16.4. Utiliser des RenderLayers (Calgues de Rendu)

LesRenderLayerssont utilisés pour séparer votre image compositeatgues (layers). Utilisez I&enderLayers pour une
raison spécifique — telle que créer une profondeucthamp, ré-éclairer des éléments isolés au &aie dnage via une passe
Normal, ajouter une distribution de couleurs aplasions spécifiques de I'image, etc. . Le motadéici isolation. Les
RenderLayersvous permettent de disséquer, d’affecter et/ocodeger des éléments individuels (ou des groupasein de
votre composition avant de sortir votre rendu fiadci vous épargne d’avoir a re-rendre sans firev®céne juste pour
vérifier qu’une correction va convenir ou pas.

Utiliser les RenderLayers

Pour utiliser lefRenderLayers il est probable que vous en avez déja. Quand aees créé votre Scéne, vous avez
probablement placé différents Objets dans des ealdifférents. En Compositing, quand vous ajouteklceudnput de type
RenderLayers et que vous sélectionnez la Scene, vous intredlé&RkenderLayer en cours. C'est de cette facon que vous
utilisez unRenderLayer : vous ajoutez un NoewRkenderLayer a votre map de Naeuds et vous I'y connectez.

Trouver les RenderLayers _
Dans le Context®endering, le premier panneau possede deux ongl@tstput H lld || T
etRender Layers Cliquez sur I'entéte de I'ongl&®ender Layers C'est la que | =&ne: T J bl ]
vous sélectionnez les calques que vous voulezeertltes réglages pour le P ]2 Rendertayer single | X |
rendu a venir. Par défaut, les calques actifs datre Scéne sont aussi activés - -
ici. Vous savez cela car vous vous avez obseniéapiste deux séries de i

boutons de calque dans cet onglet : une sériesauslelu norRenderLayer, et .
une autre série en dessous (avec tous les boutlasiennés). Toutefois, vous | [Haht et

pouvez modifier cette série de calques : cligu&B pour sélectionner un
unique calque a rendre (&HIFT LMB pour sélectionner plusieurs calques).

Render Layers

P vec | mor | uv | indexob
col | oiff [ “spec| shad| a0 Refl |+ Refr [+ Rad

Conseil Pratique: Seuls les Objets qui sont sélectionnés a ladais le groupe de calquésene:ET dans le groupe de
calqued.ayer: seront rendus. Donc, si la Scéne n’a que le cdlcgédectionné, et votre série BenderLayersne spécifie
gue les calques 2 et 3, alors rien ne sera renduaisite Ciel Sky — s'il est sélectionné).

Les Réglages d'un RenderLayer

Un RenderLayer correspond au groupe de réglages affiché (séeiesldues, options et Passes). Vous pouvez renoxwuser
RenderLayersavec urSHIFT LMB dans le champlame. L’icbne X permet d’effacer le calque. ChacdrenderLayer
possede ses propres réglageSkig Halo etEdge Activez le boutorSky permet de rendre le ciel selon ce qui a été défini
dans les réglages du Matériau de vdtterld . Le boutorHalo autorise le rendu des Matérialdrlo. Activez le boutorEdge
met en ceuvre les réglagedge de I'ongletOutput, et ajoute un contour aux ObjeElge doit aussi étre activé dans I'onglet
Output.

Créer un nouveau RenderLayer

Par défaut, il y a uh RenderLayer créé pour vous, et il inclut tous les calquesilgjgbient utilisés ou pas dans votre Scene.
Pour ajouter un autf@enderLayer, cliquez sur le sélecteur a gauche du nom ettséheez I'optionADD NEW. Vous avez
maintenant deuRenderLayersa sélectionner, et celui qui est actif est affidaés la fenétre. Chag®enderLayer aura sa
propre série de calques pour son rendu.

Par exemple, avec une Scdtehot, vous créerez uRenderLayer appeléRobot avec seulement le calque 5 sélectionné pour
le rendu. Vous pourrez alors créer un aleaderLayer (peut étre appelBtuff) qui aura tous les calques sélectionBA&JF

le calque 5. Puis, dans I'éditeNbde, vous créerez deux Neceudput de typeRenderLayer : un pour le RenderLay&obot

et un autre pour le RenderLay&tuff. Envoyez les deux Nceuds vers un NodMdker et la sortie de ce dernier vers un Noeud
Viewer pour obtenir I'image compléte.

Ne rendre que certains Objets

Par exemple, supposons que vous avez ajouté urbgudalo a votre robot et que vous voulez voirdapient ce que cela
donne. Supposons que votre Scéne comporte des Hafis le calque 1, un fusil laser dans le calglerdbot dans le calque
5 et les Lumiéres et la Caméra dans le calquet2{)f'iss sont tous sélectionnés et visibles dangua 3D. Si vous ne voulez
rendre que votre robot qui est dans le calque &s ebquez sur le bouton ®RenderLayer 5 (en dessous du hom
RenderLayer), vous désélectionnez le boutBky (de sorte que le ciel/horizon ne soit pas rentupes sélectionnez le
boutonHalo. Quand vous effectuez le rendu, seul le robotezstu (rapidement) et aucun des autres élémemstaeScene.

Ne souligner que les Objets sélectionnés

Pour rendre une image ou seulement un (ou deuwet@ppst (sont) souligné(s), déplacez ces Ohjetdes calques séparés
de tout autre chose. Créez LiRenderLayer pour ces calques en ne sélectionnant que cesesaliguns la sérieayer:
(RenderLayer). Créez un au2eRenderLayer pour les autres choses. Activez I'optigdge pour le 1RenderLayer
(souvenez-vous d'activer aussi I'optiBdge dans I'ongleOutput) et assurez-vous que vous avez désélectionnécfieyde
2 RenderLayer. Dans I'éditeuNode, créez deux Neoeudsput, un pour chaquBenderLayer. Mélangez les deux images
avec un NeeuMix et c’est fait.
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16.5. Utiliser un Flou de Vecteur (Using Vector Blg

Quand la musique arrive, les oiseaux volent, léssux naviguent...disons, que les choses se déplaeeqti est tout a fait
naturel. Mais peut étre que vous voulez que carsaihoses se déplacent vraiment vite pendant quérels choses restent
pratiquement immobiles (pensez a Flash dans lestaBtiques)En particulier dans une animation, un garcon sercdeir

si vite qu'il est flou pendant qu’une fille restesie plantée la a attendre qu'il ait dépensé samgtein d’énergie.

Mais... effectuer le rendu du mouvement de toustgets dans votre Scéne avedletion Blur activé est parfaitement
faisable... si vous avez un CPU puissant et suffisant de mémoire. En particulier dans les premiétagses de création, ou
vous voudrez ne voir que la partie qui bouge vraimnée pour vérifier si I'effet est correct.

Un peu de Théorie sur le Flou

Voici quelques éléments pour améliorer votre peartpe a propos du flou. Cela tient dans les trom{s suivants :

» Biologie des Globes OculairesVotre cerveau traite chaque seconde environ Hgés provenant en parallele de chaque
ceil. Votre cerveau associe ces images et vousyEzresm mouvement par comparaison des deux imaggeefue
chose se déplace suffisamment vite, vous la pezasv@ment étant floue (soit parce que vos batomaétsens ont une
certaine latence dans leur réaction a la lumi&@iégsie votre cerveau superpose et différencieheges avant de les
fusionner). Le point important est que vous perzaveflou de mouvement (Motion Blur).

» Pellicule (Film) : Pour vous éviter de voir des images d’'un mouvdrsaccadé, le frame rate est simplement doublé a 30
cellos par seconde (fps) (24 fps en Europe). Allahifurateur est ouvert a la base pendant 1/30Sedende et la pellicule
est exposée par le monde réel pendant ce lapsngs t€omme les choses du monde réel se déplagadanqiece temps,
I'exposition de la pellicule fait que I'image d’'ubose en déplacement est physiquement rendue(fboygroduit une
trainée) sur ce cellos. Quand elle est développgeecsvous la visionner, vous voyez physiquemeastiorage qui est
floue. Le point important est que vous voyez unagefloue.

»  Graphisme Numérique (CG): En création numérique, quand un cellos est refmhdjnateur sait exactement ou chaque
chose doit étre, et il la rend en tant que telcBlios en cellos, un Objet est a un emplacemerdans ¢k cellos 1, et a un
emplacement B dans le cellos 2. Quand vous voyedeex cellos a la vitesse de 30 fps, I'image \apmrait saccadée,
car, quelque part entre les yeux et le film, ilxisée pas cet aspect de flou que I'on rencontre éeamonde réel ou sur un
film.

Donc, comment pouvez-vous créer une image numé(©Ge floue?Blender dispose de deux techniques pour créer une
image floue qui représente vraiment le mouvemetiQiget : le Motion Blur et leVector Blur.

Le Motion Blur via le bouton MBIur

C’est la fagon traditionnelle (un peu dépasséayéer du mouvement. Activez simplement le boltBiur du panneau
Render dans le ContextRendering. Quand il est activdBlender utilise le mouvement dans la Scéne pour rendreabje
compléte contenant TOUT jusqu’a 16 fois : pour cleagellos final a I'instanX, il rend des cellos aux instaXs0.0625
X+0.125Q X+0.1875 X+0.250Q X+0.3125 X+0.375Q X+0.4375et X+0.5000(pour un flou sur 8 cellos et avec Bhde
0.5), en recalculant la position exacte de chaduet@n déplacement a chacun de ces instants gpactsl mélange
ensemble tous ces rendus. C'est parfait si vous dweemps devant vous. Pour ceux qui n’en ontlis&z, ce qui suit.

Présentation du Vector Blur
Le Motion Blur basé sur des vecteurs pour une image uniqueBlander est accompli avec les étapes suivantes :
1. Rendu d'un cellos d’une Scéne (ou image);
2. Déplacement des Objets qui doivent étre rendus;flou
3. Répétition de I'étape précédente jusqu’a ce quaeetivalle de mouvement pour les Objets flous &itpétrcouru;
4. Faire calculer 8lender le Motion Blur des Objets entre chaque paire de cellos;
5. Blender combine les cellos rendus individuellement eniamege finale.
Ces étapes, exposées dans les paragraphes syivaptssent un rapide survol de la fagcon d’obtenglgue chose de flou en
le moins d’'étapes possible.

Mouvement d’'un Objet (Object Motion)

Il existe au moins deux facons de régler le mouvérdain Objet :
* Modifier manuellement la position de I'Objet d’'uallos a un autre, ou
» Forcer I'Objet a suivre un Chemin (Path).

Pour modifier manuellement la position d’un Objet ne sphere) :
1. Ajoutez une Spheére et quittez le mdeidit (TAB).
2. Insérez une courbe IP»c (pour Location) pour la positionner ici a ce cello
3. PresseARROW UP pour avancer de 10 cellos (par défaut).
4. Grabbez la Sphére et déplacez votre souris pqaodaionner a un autre endroit. Relachez-la avecliai.MB .
5. Insérez une seconde courbe IP&Z pour la positionner ici a ce cellos.

La Sphere se déplacera alors du point A vers let pendant I'animation. Toutefois, déplacer I'&e long d’un Chemin,
en utilisantBlender pour calculer ce mouvement, est conceptuellemestfpcile que de le déplacer manuellement entse de
cellos. Pour force un Objet a suivre un Chemin ;
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1. Ajoutez une Sphére et quittez le mdgidit (TAB).

2. Ajoutez unBezier Circle et quittez le mod&dit (TAB). Le cercle sera sélectionné

3. Transformez le cercle en Chemin (Path) en cligeante boutorCurvePath dans le panneddurve and Surfacedu
ContexteEdit.

4. Sélectionnez la Sphere av8ElIFT RMB .

5. Rendez la Sphére sélectionnée parente du Chenmg (llocercle) ave€TRL P.

6. Dans le pannea@onstraints du Contextébject, ajoutez une contrainteollow Path pour que la Sphere soit obligée de

suivre le Chemin, et entrez le nom du cercle (négmant,CurveCircle) dans le champB: .

La Sphére doit maintenant circuler le long du chreaniculaire défini par le cercle de Bézier, si s@églez votre animation
sur une seconde ou deux.
Pour les deux méthodes, vous devez ensuite :

1. Cliquer sur le boutoScene;

2. Régler le cellos de début et le cellos de fin deevanimation dans le panneAnim;

3. Cliquez sur I'ongleRender Layers

4. Activer le boutoriVec dans les Passes pour I'utilisation du Ndgiedtor Blur.

5. Ne pas activer le boutdBLUR , car vous utiliser le Nceudector Blur a la place.

Utiliser le Nceud Vector Blur

Le Neoeudvector Blur possede la capacité a rendrélietion Blur sur seulement une petite série d’Objets dans Bitéme.
Blender doit étre réglé pour rendre flou les Objets en veouent. Ceci peut étre réalisé comme suit :

1. Passez une fenétre quelconque en Editede.

2. Activez le boutorlse Nodest sélectionnez le bout@ompositing (Visage).

3. Ajoutez un Nceud/ector Blur.

4. Reliez les connecteurs du Noadelctor Blur aux connecteurs des Ncelrlsnder Layer et Composite

Ci-contre, vous voyez les trois Nosuds : le NdRedderLayer
(Entrée) alimente un NoeMEctor Blur qui a son tour alimente un
NoeudComposite(Sortie). Ce qui n’est pas visible ici, c’est qu'a
cellos 2,Suzanneest sur le c6té gauche, et qu'au cellos 11, etle ¢,
sur le cété droit. Le cellos en train d’étre conifgosst le cellos 6,
comme indiqué par l'indicateur de cellos. Doncgallos 6,
Suzannea besoin d’étre rendue floue car elle traversgdg.

La Scéne entiére contient les Calques 1-4 (comdigug par les
guatre boutons activés), maisRenderLayer ne rend que les = : 2
Objets du Calque 1 comme indiqué par la série déobs en- B~ e ek @5k (oo
dessous du norh RenderLayer. Comme montré dans le Nceud
d’entrée, il s'agit seulement &uzanne Les connecteursnage,
Z etSpeedsont connectés entre le NoRenderLayer et le
NoeudVector Blur. L'image calculée en sortie est envoyée au Sﬁ_
NceudComposite Les canaudlpha etZ de I'entrée sont envoyés P“S““‘ﬁi&

aux connecteurs du Nceud de sortie (ils passenédetle Noeud

Vector Blur, mais ne les oubliez pas!). De retour dans I'ongknderLayersdu ContexteRendering, vous devez
sélectionner au moins l'optidBolids et les passe& etVec(tor). Activez aussi la pas§eombined pour accélérer un peu les
choses.

Le NoeudComposite (Viewer de sortie) vous montre a quoi ressembi&Suzannefloue, telle qu’elle apparaitra dans le
rendu final. Notez que le boutddBLUR (Motion Blur) est désactivé. Si vous avez d’auRemderLayersréglés pour les
autres Calques d’'Objets dans votre Scéne, vousigpumixer ces images avec3azannefloue pour compositer votre image
finale.

Rendre I' "Animation”

A ce moment, vous pouvez sélectionner I'optRender Animation du menwRender (ou CTRL F12) pour indiquer a
Blender de commencer le rendu des images individuellesq@hanage apparaitra Iégérement différente deéegoiente
(parfois, si I'Objet en déplacement n’a pas regudie de se déplacer suffisamment loin (ou suffreemt vite, il semblera
s'étre a peine déplacé!). Une fois @lender a fini de rendre chacune des images pour la Sddas mélangera ensembles
pour créer les Objets dans un mouvement flou.
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(Using Nodes to Blur Your Backgund)

Vous pouvez facilement utiliser les Noe@tsmpositing deBlender pour rendre flou I'arriére-plan de votre Scéne. Le
concept est de prendre des informations dans @egee, en particulier de quelle distance sont éégides Objets de la
Caméra, et d’envoyer ces informations a un N&ud qui ne rendra flous que les Objets qui se trousendela d’une
certaine distance de la Caméra.

Rappelez-vous heureusement que le NBmerLayer, de méme qu’un Noeuchage avec une image au formapenEXR
chargée, exporte une map de profonde(Z depth). Cette map spécifie a quelle distance se trohague pixel de I'image
par rapport a la Caméra. Le NadMdp Value est ici la clé. Finalement, vous voulez transreettitre informatiorZ a une
map de Nceuds qui produit un changement d’échalidgsentre 0.00 et 1.00; plus un Objet se troairedans I'arriere-plan,
plus sa valeur est élevée. Si vous regardiez ogeire une image, vous verriez qu’un Objet dansi€ezrplan devient plus
gris (plus il est éloigné). Vous pouvez alors cambiceci avec un facteur de flou pour flouter vaimage originale.

Rendre Flou I'Arriére-plan d’une Scéne
Pour cela, réglez simplement la map de Noeuds
Compositing comme ci-contre :

Cette map de Nceuds vous montre le degré de

dans le NceuWfiewer, et I'effet Composite sur
'image dans le NoeuGompositeen sortieLe
NceudRenderLayer, qui affiche six singes,
envoie I'image vers un Ncewlur. La mapZ est
envoyée a un Noeudap Value, qui -
alimente a son tour les connecteBizedu Noeudlur et d’'un NceudColorRamp. Le NceudColorRamp vous permet de
visualiser les valeurg dans le Nceulfiewer, et peut étre éliminé en méme temps que le Ndawler. Dans le Noeutap
Value, utilisez le paramétr®ffs: (pour Offset) pour spécifier que tous les Objéds proches que X (ici, 10) unit&ender
depuis la Caméra deviendront noirs et donc ne spamrendus flous (souvenez-vous que noir équivaéro, et zéro fois un
flou quelconque équivaut a zéro flou). Tout le eexirrespondra donc a l'arriere-plan. Modifiezféet pour déplacer le plan
focal. A partir de la (aprés 10 unités) jusqu’afiini, le parametr&ize:indiquera la vitesse avec laquelle les Objets de
l'arriere-plan se fondront dans le lointain et deecont rendus flous.

Contréler la Quantité de Flou

Pour calculer la valeur du paraméS8ize; soustrayez la valedr d’'un Objet dans votre plan focal a la val@ude I'Objet le
plus éloigné. Ce résultat est la profondeur deevibdu. Inversez ce nombre (divisez 1 par X, ou)Jg&ur obtenir la valeur
Size. L'Objet le plus éloigné héritera de I'effet dedlmaximal. Les Objets intermédiaires recevronpouarcentage du flou,
en fonction de leur éloignement.

Les parameétreX: etY: du Neeudlur indique en effet ou se trouve vofeStop; a savoir, I'importance du flou de I'Objet
d’arriere-plan le plus flou. Le mer&ampling Filter (filtre d’échantillonnage) indique la vitesse alaguelle ils deviennent
flous, et celui que vous choisissez est une pnétérpersonnelle basé sur I'impact dramatique que voulez obtenir, un peu
comme choisir entre plusieurs fabricants d’objsctifoption Cubic peut étre la plus réaliste, I'optidfitch donne une
décroissance lissée tout en préservant des raégset I'optiorFlat est dramatique et donc approppigur des films
publicitaires.

Effet de Vitesse d’Obturateur

Tandis queX: etY: sont normalement égaux I'un a l'autre, vous powigenir un effet de vitesse d’obturateur en régara
la moitié deX: (pour capturer un mouvement horizontal comme umeaar) ou I'inverse pour un grimper (mouvement
vertical). Cet effet simule ce qui arrive quandpiotographe suit le coureur (en le conservantpetilant qu’il court.
L'arriere-plan est non seulement pas net, maidé&tar I'obturateur a été ouvert pendant que lm&a était déplacée
latéralement. L'exemple ci-dessus a un Nd@lud est réglé normalement sur 10 (pdt), maisX: est doublé pour obtenir
I'effet de vitesse de I'obturateur. Evidemment, psimuler un coureur plus rapide ou une vitessetdimteur plus lente,
augmentez le rapport de aY:.

Conseil Pratique: La plupart des animations présentent des acteupsemier plan devant un arriére-plan. Aussi, 4 e
Nceuds que vous venez d’étudier leur convient dsisez

Rendre Flou I'Arriére-plan d'une Photographie

Quand vous travaillez avec des images fixes (pample, des images aux formdBEG ou PNG), vous pouvez toujours les
rendre floues en utilisaB®lender. La photo originale utilisée (ci-dessous a gauchaitre tous les Objets nets, méme ceux
qui sont génants dans l'arriere-plan. UtiliBéender pour créer un masque vous permet d’'obtenir I'effigtcial montré ci-
dessous a droite.
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Original Utilisation d’'un Masquelur

Utilisez les outils de modélisation de MaillageRlender pour construire un masque et une toile de fonshsaxemple ci-
dessous, le masque a été construit en utilisantownde de Bézier en mo@yclic, et la toile de fond est un plan subdivisé
« bombé » en utilisant le manipulat@ia Spherea 50%. De cette facon, la ScéBlender est utilisée pour fournir une série
de valeurs de profondeirqui,

qguand elles sont utilisées comme
facteurBlur sur la photographie,
produisent des résultats
exceptionnels. Une capture partielle
d’un écran délender en action est
présentée ci-contre. Vous pouvez y
voir une map de Nceuds trés
similaire a la précédente sauf que
gu’en entrée, un Noeud
RenderLayer fournit les valeurg

et un Noeudmage fournit I'image.
L’image en noir et blanc dans la
fenétre de I'éditeuV/Image vous
montre les valeurg sous forme de
tons de gris. Le masque est plat et
trouve exactement a 10 unités de la
Caméra; d'ou la valeudffs: (-

10.00. Le bombemenest juste
derriére lui et S'incurve vers l'arriére
et en s’éloignant de la Caméra, en Aatay
produisant une belle décroissance &[4 [gd]
douce. -

Traditionnellement, les arétes sont problématiqaede masque possede invariablement quelquespliairiere-plan.

Utiliser une toile de fond plate produit un flouifanme de I'arriere-plan, mais un peu de flou “baser le bord du masque, ce
qui produit des arétes tres floues. Le plan bordsénpt un peu de fusion des pixels de la bordumaakgue, et de plus en
plus alors que l'arriére-plan s’étend vers I'amidres pixels du bord du masque sont lissés eteffodians I'arriere-plan pour
les rendre inapercus. L'augmentation du flou atprs vous vous éloigner du centre de I'image estiqligs réaliste et
intensifie la netteté et I'impact du sujet central.
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(Using Nodes to Simulate Depth of Fie([OF))

Les Objectifs photographiques du monde réel etyeox transmettent la lumiére a travers une len(iit@née) qui courbe la
lumiere, et un iris qui limite la quantité de lumagpour focaliser I'image sur une pellicule (capteumérique) ou la rétine.

Du fait de I'interaction de la lentille et de I'si des Objets qui se trouve a une certaine dis@moeux-ci sont au point de
focalisation (focus = ils sont nets); les ObjetaglBavant-plan et I'arriére-plan sont hors focatisn (ils sont flous). Cette
distance est appelée leur profondeur, ou distZmbepuis la caméra ou I'ceil.

En fonction de la taille de l'iris, il existe unt@rvalle (en distance) ou des Objets sont netsal@iement, il existe un champ
de vision field of view) que vous voyez entre la gauche et la droite te¢ é& bas et le haut ; votre « image », si vogsdpez.

A une certaine distance, ou « profondeur » depati®\weil, les choses sont nettes (focalisées)eanple, de nuit, vous étes
en mesure de focaliser vos yeux sur des Objetsequibuvent entre 3 et 4,5 métres de la. Tout cesjplus prés que 3
meétres ou plus éloigné que 4,5 metres est floweywbfondeur de champest donc de 1,5 metre (4,5 — 3). Plus l'iris est
grand et plus la profondeur de champ est petitest@ourquoi, de jour, vous pouvez focaliser suintervalle de choses qui
s'éloignent de vous. Dans le cas d'un film, il éxisne personne dont le travail est de mesurastardte entre la Caméra et le
nez de I'acteur pour étre certain que la focalisaéist correctement réglée. Plus un Objet est leorslele cet intervalle de
profondeurs (la valeur parfaite pour cette profamdest appelé plan focal), plus il est flou. Eit fa profondeur de champ est
un intervalle de part et d’autre du plan focal daagiel le floutage des Objets est suffisammeildgdour étre imperceptible.

Champ de Vision et Taille d'Objectif (Field of Viewand Lens Size)

Le champ de vision varie en fonction de la taikel'dbjectif. Avec des Caméras (ou appareils-photas objectif de 35mm
est une sorte de standard car I'image qu'il prouiite |a taille de I'image vue par I'ceil et desages de sujets treés proches
peuvent étre prises. DaBsender, utilisez les réglages de la CaméCainera Setting$ pour modifier la taille de I'objectif
(35 mm est réglé par défaut). Un objectif de fogdiles longue prenant une image plus éloignée pedséméme champ de
vision, mais propose une perspective de vue diftérqui est appréciée par beaucoup de réalisatatiedle ‘condense’ la
Sceéne et permet de lisser un balayage, puisqufiles éloigné de I'action :

L

Objectif 210mm éloigné de 60  Objectif 210mm éloigné de 50 unités; recadrage
unités unités avec une visée identique  pour obtenir une vue similaire a celle en 35mm

Objectif 35mm éloigné de 10

Zoomer avec Blender (Zooming in Blender)

Zoomer est la capacité a agrandir une sous-patignagage; un étre humain ne posséde pas cetteit@pBn fait, ce n'est pas
tout a fait vrai : nous pouvons toujours nous rapper du sujet pour mieux visualiser un dé@liénder vous permet ces deux
actions : déplacer la Caméra plus pres/plus élqigné améliorer I'alignement, et modifier son obifeeut-étre par
l'intermédiaire des courbéBQ) pour zoomer/dézoomer.

Profondeur de Champ en imagefie'8D (Depth of Fielin Computer Graphics)

Et la vous avez un probléme. En graphismes 3D rslimateur (CG), il n’existe ni objectif ni iris, d®rte que la profondeur de
champ (DOF) est infini et tous les Objets sontdatg nets (in focus). Toutefois, pour des raisatisti@gues, vous voulez que
VOS personnages principaux soient nets (in foaigjue tout le reste soit flou, de sorte que vestsppeurs ne soient pas
distraits par des choses présentes en arrierefpéaplus, il sera plus facile de discerner leswsterincipaux quand ils sont
nets, et que tout le reste ne I'est pas. Aussis dmvez créer un effet, I'eff®epth of Field, pour compositer vos images et les
post-traiter pour obtenir des résultats a I'aspéaliste.

(Conaat to Achieving DOF)
L’idée est de prendre des informations dans vaten8, spécifiquement les valedrset de les utiliser pour flouter des Objets
qui ne sont pas a la bonne distance, a la foisedervotreDOF et devant votr®OF dans une nouvelle image. Plus ils sont
éloignés de la bonne distance et plus ils seronsflEt ensuite vous combinerez ces deux images.

Iles Ouiils dans Blender (Tools in Blender)

A partir de la versio2.43deBlender, vous pourrez utiliser le Noel@Efocus qui élimine le besoin d'utiliser le Noodle
décrit dans ce paragraphe. Toutefois, les infoonatsur un flou sélectif peuvent présenter dedfiit Pour |'utilisation du
NceudDefocus reportez-vous au paragraphe correspondant dahsetrel6.2.5. Les Noeuds Filter (Filter Nodes).
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IPARcienne Ecolé (Old School) (Version 2.42 et antieures)

Finalement, vous voulez transmettre vos informatio@d un Noeudap Value d’avant-plan et a un Noeldiap Value
d’arriere-plan; le résultat en sortie de chaque tlsema une échelle de gris (si vous y jetez upgeilva du noir (0.00) au
blanc (1.00) plus I'Objet est éloigné de la bonistashce. Et vous envoyez ceci vers un Ndlud pour flouter votre image
originale. Heureusement, vous savez que le NBzundierLayer (en entrée) peut produire une map de profondeu@ette

map spécifie I'éloignement de chaque pixel de li@aepuis la Caméra. Le Nodddp Value est un Noeud clé pour
transformer cette map de profonderrsn quelque chose que peut utiliser le Nd@ua pour flouter graduellement les choses
qguand elles s’éloignent de plus en plus de la balistance. Le Nceud-Combine combine alors les deux images en fonction
de celle qui est devant I'autre, en utilisant lakursZ fournies par les deux NceudenderLayer.

Rendre Flou le Premier-Plan (Blur the Foreground)

Rappelez-vous que le chapitré.6 vous a montré comment rendre flou I'arriere-plan/dtre image. Dans ce chapitre, vous
aviez vu que, pour commencer a rendre flous dest©Bjune certaine distance au dela de la Can@raxpmple 10 unités,
vous utilisiez le paraméti@ffs: (Offset) pour soustraire 10, en donnant un fadBuir a zéro (pas de flou). Et vous utilisiez
le paramétr&ize: comme multiplicateur pour échelonner les valegrpifondeuZ de zéro jusqu’a 1.00 (flou maximal).
Vous voulez maintenant rendre flous des Objetsqnti plus proches de la Caméra, en commencangxparple, avec des
Objets qui se trouvent a 10 unités en avant. lkarpatreOffs: soustrait une valeur de la profond@yret le paramétr€ize:

la multiplie par une valeur donnée. Ainsi, si vaosistrayez 10 a partir d'un Objet qui se trouveuaifs vers I'avant, vous
obtenez-5.0. Par conséquent, utilisez une val8ize: négative pour transformer la valeur négative deurgositive. Quand
vous transférez ces valeurs a un Nd@lut, il rendra flous les Objets du premier plan.

(Combine with a Blurred Background)
Faites urBorder Selectet unShift Duplicate sur la map
de Nceuds utilisée dans le chapitée6 et ré agencez-le
comme ci-contre. Ici, le Noodle original (affiché leas de
'image) rend flou I'arriére-plan. Dans le Noodle baut de
'image (Premier Plan Flou), le paramétr&ize: a été
modifié en une valeur négative, et les deux imdigesees
sont mélangées a I'aide d’'un NoeZeCombine. L'arriere-
plan, depuis le nez de &izannepourpre jusqu’a l'oreille
du sixiéme singe occupe 5 unités; 1/6.20Q la valeur
Size:pour le flou de I'arriere-plan. Entre le nez de la :
Suzannepourpre et la téte du singe le plus proche, iByumités; 1/3 9. 333 la valeurS|ze pour le flou du premier plan.

Pouirguoi CelaMarche™ (Why Does It Work?)

Notez que les valeurs mappées depuis I'arrieregiarentent leZ du premier plan, et les valeurs mappées deppieiaier
plan alimentent les valeugsde I'arriere-plan. Vous devez faire cela car darisoodlePremier Plan Flou, le NoeudMap
Value calcule des nombres négatifs pour des Objetsl@arisre-plan. Le Noodlérriere-plan Flou calcule des nombres
positifs pour des Objets dans 'arriere-plan. Aimsndis que les valeurs positives indiquent au tNBdur ce qu'il faut garder
et rendre flou, les valeurs négatives indiquerflerudZ-Combine quels pixels utiliser dans I'image; en d’autrasies,
utilisez les pixels de l'arriere-plan flou quandugacompositez I'arriére-plan (puisqu’un nombre iégsst inférieura un
nombre positif). Le Noeud-Combine utilise alors le premier plan flou d’'une imagéd'atriere-plan flou de I'autre image.

¥ Z Combin |

Conseil Pratique: Dans I'exemple ci-dessus, la profondeur de chast{®.50moins-10.5Q c’est a dire + 1 unité de
profondeur. Eh oui, une valeur négative moins walewr négative plus grande égale une valeur pesitiv

Travailler aveclaMap (Working with the Map)

Vous pouvez faire varier les facteurs de taillegset de flou (blur) et mélanger les méthodesrdmijer plan et de I'arriére-
plan indépendamment pour améliorer I'impact dedgm. Modifier la valeur de I'OffseQffs:) modifie le plan focal.
Transmettre séparément les valeDffs: aux Noeuds Map Value pour le premier plan et Eaeriplan augmente la profondeur
de champ. Utiliser une valeBize: plus grande augmente le taux avec lequel les ©b@tiennent flous, et augmenter les
valeursX: etY: du Noeudlur simule leF-Stop d’une Caméra réelle.

Si vous déplacez la Caméra et/ou des Objets déBrelae, vous devrez calculer de nouvelles val®tfss etSize:

(Lighting plays an important part)
Gardez a I'esprit que I'Eclairage joue égalementéle important, et qu’une Lumiéfpot devrait étre pointée sur les acteurs
dans la zone de netteté (focus). Dans le mondgeajéeiter de la Lumiére a une Sceéne, permet au fzamad de plus fermer
le diaphragme, en produisant une profondeur de phdus importante sans surexposition. Vous pouiraaler cela
simplement en augmentant les différences entreglesirsOffs:.
Les clips musicaux en particulier retardent la fetune du diaphragme pendant 'augmentation deelisité lumineuse, ce qui
crée une sorte de 'fondu depuis le blanc pendangthentation de I'effet DOF' qui est trés entrafnglous pouvez simuler
cela simplement en animant vos Lumieres pour rédidinergie tout en augmentant votre DOF en utilises valeur©ffs:.
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Dialitres Ajouts & FEffet (Adding on to the Effect)

Il est aussi possible d'ajouter d’autres Nceuds ploucir (sharpen), améliorer (enhance), mettreadew (highlight) et/ou
colorer (colorize) le premier plan ou I'arriere+pldes réglages différents et des modificationdeap de Nceuds pourront
produire de meilleurs résultats en fonction dedtagement de la Scéne, de la forme des Objets rélodgset de ce que vous
voulez voir dans la zone de netteté (focus). Le tlggewer en sortie peut vous montrer des valeurs mappéssfemme
d’'une image; reliez le connecteur de sortie du Nddap Value au connectedmage d’'un Nceudviewer, et vous obtiendrez
une représentation en tons de gris des valeursémappvec le noir représentant zéro ou moinsalechieprésentant 1.00 ou
plus, et les tons de gris représentant les valetesmédiaires.

il @eping your Desktop Uncluttered)
Pour sauvegarder de la place sur votre écranel@ppous que tous les Noeuds peuvent étre rédyitacss trés proches les
uns des autres. La fenétre peut étre égalementémemmise en panoramique. La fenétre de I'édiddrmage peut
afficher la sortie du Noeudiewer un peu plus grande pour votre inspection en sélawntViewer Nodedans le meniM: .

EXclire des'Objets de'PEffef DOF (Excluding Objecs from the DOF Effect)

Pour exclure certains Objets de votre Scene dédiade compositindpOF, vous devez les déplacer versRenderLayer
différent, et ensuite mélanger les résultats die ceap de Nosuds avec I'entrée de I'aiemderLayer. Vous pouvez utiliser
cet effet vraiment délirant pour avoir un acteurerpremier plan au milieu d’une foule floue, auecunique acteur
(inquiétant) loin en arriere-plan mais toujoursrbiet. Bien sdr, vous pouvez avoir plusieurs pfanaux (nets) au sein de la
méme image en divisant simplement votre ScénewaiguirsRenderLayerset en appliquant un eff&tOF a chaque
RenderLayer.

Obtenirdes Veslires Exactes di'Plan'Focal (Gettingxact Focal Plane Measurements)

Il existe un scripCaliper qui mesure des distances absolues entre deuxsOUjdisez ce script pour mesurer la distance
entre la Caméra et I'Objet que vous voulez nefdaus). Utilisez cette distance comme moyennes [gswaleurOffs: de
votre NoeudMap Value entre le premier plan et I'arriére-plan.

£Applying DOF to Animations)
Le Noodle présenté ci-dessus prend une enfbeiffer non floue et la rend floue. Vous pouvez ensuitésat F3 pour
sauvegarder votre image. Toutefois, vous pouveipwoexécuter plus tard le compositing de I'eff#DF. Si c’est le cas,
rendez vos cellos et sauvegardez-les en imagesdodiles sans activédo Composite Certes, vous auriez pu faire Do
Composite mais maintenant vous pouvez aussi utiliser desuttceud€ompositing pour créer d’autres effets intéressants.
Blender sort le résultat d’un rendu en accord avec le &rspécifié dans le panneBarmat du ContexteRendering. Pour
appliquer 'effetDOF plus tard, vous devez simplement sauvegardemuages dans un format qui supportezdouffer : par
exempleOpen EXR (veillez a bien cliquer sugbuf etRGBA).

Conseil Pratique: Vous pouvez cliquez sur le forntdalf (16-bit) pour sauvegarder de I'espace sur votre disque dur.

Vous ne pouvez pas utiliser de codec d’'image aniimé&tion picture), car (pour le moment) aucun coddéo @AVI ou
Quicktime) ne capture les informatiodpha ou Z-buffer. De méme, les formats d'images ‘plate¥”G, PNG, GIF, BMP,
Targa, TIFF) ne capturent pad. Sinon, certains formats d’'images supportenZ4ouffer, mais ne fonctionnent pas
correctementRadiance HDR lIris+Zbuffer ).

¥ Map Valu

(Applying DOF to an EXR image sequence)
Quand vous étes prét a appliquer I'efi&F,
utilisez le Naeudmage en entrée et spécifiez
votre séquence d'images. Réglez le Noodle
DOF comme ci-contre, faites ubo
Composite modifiez 'emplacement de
sauvegarde de votre rendu, et cliquez sur le
gros boutorANIM . Immédiatement, comme
par magieBlender fera défiler vos images, en
appliquant I'effetDOF en un seul coup.

Conseil Pratique: Vous pouvez utiliser le form&tDR en sauvegardant deux images pour chaque cellesemcouleurs
(RGBA) et une autre powt. Pour cela, vous devez utiliser un Noo@lempositequi envoie la sorti@ d’'un Neeud
RenderLayer vers le connecteumage d’'un NoeudComposite Rendez une passe d’'images ‘blanches’ qui corgigres
informationsZ-buffer. Rendez une autre passe avec I'image du NRenderLayer envoyée au connectekmage du Noeud
Composite Puis, quand vous étes prét pour I'e&F, utilisez la sortidmage (enZ) pour le connecteuralue du Nosud
Map Value. Utilisez la sortidmage (enRGBA) pour le connectedmage du Nceudlur .

XVI - 43



(Using Nodes to Enhanebotographs)

L'amélioration d’'une photo est un terme qui impkggénéralement de réaliser une série d’'opératiomsre image pour
gu’elle ait meilleur aspect. Comme indiqué précéahemt, au cours du post processing, le réalisateutr gpuhaiter qu’une
prise qui a été filmée de jour apparaisse en faitroe filmée de nuit. Ce paragraphe présente quelgoes des utilisations
courantes de Nceuds dans le traitement des images.

Correction des Couileufs (Color Correction)

En fonction de I'éclairage et des matériaux, vomsvez trouver qu'apres des heures de
rendu, I'image est parfaitement composée, maidegieouleurs n’ont vraiment pas bel
aspectPlutét que de faire quelques ajustement et dereefis rendu, vous pouvez utilise
des Nceud€omposite pour corriger rapidement une image ou une séneagjes.
Blender est trés rapide pour effectuer ces opérationdesiirmages; beaucoup plus rapid
gue de refaire un rendu.
Considérez I'image de piétre qualité d’'une bellarfee et de ses deux enfants présenté
contre. Vous pouvez cliquer sur l'icbne d’extengimur la visualiser dans toute sa misé
Il s’agit d’'une photo réelle non retouchée, prisendit avec un appareil-photo numériqu
de médiocre qualité. Vous pouvez y notez, entreeaples choses suivantes :

» Desrouges et des bleus sursaturés.

e Du flou.

» Beaucoup d’espace mort sur le c6té gauche.

» Untirage de nuit avec probablement d’autres probkavec la balance des couleurs.

En utilisant I'éditeuNode en compositing, vous pouvez ajouter un Ndeuage en entrée pour traiter cette image unique en
post-processing. Dans I'immédiat, la Saturatioesoln d’'étre réduite, aussi ajoutez un Nddud Saturation Value et

réduisez la saturation. En connectant la sortieeddceud a un Nceldewer, vous verrez que vous obtenez de bons résultats
avec une Saturation d’envir@9Q Trop réduire la saturation produit une image @in @t blanc, ou une image ou les couleurs
apparaissent délavées. Dans ce cas, utilisez tumatsan supérieure a 1.00 pour améliorer les aogle

Ensuite vient la netteté (focus); I'image est flae le photographe a eu des difficultés a focatieerectement car il faisait
nuit et il était pressé d'utiliser un appareil-pthatédiocre.
Connectez un Noeudlter en ¥ G Curves
modeSharpena un NceudRGB S =)  (WieauaE

Curves afin que vous puissiez -
manipuler individuellement les
canaux de couleurRéduisez le
rouge R) et le bleuB), et
diminuez le contraste global en _ o
utilisant le CanaCOmpOSite(C) WRGHCurves = WRGHCurves .

du NceudRGB Curves pour faire ‘
apparaitre les tons de la peau, et
révéler la couleur verte douce de
I'herbe.

La map de Nceuds est présentée
ci-contre :

¥ Filter =

[IGE +-5i0: % GRGERTS

Dans cette map, le Noe®R{GB Curves a été recopié pour vous montrer chacune des coRrfimuge),G (vert) etB (bleu).
Utilisez la forme de la courbe Composite propossa péduire le contraste. Habituellement, quandsvéduisez la couleur
dans tous les canaux, vous réduisez le brillamgtfbress), et vous devez réduire le contraste rsézuence.

Sauvegarder ceci dans un fichielend implique que vous pouvez réutiliser ce réglager poute
autre photo que vous prendriez de nuit avec ce na@pareil-photo médiocrintroduisez-y
simplement votre image, Blender effectuera instantanément toutes ces opératidiisdy
Blender de cette maniére vous fera économiser du tempgsitamt d’utiliser un logiciel de
retouche de photos.

Enfin, utilisez un Nceu#ilter en modeSoften pour I'adoucir, et le Nceu@iranslate pour exécuter
un cropping rudimentaire. Le résultat final, améisignificativement, est présenté ci-contre :
Si cela avait été un clip vidéet, que ce dernier avait été filmé dans des comditgimilaires
d’éclairement, utilisez simplement les commandes dNoeudmage en entrée pour introduire
automatiquement la séquence d'imaddender exécutera ces opérations sur chaque image.
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