. AVl Codec )
« BMP : Format sans perteBi{-Mapped Paint) utilisé par d'anciens programmes de dessin. AVl Jped ]
« Cineon : Format produit par la Camé@aneon de Kodak et utilisé dans des logiciels graphiques | AVl Raw

de haut niveau et spécifiquement dédié aux filmenat numérique. framfs'f“'er |

.

» DPX : FormatDigital Moving-Picture eXchange un format professionnel ouvert (proche du form'mtéoh')' qui
contient aussi des méta-informations sur l'imagen& non compressé 16 bits (taille de fichier ém@r A utiliser pour
préserver un fichier.
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« Frameserver: Blender répartit des cellos (sur requéte) vers une "fedmeendu” (render farm).

e« HamX : HamX est un format 8 bitRLE (Run Length Encodedbitmap) propre &8lender. Ce format crée des fichiers
extrémement compacts qui peuvent étre affichésleapént. A n'utiliser que pour la prévisualisatitandnations (bouton
Play).

» ris :Iris est le format standard @&licon Graphics Inc (SGI) utilisé sur les machines sousgix.

« Jpeg: Le JPEG (Joint Picture Expert Group) est un format ougelitsupporte une trés bonne compression avec une
petite perte de qualité.

* MultiLayer : Un formatOpenEXR qui supporte le stockage de plusieurs couchesagémdans un seul fichier. Chaque
couche stocke une passe de rendu, comme l'omislaggoly), la spécularitéspecularity), la couleur ¢olor), etc. Vous
pouvez spécifier I'encodage utilisé pour sauvegdedichierMultiLayer en utilisant le sélectionneur de codeck(
(sans pertes) est affiché et utilisé par défaut).

 OpenEXR : Un format d'image ouvert, non-propriétaire atteanent dynamique qui sauvegarde a la fois lesrirdtons
Alpha etZ-depth buffer, soit en format de profondeur de couleurs en pig@tivirgule flottante 16 bits (boutdialf),
soit en format de profondeur de couleurs en patigrgule flottante 32 bits.

PNG : PNG est I'acronyme dBortable Network Graphics, un format standard congu pour remplacer l'anitienat
GIF car il est sans pertes, mais supporte des in&agesaies couleurs complétes. Il supporte un calpdla.

 Radiance HDR: Un format d'imagéligh Dynamic Rangequi peut stocker des images avec de grandes watilifins
dans I'éclairage et les couleurs.

» QuickTime : Le fichierQuicktime (.mov) d'Apple. La boite de dialogue du cod@aicktime est affichée quand ce
format est sélectionné.

+ [TARGA etTarga raw : Le Truevision Advanced Raster Graphics Adapterest un format graphique a raster simple
établit en 1984 et utilisé a le PC d'IBM origindkupporte un canallpha. TARGA raw est une forme non-compressée
du Targa qui utilise beaucoup d'espace sur le disque dur.

e [TIFF : Ce format est souvent utilisé pour des imagdétyfjges ou Fac-similé$AX).

Certains formats peuvent compresser les imagesytitiser moins d'espace disque. Ces compressiemgent étre sans

pertes PNG, ...) ou avec pertedffeg, ...); ces derniéres ne stockent pas toutes leséss d'une image, réduisant ainsi sa
qualité. Tous les autres formats sont plus ou méipsvalents, chacun ayant des avantages et dagahtages. Le format
OpenEXR est le seul format qui stocke des informatidrdepth buffer. Faites votre sélection de la compression ersatiti

le bouton (ou le champ) situé en dessous du séledésformat. Par exemple,Jieg est sélectionné, vous pouvez spécifier un
niveau de compressio@qality : 90 par défaut). Une qualité plus élevée occupe @espace disque, mais produit une image
de meilleur aspect avec moins d'artéfacts du &amgression moindre.

Le type d'image par défaut 8sirga, mais, comme l'image est stockée dans un tampeamsette sauvegardée, il est possible
de moadifier le type de fichier image aprés le reatlavant la sauvegarde en utilisant ce méieition : ceci n'est valide que
pour des images statiques, et pas pour le rendardiestions !).

Canaux (Channels)

Blender rend des images en couleurEB), mais des images en N&BYV) et en couleurs avec camdpha (RGBA) sont
aussi possibles. Faites attention, & moins quedeobhExtensionsdu pannea@utput ait été activéBlender n'ajoute pas
automatiquement I'extension aux fichiers, et dfaitéoute extensiortga (ou.png) doit étre explicitement écrite dans la
fenétreFile Save Si l'optionRGBA est spécifiée, le numéro de couleur standard Gtiéisé en tant que couleur transparente.
Le formatdoit supporter un candllpha dans ses spécifications; par exemple, si voussidsez un formaltpeg (qui dans ses
spécifications ne supporte pas la transparéfigiea), cliquer le boutofRGBA n'ajoutera pas magiquement un cakipha; il
sera seulement sauvegardéR&eB. Blender lit et écrit les format€olour Map IFF (Amiga), Targa, Iris (SGI) etRLE
(CDinteractive).

Conseils Pratiques

» Le choix du format que vous allez utiliser déperdtd que vous voulez faire avec I'image. Si vousezol'envoyer par
émail a vos amis, utilisez IPG. Si vous voulez la combiner avec d'autres imageppst processing et compositing,
utilisez lePNG. Si vous voulez un peu de fantaisie et que vailisa# les Noeuds pour simuler de la profondeurtdenp
(depth of field) et du flou (blurring), utiliseEXR. Si vous utilisez des passes de rendu (comme Keatdisez le
Multilayer .

e Sivous créez une vidéo et que vous ne comptelupagpliquer un post-processing ou des effetsiap&cutilisez soit
I'AVI-JPEG, soit IAVI Codec et choisissez le codec ouv&niD. Si vous voulez effectuer du post-processing stnev
vidéo, il est préférable d'utiliser le rendu d'séeie de cellos sous forme d'ima§dé$G; si vous ne voulez qu'un seul
fichier, choisissez alorsAlVlI Raw . Notez que rendre une animation longue a caldaes un fichier uniqueAll ou
QuickTime) est plus risqué que dans une série d'imagegtati si un probléme apparait pendant le rendis &arez a
tout re-rendre depuis le début, alors qu'avecrdegés statiques, vous pouvez reprendre le reridodadit (le cellos) ou
est apparu le probléeme !
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Vérifier les Résultats'du’Rendu (Checking Render Rauilts)

QuandBlender rend une image, il la sauvegarde dans un tampemitPour
voir le dernier rendu, transformez I'un de vos eadte fenétre en une fenétre
de I'éditeutUV/Image. Dans le meniM: , sélectionneRender Result et la
fenétre affichera le dernier rendu. Sur la droiterenulM: , vous pouvez
également sélectionner ®enderLayer pour le visualiser, et, si vous avez des
passes de rendu activées, le résultat d'une paésdiGue.

] ¢| IM:Render Result | b 4 l ] 1 RenderLaye = | Combin =
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