16.8. Le Moteur de Rendu Yafray(Rendering with Yafray)

Mode : tous les modes — Panneau : sous-conteering > Yafray — Raccourci F10.

Yafray, comme la version longue de son nofet(Another Free RAYtracer) le suggére, est un moteur de rendu Raytracing
libre, multi-plateformes et parlaXiML , développé par I'équipe d@fray (http://www.yafray.org). Il fonctionne avec
beaucoup d’applications de modélisation 3D (a\#egs ouAztec, par exemple), mais le but de ce paragraphe edtctire

son utilisation ave8lender.

Les Options
Toutes les versions ddender postérieures a la versi@i34 possedent I'option d'appeler oy S
Yafray a la place du moteur de rendu interndBtender, a condition gu'il soit installé. Doty shadw

Cela se fait en allant dans le pannBaunder (F10) ci-contre.
o Sl
Deux onglets devraient apparaitre une ¥asray sélectionné dans ce menu, qui vous 11 ] 15]|BF 0.50 || 75%| 50%] 25%

permettent de régler un certain nombre d'optiongafeay (les autres options ne sont < Hparts: 1 ¢ [+ Voarts: 1 ¢ || _Fields j0dd] 8
. . . Galss = -4 1.00%

exclusivement disponibles que dans le cxiit ). (B eremul eyl (128 =] | Border [EFFTTY

L'onglet Yafray

» XML : Sice bouton est activé, votre scéne sera ed@esrs un fichiexxml dans le _fender JRCTGEVENN afRay Gl

répertoiretmp de votre systéme, avant g¥afray ne la rende. Utile si vous souhaitez | IREEIES

effectuer des modifications dans le fichiviL , ou rendre la scéne depuis une interfal [ aiwaa |8 .

en ligne de commande. Cependant, si vous vouledavprogression du travail de [*_PAPaseesD .||, AASamplesD |

Yafray dans la fenétre de rendu Bkender, il est préférable de désactiver cette optior (P21.50 s |[Thr0.05 | J

« Auto AA : Ce bouton vous permet d'alterner entre le cémtnianuel et le contrdle [ _Raydepth5 |[. Processors:l |

automatique des options de l'anti-aliasing darte eeene. L'anti-aliasing est similaire ¢ lE: e

I'OSA interne deBlender, qui en fait détermine la précision des bords damsendu. — -

Au cas ou vous auriez besoin de contrdler manueliémhes options d'anti-aliasing (ce qui devientesseire si vous

voulez utiliser l'optiorDepth-of-Field de Yafray), il est utile de se rappeler gu'augmenter le merdl¥chantillons par

passe augmentera la précision des bords dansde fieal; diminuer ce nombre, comme vous vous antan diminuera
cette précision, en faisant que les bords danstlaessembleront 'bruts' et dentelés. Si le conim@leuel est active, les
boutons suivants apparaissent :

o [RAIBESSEs Ce bouton est utilisé pour déterminer le nonuergasses a utiliser pour I'Anti-Aliasing (avecas p
d'AA). Plus il y a de passes, plus les résultats sons, mais plus les temps de rendu sont long®us utilisez
plusieurs passes, chaque passe échantillonne leradatal d'échantillons choisi avec le bouton niiguée AA
Samplespour chaque passe, en obtenant ainsi un meillgialiasing des pixels dans les zones bruitéele ®isultat
est plus bruité dans une passe unique, vous paugmenter le nombre de passes pour un meilleur&dergt aussi
un plus nombre plus élevé d'échantillons par passe.passe unique avec un échantillonnage élesepas
nécessairement meilleur que moins d'échantilloes alusieurs passes.

o [WAISERPIES: Ce bouton permet de sélectionner le nombre dtéitlons par passe. L'échantillonnage AA totaltpeu
étre calculé en multipliant le paramef&A Passegar le parameétrAA Samples

o [B8E: Ce curseur permet de régler la valBszqui est la taille du filtre de pixel (pixel filteize), qui est utilisé
pendant les calculs de I'Aliasing pour antialidsegecouvrement des pixels voisins.

o [BBR : Ce curseur permet de régler le seuil (threshmidyifférence maximale de brillance avec le puasin. Quand
c'est au-dessus du niveau choisi, des échantsigmslémentaires sont pris jusqu'a ce que le résdiaen dessous
de la limiteThr, ou que le maximum d'échantillons par passe #ein& Une valeuhr plus faible veut dire que
plus de pixels seront antialiasés, de sorte quakec 0, tous les pixels dans le rendu seront ansi@lipalors
gu'avecThr =1, aucun antialiasing n'est effectué.

e Clamp RGB : Ce bouton bouton sert a imposer les coul®@8 dans le cas d'un antialiasing sur un contrasterfant
éléve.

* Raydepth : Ce bouton numérique permet de régler le nomlzamum de rebonds que peut effectuer un rayon
réfléchi/réfracté depuis la Caméra. Ceci n'est nt@mbd que pour du verre et des miroirs : une praéoem de rayon plus
élevée améliorera la qualité de la réflexion/réfeacdans les verres et les miroirs.

» Processors: Ce bouton numérique vous permet de sélectidenasmbre de processus guafray est autorisé a utiliser.
Pour ceux qui n'ont pas la chance de possédeeplssprocesseurs, il est préférable de laissax optton a sa valeur par
défaut.

* Bi: Ce curseur permet de régleBlims d'un rayorShadowafin d'éviter I'auto-ombrage.

» Gam: Ce curseur permet une correction manuelle diesirsGamma dans la scene. La valeur par défdu@) signifie
gue cette option est désactivée.

» Exp: Ce curseur permet un ajustement manuel desuxwdeaxposition dans la scene. Une explication pliamcée de
cette option viendra plus tard. La valeur par défau00 signifie que cette option est désactivée.

XVI - 22



L'onglet Yafray Gl (Global lllumination)

Ce deuxiéme onglet propose un choix de méthode¥ gfnay peut utiliser pour | Render  valRay [RCGTEC
I'Eclairage 'global’ (ou Illumination Global&1) d'une sceéne.
Ces méthodes sont : [
* Full : Cette méthode fonctionne bien pour la plupart déses, et surtout pour les
scénes d'intérieur, ou l'utilisation des photongetg appropriée.
+ Skydome: Cette méthode est plus adaptée aux scénes d'extérie

* None: Aucune méthode dBl n'est sélectionnée.

Quality : Ce menu vous permet de sélectionner le niveawdkté de Gl a la fois pour _Fender | vatray G

les méthodesSkydomeetFull. Les diverses options sddse Blender AO settingsBest, (Pl ___:] [+ Depifiz #]
Higher, Hight, Medium, Low, None. Le réglage de la qualité permet de controler le (Mone <] [ clepthct ']
nombre d'échantillons utilisé pour échantillonneGé. Comme son utilisation est S
automatique par défaut, elle essaiera d'utilissrvaéeurs maximales pour les parametres [ shadow:o.200 | [« Count: 100000 + |
AA PassetAA Samplesen fonction du niveau de qualité. Si vous le voul@us [Fprec: 10-|[Ref 1.000] [Radivs:1.0 |
pouvez désactiver l'antialiasing automatique agdmltonAuto AA et donner [ EmiPwr 100 | [ MimCount 100 - |
manuellement des instruction¥ afray . [ Giewrt00 | [ Tune Photons |

Depth: : Ce bouton numérique permet de régler le normdieg de rebonds pour un rayon indirect (réfléchddfusé).
Généralement, une valeur de 3 fonctionne parfaitemeur des Scénes normales. Augmenter cette valepmente fortemen
le temps de calcul par rayon.

Cdepth: : Ce bouton numérique permet de régler la vaBelepth qui n'est rien d'autre que la profondeur de reb@nds
l'intérieur des Objets pour les Caustiques, ou ERIMatériaux transparents comme le verre, lesigganles liquides, etc.
Les Caustiques nécessitent une grande capacitag, c'est pourquoi I&I traite séparément les Lumiéres normales et lgs
photons, méme si dans le monde réel, les photaridesoparticules de lumiéere réelles. Pour unelewg# qualité de
Caustiques, vous devrez avoir au moins une vaepth au moins de 3-5 ou plus.

Cache: Activer le boutorCacheaccélére le rendu en permettanadray d'étre plus sélectif dans sa distribution des
échantillons (en occlusion/irradianc®¥pfray effectue alors une passe préliminaire pour détemniiallocation d'échantillons
la plus adaptée, avant de rendre lI'image elle-méogmentant l'efficacité du moteur de rendu. Ggtteon active trois
options supplémentaires :

+ ShadQu: : Ce bouton numérique permet un plus grand cangdt la qualité des ombres. En augmentant cetigncgp
partir de sa valeur par défadt900, vous augmentez aussi le nombre d'échantillossdjans les zones d'ombre, ce qui
augmente non seulement la qualité des ombres d&twthe, mais augmente aussi le temps de rendux Magit
conserver cette valeur en dessou$ &

e Prec:: Ce bouton numérique permet de régler le nomlanémum de pixels par carré sans échantillon. Enrdiemt
cette option (par défaut,1®), vous augmentez le nombre d'échantillons pris d¢&@sceéne. Diminuer cette option
augmente aussi le temps de rendu.

» Ref: : Ce bouton numérique permet de régler le seuibffinement des ombres. En diminuant cette opfan défaut, a
1.000= pas de raffinement), vous invit¥afray a augmenter le nombre de passes utilisées pdtibdes les
échantillons dans les zones d'ombre, augmentasitlaiqualité des ombres dans la Scene... et lpsela rendu.

NoBump : Ce bouton permet de ne pas utiliser les norndileee ma@Bump pour le cache (c'est plus rapide, mais il n'y a
aucun mappin@ump dans les zones éclairées indirectement en tgtalité

« Photon : Ce bouton ne doit pas étre confondu avec la érgfihoton. 1l n'est utilisé que comme aide danslapour
Yafray et n'a aucun rapport avec les Lumideéston ou les photons des Caustiques. Cette option agtis&e options
supplémentaires :

» Count: : Ce bouton numérique permet de régler le nomteg de photons a rendre disponibles dans la Scémegider
la Gl. Le nombre de photons variera selon la Scéne, umai®mbre plus élevé procurera des résultatsliphés, mais
vous devrez trouver la bonne valeur pour un rapeonps/qualité raisonnable.

* Radius: : Ce curseur permet de régler le rayon a l'intériiquel les photons calculés ont une valeur de lphute
précision pour avoir un effet sur@, et en dehors duquel les photons n'ont pas adieffet sur la Scéne. Ainsi, l'idée
est d'optimiser le rayon de la zone ou un meiltalicul de 1aGI est nécessaire. Conservez cette vaRadius: a la
moitié de la taille de la zone.

 MixCount: : Ce bouton numérique vous permet de choisir lebrerde photons qui doit étre conservé a l'inténiur
rayonRadius:. Les valeurfkadius: etMix Count; créent votre map de photons. La map de photossriéa d'autre que
la zone optimisée pour les photons utilisés p&llat Yafray se limite a traiter I'échantillonnage et le radsiement des
photons a l'intérieur de la map de photons etawespe pas de ceux en dehors de celle-ci.

» [Tune Photons: Ce bouton permet la réutilisation d'un rassembl@méussi de photons et des positions dans lecgah
ont aidé le calcul de I&1 dans un précédent rendu, et ne recalcule querlessgphotons pour un résultat plus rapide.
Cela ne sera pas forcément plus rapide pour chagade, mais cela peut apporter généralement uneebamélioration
de la vitesse. Du fait de 'amélioration de lassts il est bon de I'utiliser au cours des testedéu une fois que vous étes

XVI - 23



parvenu au plus prés de ce que vous voulez. Vouseade désactiver aprés que vous soyez satigfaitadts de rendu et
gue vous voulez créer la version finale en effettators le calcul complet.

EmitPwr: : Ce bouton numérique permet de régler l'interdgt®Lumiereg\rea, de la valeuEmit des Matériaux et de
l'arriere-plan (1 = normal).
Gl Pwr: : Ce bouton numérique permet de régler l'intergatééclairage indirect 81 (1 = normal).

Exemple
En partant de la sceéne par défauBtender, activezYafray dans le ContextBendering (F10), désactivez I'optioXML
dans l'ongleYafray, sélectionnef&ull dans l'ongleYafray Gl, et réglez la qualité lbow. Puis cliquez suRender (F12).

Sortie Console (Console output)

Si I'environnement le permétafray devrait émettre des informations sur la fen@oasole(sousWindows, Blender ouvre
par défaut sa propre fenéttensolg. Si vous passez a la fené@ensoleapres la fin du rendu, vous devriez voir (si fopt
Cacheest activée) quelque chose comme :

Console output:
Launching 1 threads
Fake pass: [#HHHHH#H#HHHHHHH]

534 samples taken

Render pass: [###HHH#HHHHHHH]
render finished

Description de la Sortie(Output description)

Le rendu est divisé en deux passes. La premiesepds "simulation”, est le résultat de I'activatie I'optionCache son role
est de déterminer la meilleure répartition des giilfens dans la Scéne (sans cette option, il my'ane passe de rendu et les
échantillons sont répartis uniformément dans laescd e nombre d'échantillons retenus est alorsheffsur la ligne suivante.
La passe suivante est la "bonne", celléfafray rend effectivement I'image en se basant sur k& ckas échantillons créée par
la passe précédente.

Sortie dans la fenétre Render (Render window outpiit

Nous allons maintenant nous intéresser a la stefiafray dans la fenétrRender,
pendant celui-ci.

Si l'optionXML est désactivée&afray rafraichira régulierement la fenéRender, a
peu prés commBlender. L'image ci-contre a droite a été capturée cagiarelant la
passe de "simulation" du rendu, et les points lslaeprésentent I'allocation des
échantillons dans la scéne. Notez comme ils sdgtiament placés dans les zones de
la scéne directement affectées par la Lumiérepceaut dire que, dans l'image de
démonstration, seules les parties de la scéneumesurface sont prises en
considération. Cela signifie aussi que dans leegzombrées, le nombre d'échantillon
est plus important.

Vous pouvez noter que la densité des points blaptseprésente le nombre d'échantillons par maek cette zone de
l'image, est plus grande dans les zones qui ontltesces d'étre dans I'ombre (dans le cas présemstitex du Cube le plus
proche de la Caméra a été supprimé, révélantéssaintérieures, qui ne sont sinon pas exposgtdnhiére).

L'lmage Rendue (The rendered image)

Dans le rendu basique ci-contre, vous noterez camnlmeCube, bien que le
matériau gris par défaut @ender ait été appliqué, a été coloré en bleu. C'est
parce que la méthodaull est affectée par la couleur World de la Scene, qui, de
nouveau, est bleue par défaut dBiender.

Fra:l We:D Fa La:0 Me

Pour modifier cela, passez dans le Cont&ktading (F5), et cliquez sur la petite
icbneWorld . Pour obtenir un rendu correct des Matériaux,e2{ couleur du
ShadeWorld a blanc.

=

BE RAEENEEEE

Sélectionnez le shadéforld .

I
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